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RESUMO

O tema sobre utilizacdo das novas tecnologias educacionais em sala de aula nao é
recente, porém nos ultimos anos, professores, secretarias municipais e estaduais de
educacao se voltaram com o objetivo de inserir as Tecnologias Digitais da Informacéao
e Comunicagédo (TIDC’s) no contexto escolar em decorréncia, especialmente, do
periodo pandémico (2020-2021), onde tiveram que modificar a oferta de ensino
presencial para a modalidade de ensino remoto. Partindo entdo desta realidade,
objetivamos discutir e compreender as possibilidades de utilizagdo dos museus
virtuais como fontes ao ensino de Historia no ensino fundamental Il. Para tal,
selecionamos a exposic¢ao virtual - Egito Antigo: do cotidiano a eternidade, do museu
Centro Cultural Banco do Brasil (CCBB), no sentido de analisar o uso deste ambiente
virtual para o ensino de Histéria. A pesquisa esta amparada nas analises de
Guimaraes (2014), Pereira (2009) e Ramos (2020), no que diz respeito ao estudo
sobre museus, entendido aqui como: “‘um espago para recriagdo da memoria e
reinterpretacdo do tempo, da cultura e da historia”. O conceito de museu virtual
ancorado nos trabalhos de: Piacente (1996), Oliveira (2002) e Arruda (2011) apontam
como um espaco que possibilita interagdes multiplas entre o patriménio e seus
visitantes através deste espaco virtual paralelo, que podem possibilitar uma
democratizagdo no acesso de criangas e jovens, que muitas vezes sao
impossibilitados de acessar estes aparatos por conta das diversas barreiras impostas
como: falta de condig¢des financeiras, transporte, logistica e distancia fisica entre a
escola e o museu. Nesse sentido, buscamos com este trabalho analisar, a partir dos
aspectos levantados na visita virtual a exposicdo Egito Antigo: do cotidiano a
eternidade, possibilidades educativas que o professor de Histéria pode construir com
seus alunos na mediacdo de reflexbes a respeito de aprendizagens sobre
temporalidades que os bens culturais virtualizados podem expressar a partir das
percepcdes do uso social dos objetos museais e seus simbolismos.

Palavras-Chave: Ensino de Histéria; Aprendizagem; Museu Virtual.



ABSTRACT

The topic of using new educational technologies in the classroom is not new, however,
in recent years, teachers, municipal and state education departments have focused on
introducing Digital Information and Communication Technologies (TIDC's) into the
school context in especially due to the pandemic period (2020-2021), where they had
to modify the in-person teaching offer to the remote teaching modality. Starting from
this reality, we aim to discuss and understand the possibilities of using virtual museums
as sources for teaching History in elementary school Il. To this end, we selected the
virtual exhibition - Ancient Egypt: from everyday life to eternity, from the Centro Cultural
Banco do Brasil (CCBB) museum, in order to analyze the use of this virtual
environment for teaching History. The research is supported by the analyzes of
Guimaraes (2014), Pereira (2009) and Ramos (2020), with regard to the study of
museums, understood here as: “a space for recreating memory and reinterpreting time,
culture and of history.” The concept of a virtual museum anchored in the works of:
Piacente (1996), Oliveira (2002) and Arruda (2011) points out as a space that enables
multiple interactions between heritage and its visitors through this parallel virtual space,
which can enable democratization in the access for children and young people, who
are often unable to access these devices due to the various barriers imposed such as:
lack of financial conditions, transport, logistics and physical distance between the
school and the museum. In this sense, with this work we seek to analyze, based on
the aspects raised in the virtual visit to the exhibition Ancient Egypt: from everyday life
to eternity, educational possibilities that the History teacher can build with his students
in the mediation of reflections regarding learning about temporalities that virtualized
cultural assets can express perceptions of the social use of museum objects and their
symbolism.

Keywords: History Teaching; Learning; Virtual Museum.
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1 INTRODUGAO

Imprevisibilidade € a palavra que marca os ultimos anos na educagao brasileira.
Diante do periodo pandémico, professores encararam uma realidade em que tiveram,
por vezes, “de forma imediata”, que aprender a manusear equipamentos e
desenvolver habilidades na utilizagdo de aplicativos, programas e criagdo de videos
que oportunizasse aos estudantes uma melhor aprendizagem.

As discussoes sobre utilizagdo das novas tecnologias educacionais em sala de
aula nao sao recentes, porém nos ultimos anos, os profissionais da educacéo e as
secretarias estaduais e municipais se voltaram a inser¢ao das Tecnologias Digitais de
informagédo e comunicagéo (TDIC’'S) no contexto escolar. Essa insergdo nédo se deu
de forma efetiva e com varios problemas como: lidar com o distanciamento social,
transformacdes e adaptagcbes em curto espaco de tempo, falta de equipamentos
digitais para professores e alunos, dificultando o acesso.

Apesar das problematicas que envolveram o uso das TDIC'S nesse novo
cenario, os docentes buscaram encontrar alternativas metodoldgicas que superassem
as dificuldades no processo. Nesse contexto, a diversidade de equipamentos digitais
e de recursos metodoldgicos a disposicao do professor amplia a necessidade de
discussdes sobre o uso e importancia diante desse “potencial que os dispositivos
tecnolégicos apresentam para a criagdo de efeitos estéticos, quer dizer, efeitos
capazes de acionar a rede de percepgoes sensiveis do receptor’ (Santaella, 2007, p.
255).

O uso desses dispositivos tecnolégicos na educagao pode possibilitar a
democratizagdo para a criagdo de bens culturais através das tecnologias
computacionais, auxiliando o trabalho dos professores e proporcionando uma melhor
assimilagdo dos conteudos trabalhados com os alunos, unindo-o a uma pratica
pedagogica voltada a efetivagdo de agdes inclusivas no espago escolar.

Porém, o uso, eficiéncia e funcionalidade desses mecanismos ndo séao
condi¢cbes unitarias para garantir a aprendizagem, pois precisam ser “amigaveis,
brincaveis, prazerosos, esteticamente agradaveis, expressivos, que estejam na moda,
que proporcionem identidade cultural e que seus designs produzam satisfagéo
emocional (Manovich, 2006 apud Santaella, 2007, p. 256).
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A partir dessas singularidades, sao desenvolvidos mundos virtuais interativos
que unem a virtualidade com os quesitos educacionais e proporcionam melhor
interacao e eficacia dos dispositivos, bem como experiéncias diversas e criativas que
vao para além da imersdo em ambientes simulados. Nessa nova realidade interativa,
as relagdes sociais sdo modificadas, o que possibilita outras formas de organizagao,
transformacgdes e adaptagdes, promovendo a construgao de conhecimentos variados.

A importancia de estudos na area se da na necessidade de ampliar as analises
e discussdes sobre a utilizacdo dos museus virtuais em sala de aula no pés-pandemia.
Destacamos assim, a relevancia dessa pesquisa ao demonstrar as possibilidades de
trabalho com os objetos do acervo do museu virtual do Centro Cultural Banco do Brasil
— CCBB (2020), através de experiéncias praticas que sejam efetivamente aplicadas in
loco, com professores e alunos da rede publica. Contribuindo assim, para alargar as
possibilidades metodolégicas do ensino de Histéria através da utilizagdo dessa
ferramenta, proporcionando aulas mais dinamicas e centradas nos alunos, em que
eles possam construir conhecimentos a partir da pesquisa com o0s objetos
musealizados. Outro fator que contribui para a relevancia deste trabalho refere-se ao
fato de que, sabendo das dificuldades de chegar aos museus fisicos, torna-os mais
préoximos dos alunos a experiéncia de visitagdo (mesmo que virtual) a esses espacos,
permitindo assim a promogao de estratégias e possibilidades de utilizacdo do museu
virtual por professores da rede basica de ensino de historia.

O tema de pesquisa surgiu a partir de uma experiéncia com turmas do 6° ano
no Ensino Fundamental I, durante o periodo pandémico, na oportunidade pude
realizar, mesmo que remotamente, uma experiéncia exitosa com essas turmas na
Escola Manuelito Maia Meireles (Figura 1), uma escola publica municipal, localizada
no bairro Lagoa do Toco, zona periférica do municipio de Russas-CE. A escola atende
568 alunos e alunas distribuidos em 19 turmas que contemplam do 6° ao 9° ano nos
turnos matutino e vespertino. O corpo docente é formado por 26 professores e

professoras que atuam em suas respectivas areas de formagao.
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Figura 1 - Vista aérea da Escola Manuelito Maia Meireles
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Fonte: Pagina da Escola Manuelito Maia Meireles no Instagram (2023). Disponivel em:
https://www.instagram.com/p/BO9SGK3DpF-5/. Acesso em: 03 out. 2023.

Inaugurada em agosto de 2018, a escola dispde de uma boa estrutura fisica,
uma vez que se trata de um prédio recente, composta por 12 salas de aula, sala de
informatica, laboratdrio de ciéncias, sala para professores, refeitério, cantina equipada,
dispensa, biblioteca, areas de lazer, quadra poliesportiva coberta, 2 banheiros
femininos e 2 banheiros masculinos (amplos e adaptados), banheiros para
professores, vestiarios, sala de dire¢ao, sala para coordenagao pedagdgica, sala para
secretaria escolar, auditorio, estacionamento e iluminagdo de LED, toda estruturada
aos padroes do Ministério da Educacao (MEC).

Os discentes residem em comunidades periféricas proximas a escola como:
Lagoa do Toco, Mutirdo, Varzea Alegre, Tabuleiro do Catavento e alguns no centro da
cidade. De acordo com dados do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (INEP) a maioria dos estudantes da instituicdo estdo com
nivel socioecondmico’ (INSE) entre meio e um desvio-padrdo abaixo da média

nacional, com a classificagdo nota 32. Vlejamos a Figura 2.

1 O indice de Nivel Socioecondmico (INSE) é um indicador que classifica a realidade social de escolas
e redes de ensino, sendo representado por um valor numérico que varia de 0 a 10. O INSE é separado
em sete niveis qualitativos: Mais Baixo, Baixo, Médio-baixo, Médio, Médio Alto, Alto, Mais Alto.

2 Neste nivel, os estudantes estido entre meio e um desvio-padrédo abaixo da média nacional do INSE


https://www.instagram.com/p/B9SGK3DpF-5/
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Figura 2 - Localizagado da Escola Manuelito Maia Meireles e bairros adjacentes

M Pevwr e e -ty B Colvwr gt penl H Maee U T

Fonte: Google Maps. Escola Manuelito Maia Me‘ir.ele.s. Esc;alé de 1km (2023).-

O municipio de Russas dispde de campus da Universidade Federal do Estado
do Ceara (UFC) e Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Estado do
Ceara (IFCE) compondo um aparato de ensino universitario publico, possibilitando a
alunos o acesso a formacao técnica e universitaria.

Durante o ano de 2021, no periodo de aulas remotas, realizamos a atividade
de visitagao online através do museu virtual Centro Cultural Banco do Brasil (CCBB),
com a exposi¢ao Egito Antigo - do cotidiano a eternidade, que rendeu a escolha para
essa pesquisa. A respectiva exposigao foi escolhida diante a tematica sobre o Egito
Antigo, tendo em vista que em 2021 no més de maio estavamos trabalhando nas
turmas do 6° ano o conteudo e buscavamos uma forma de tentar aprofundar o estudo
sobre o tema visto nas aulas remotas e livro didatico.

A exposicao do museu CCBB foi selecionada durante o periodo de elaboragéo
do planejamento da aula por alguns fatores fundamentais. O primeiro fator se refere a
impossibilidade de uma visitagdo presencial a exposicao pois a mesma ficou exposta

Considerando a maioria dos estudantes, a mae/responsavel e o pai/responsavel tém o ensino
fundamental incompleto ou completo e/ou ensino médio completo. A maioria possui uma geladeira, um
ou dois quartos, uma televisdo, um banheiro, wi-fi e maquina de lavar roupas, mas n&o possui
computador, carro, garagem e aspirador de pé. Parte dos estudantes passa a ter também freezer e
forno de micro-ondas, segundo dados do IBGE, 2021. Disponivel em:
https://www.google.com/maps/place/4%C2%B055'22.3%22S+37%C2%B058'37.7%22W/@-
4.9228721,-37.9771348,17z/data=13m1!4b114m4!3m3!8m2!3d-4.922872114d-37.9771348entry=ttu.
Acesso em: 03 out. 2023.


https://www.google.com/maps/place/4%C2%B055'22.3%22S+37%C2%B058'37.7%22W/@-4.9228721,-37.9771348,17z/data=!3m1!4b1!4m4!3m3!8m2!3d-4.9228721!4d-37.9771348?entry=ttu
https://www.google.com/maps/place/4%C2%B055'22.3%22S+37%C2%B058'37.7%22W/@-4.9228721,-37.9771348,17z/data=!3m1!4b1!4m4!3m3!8m2!3d-4.9228721!4d-37.9771348?entry=ttu
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apenas nos museus CCBB nas cidades de Brasilia, Sdo Paulo, Rio de Janeiro e Belo
Horizonte, encerrando a amostra em novembro de 2020, diante das dificuldades que
dispomos com relagdo a ndo existéncia de auxilio financeiro para custear visitas e
problemas de transporte, uma visita presencial em museus que abordam o tema em
questao esta fora de nossa cidade tornando-se inviaveis.

Com o desenvolvimento das novas tecnologias relacionadas a Educagao
devido ao periodo pandémico e as restricoes sanitarias, o museu CCBB disponibilizou
em site préprio a visita virtual a exposigdo dando acesso gratuito no site do museu.
Outro fator decisivo foi a possibilidade de uma exposi¢cao que trabalhasse a tematica
com descrigao, audio em portugués e visitacado em 3D, tendo em vista que no periodo,
outras exposi¢des surgiram, porém nao atendiam o objetivo de imers&o dos alunos no
ambiente ou proporcionavam o ambiente em 3D com audios e legendas em outros
idiomas.

A experiéncia da visitagao virtual ocorreu através do aplicativo Google Meet em
data preestabelecida com os alunos. Foram repassados os objetivos da visita e
encaminhadas algumas questdes para que os alunos refletissem durante a
experiéncia. A visita foi guiada pela professora Ana Paula de Oliveira Gomes, porém
os alunos podiam intervir na visitagao, solicitando caminhos a seguir, aproximar-se de
determinado artefato ou até mesmo observar de forma mais demorada aquilo que
mais chamava a atencgéo deles, no momento foi liberado que eles pudessem ligar as
cameras e interagissem através dos microfones.

Podemos ressaltar como pontos positivos o encanto e interesse dos alunos
com a visualizagdo do museu e dos artefatos, os olhares de curiosidade e euforia que
eles expressavam através de suas cameras, o rendimento nas atividades posteriores
como trabalhos e avaliagdes sobre a tematica foi acima da média e sempre
estabeleciam relacdes do que foi estudado com a experiéncia da visitagao.

Ja como ponto negativo ressalto a auséncia de parte da turma, uma vez que
no periodo pandémico nao garantimos que as aulas remotas chegassem com
eficiéncia para todos os alunos, parte por conta da falta de recursos materiais e
tecnolégicos das familias e tantas outras questdes de ordem social e familiar que
nossos alunos passaram durante o periodo que impediram o acompanhamento nas
aulas. A impessoalidade do ensino remoto também foi um entrave, pois a auséncia do
contato presencial impede de efetivarmos a real participagdo dos alunos e garantia de

aprendizagem dos discentes.



16

A partir da visita experimental em 2021, refletimos sobre a atividade e das
possibilidades diversas que poderiamos desenvolver no ambiente presencial dando
mote para essa pesquisa, assim objetivamos refletir sobre o uso deste recurso
pedagogico nas aulas da disciplina de Histéria a partir de uma nova experiéncia
voltada para o ensino presencial, executada em turmas do 6°ano na Escola Manuelito
Maia Meireles.

Nas aulas presenciais também se pode fazer uso dos museus virtuais, uma vez
que muitas das exposi¢des tém periodos determinados de duracido e por conta da
distancia fisica entre a escola e alguns museus tematicos, uma visitacdo presencial
seria impensavel. Com a utilizagdo deste aparato tecnolégico proporcionamos aos
alunos o acesso aos bens culturais materiais que dificiilmente eles teriam condi¢des
de acessar permitindo o conhecimento e reconhecimento das formas de producgao e
circulagdo de saberes sobre a vida cotidiana, além de propiciar um debate sobre a
historicidade das préprias relagdes, articulagdes de conquista e apropriagdo dos bens
culturais de outros povos.

Vérias possibilidades metodolégicas podem ser realizadas através destes
museus virtuais, permitindo ao docente a mediagao das reflexdes de como esses bens
culturais virtualizados podem expressar possibilidades de aprendizagem sobre
temporalidades, assim como debates sobre a constituicao e transformacao desses
objetos como patriménios da humanidade a partir das percep¢des do uso social dos
objetos musealizados e seus simbolismos, levando os discentes a pensar em formas
de atuacgao para a vida pratica e se reconhecerem como sujeitos historicos.

Apesar da escolha dessa possibilidade pedagogica tecnoldgica, € importante
enfatizar que o objetivo deste trabalho ndo é sobrepor o museu virtual em detrimento
do museu fisico ou o contrario, ambos se apresentam de maneira distinta. Enquanto
0 museu presencial € uma experiéncia perceptiva que vai além das obras expostas e
que mantém a interagéo entre visitante e mediadores de visitagdo no espago museal,
o museu virtual em outra perspectiva possibilita a visualizacdo 3D do espaco
permitindo que o visitante selecione a ordem das salas que deseja visitar, visualizar
aproximadamente aqueles objetos que mais chamaram atencado, permitindo uma
experiéncia individualizada e guiada a partir de seus proprios interesses, divergindo
do museu fisico, que muitas vezes é totalmente direcionado a seguir aos mediadores

da exposicao.
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No ambiente virtual, dentre os mais variados modelos, podemos encontrar uma
representacdo do museu fisico, organizado de forma especifica, levando o visitante a
uma experiéncia guiada, destacando partes e objetos do museu formuladas através
de uma dtica, que apesar de estabelecer limites nesta experiéncia sensorial de quem
o visita, pode proporcionar formas diversas de interatividade como: a ampliagao dos
objetos, informagdes extras nas imagens ampliadas, escolher salas diante o objetivo
da visitagdo criando um roteiro proprio da visita, acesso a artefatos para visualizagao
3D promovendo uma democratizagdo no acesso.

Este espacgo que proporciona uma multipla disposicédo de objetos ao publico,
através de colecgdes e acervos, exerce entre suas variadas fungdes, a de “guardia” de
objetos para sua contemplagdo e promove uma distingdo social desse objeto
musealizado deixando evidente a mudancga para o espago do museu, onde “as
fechaduras e as chaves que nao fecham nem abrem porta alguma; as maquinas que
nao produzem nada; aos reldgios de que ninguém espera a hora exacta” (Pomian,
1997, p. 51).

Para além desta caracteristica 0 museu pode assumir diversas facetas com
possibilidades diversas, desde a funcao de preservacgao dos objetos, a contemplagao
deles, espaco de lazer, espaco educativo entre outros. Foi essa variedade que nos
mobilizou a trabalhar com a funcdo educativa, especialmente, por oferecer
aprendizagens que perpassam o campo da politica, cotidiano e imaginario, fazendo
dos museus importantes espacgos de recriagao da memoria e reinterpretacao do tempo,
da cultura e da histéria (Guimaraes, 2014).

A visitacdo ao museu oportuniza atividades educativas que englobam os mais
diversos temas e temporalidades, considerando as intencionalidades do acervo. A
virtualizacdo destes museus permite novas experiéncias sensoriais € uma
democratizacdo no acesso a esses acervos, que podem ser limitados pela distancia
territorial entre o visitante e o ambiente fisico. Sobre o museu virtual, entendemos ser
“um espaco virtual de mediacéo e de relacdo 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 patriménio” (Henriques, 2004, p. 67).

Assim, considerando sua dimensao pedagdgica, apesar de ndo ser sua unica
finalidade, e principalmente seu carater ludico e historico, objetivamos pensar

possibilidades educativas através da visitacdo ao museu virtual, oportunizando o
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acesso dos estudantes aos objetos que antes eram expostos apenas em espacgos
fisicos.

Diante destes pressupostos, o desenvolvimento do trabalho procurou
responder a seguinte questdo: De que maneira o museu virtual do CCBB, com a
exposicao Egito Antigo - do cotidiano a eternidade, pode ser utilizado como ferramenta
pedagogica no Ensino de Histéria no sentido de viabilizar aprendizagens por meio dos
objetos museais que expressam praticas e percepgdes sobre o passado?

Por esse caminho, o presente trabalho esta organizado em quatro capitulos. O
primeiro capitulo: O Museu em pauta, esta alicergado em reflexdes sobre os museus,
a relacao deste e educacéo, a trajetéria percorrida até a projecdo dos museus virtuais
analisando as mudancas e contribuicdes destes no ambito educacional, assim como
termos e conceitos que circundam a tematica. Também propomos uma discussao
sobre os desafios possibilidades na utilizagdo dos museus virtuais, assim como o
processo de virtualizagao e curadoria destes espacos.

O segundo capitulo: Museu Centro Cultural Banco do Brasil — Rio de Janeiro,
abordaremos a criagéo do Centro Cultural Banco do Brasil Rio de Janeiro (1988) assim
como o cenario histérico para a sua construgdo. Também abordaremos a exposigao
Egito Antigo — do cotidiano a eternidade, desde a origem das pecas da exposi¢ao, a
vinda para o Brasil intermediada pelo Museo Egizio de Turim-Italia realizando uma
descricdo das pecas expostas e o processo de curadoria e virtualizagao dos artefatos
no Brasil.

O terceiro capitulo: O Museu Virtual em sala de aula: possibilidades didaticas,
trata da utilizagao da exposigao virtual Egito Antigo: do cotidiano a eternidade na turma
do 6° ano A do Ensino Fundamental |l na Escola Manuelito Maia Meireles. A partir da
execucao da sequéncia didatica, produto desta pesquisa, propomos reflexdes sobre
a utilizagdo do museu virtual em sala de aula no sentido de perceber as
potencialidades dessa ferramenta na aprendizagem dos alunos a partir da percepgao
do uso social dos objetos musealizados e os simbolismos deles no ambiente virtual.
Para tal, dividimos o capitulo em momentos de relato da experiéncia em sala de aula
e analises dos questionarios aplicados com os alunos.

O quarto capitulo: Descricdo do produto: sequéncia didatica para visitagao a
exposicao virtual — Egito antigo: do cotidiano a eternidade, realizamos uma descrigéo
do produto pedagdgico, com o objetivo de dispor o material elaborado para

professores de outras instituicdes de ensino que desejem executar o plano em sala
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de aula ou adapta-lo diante das realidades diversas, servindo de modelo para novos
tipos de visitagbes virtuais. Diante a elaboragdo da sequéncia didatica foi produzido
um manual de uso da exposigao virtual “Egito Antigo: do cotidiano a eternidade” com
sugestbes de museus, exposigdes, atividades e metodologias sobre a tematica que

complementam o produto e entram em anexo a pesquisa.
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2 O MUSEU EM PAUTA

Um museu cabe na palma da mao? Atualmente imaginamos a resposta deste
questionamento emblematico com mais clareza do que a 40 anos atras quando os
primeiros trabalhos sobre virtualidade e museologia foram criados.

A ideia de um museu transportavel e onipresente fica cada vez mais nitido e
possivel diante do avango da internet. Um acervo com esses moldes permeia as
discussodes durante o século XX e traz novas possibilidades advindas desta difusio,
podendo visualizar no cenario atual a concretizagdo das expectativas do século
passado.

Trabalhos sobre a virtualidade dos museus fisicos remontam desde o fim do
século XX, mas ganharam expressividade durante o periodo pandémico®. Apesar de
todas as perdas irreparaveis em ambitos sociais e educacionais, o tempo pandémico
contribuiu para um aceleramento do uso das tecnologias digitais, promovendo
proximidade neste periodo tdo nebuloso e modificando valores desta sociedade em
mutacao.

Essas transformagdes, integradas as tecnologias, suscitaram novos habitos de
ser, viver e de se relacionar ao ponto de impactarem nos mundos do trabalho e nas
formas de acesso a informacéao e cultura. Com as mudancas do periodo pandémico e
diante dos protocolos sanitarios, os museus, ao fecharem suas portas, criaram
estratégias de comunicagdo com o publico a distdncia que obedece a uma
organizacao e ldgica diferente das exposicoes fisicas.

A atualizagdo nas formas do uso da internet para divulgagao das atividades
museoldgicas redimensionou tanto a relagédo com o publico, quanto a percepgao sobre
as formas de organizagao e funcionalidade do espaco virtual, como bem apontou

André Silva ao definir que:

O perfil do publico de museus se relaciona de maneira direta com a forma
como uma exposi¢ao é projetada. Quando pensamos o aspecto da curadoria
voltada para o publico virtual, € importante levar em consideragao e entender
como esse publico visita os museus, a fim de construir uma exposicao
adaptativa para sites de museus que projetam técnicas de interfaces
adaptaveis e adaptativas a esse publico (Silva, 2021, p. 8).

3 Pandemia durante os anos de 2020 e 2021 ocasionada pelo virus SARS-Cov 2.
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A partir dessas singularidades, sao desenvolvidos mundos virtuais interativos,
unindo a virtualidade com os quesitos educacionais, proporcionando ao usuario
melhor interagao e eficacia dos dispositivos, experiéncias diversas e criativas que vao
para além da imersao em ambientes simulados. A interatividade proposta por esses
ambientes € o que diferencia a midia digital das midias anteriores “permite que o
usuario (ou o leitor/produtor de textos humano) interaja em varios niveis e com varios
interlocutores (interface, ferramentas, outros usuarios, textos /discursos etc.”) (Rojo,
2012, p. 23).

A interatividade nessa nova versao permite ao usuario a produgao de textos
curtos em diversos sites, como os diarios pessoais realizados nos blogs, sites de
interatividade com outros usuarios como nas redes sociais, uma diversidade de
ferramentas e aplicativos para os mais diversos usos, tornando um espaco virtual mais
interativo e possibilitador de multiplas facetas.

Para se adequar a essa nova realidade do mundo virtual e ao aumento de
interatividade através dos meios virtuais, os museus também passaram por uma nova
organizagao para o virtual, anexando novos espacos, funcionalidades e permitindo
acesso a conteudo que antes eram somente disponiveis dentro de museus fisicos,
assim como acervos de obras frageis e raras que se encontravam fora de exposicao,
hoje podem ser visualizados de forma virtual a qualquer momento e em quase todo o
planeta.

Considerando essas questdes, o presente capitulo analisa os museus como
espaco de aprendizagem, a partir da problematizagao da projec¢ao dos museus virtuais
como equipamentos culturais no ambito educacional. Também propomos uma
discussao sobre os desafios e possibilidades na utilizacdo dos museus virtuais, assim

como o processo de virtualizagao e curadoria destes espacos.

2.1 DO FiSICO AO VIRTUAL

E inerente ao homem, enquanto ser social, a necessidade de salvaguardar
objetos, tornar fisica as lembrancas e experiéncias, compor estoques de memodrias,
colecionando os mais variados objetos que, por motivos diversos, sao atribuidos
valores afetivos, culturais, material ou simbdélicos, tornando necessario formas de

preserva-los, torna-los perpétuos e alimentar o desejo humano de colecionar. Essa
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agao pode ser vista como uma forma de simbolizar contextos, periodos, contar
historias, esbogando assim uma cultura contemplativa da memoaria.

Pinheiro (2004) afirma que, por mais paradoxal que pareca, “0 museu surge
como uma das formas de preservagcdo da memoria, da integragao entre as culturas
cultas e populares e das massas” (Pinheiro, 2004, p. 45) e para além da caracteristica
de salvaguarda de objetos, aparece como instrumento vivo, através de todo o
dinamismo que o cerca, as transformagdes, a adaptacdo as diversas realidades
sociais e culturais adquirindo formas, estruturas e discursos variados.

Os museus sao produtos da sociedade, transformando e sendo transformados
ao passo das tendéncias e absor¢cdo dos processos culturais. Porém, apesar da
difusdo atual e adaptacdo a essas tendéncias, por muito tempo foram espacos
restritos a determinadas classes sociais, refletindo habitos, costumes e culturas que
exaltavam acontecimentos e objetos deste grupo, mostrando os valores de parte desta
sociedade e excluindo grupos mais abastados.

Para Oliveira (2002), a partir da Idade Média, a Igreja e a nobreza passaram a
colecionar e conservar objetos em espagos que eram restritos as pessoas da elite,
sendo visitados por particulares com a autorizagdo dos proprietarios. Ao refletirem
sobre a constituicao dos museus, as pesquisadoras Gil e Possamai (2014) asseveram

que:

Os antecedentes histéricos dos museus podem ser localizados muito antes
das primeiras ideias de conformacg&o da representagéo de patrimdnio pelas
sociedades modernas, embora seja no mesmo contexto que surgiram os
museus publicos e as instituicdes com carater nacional, com o objetivo de
abrigar as cole¢des anteriormente formadas pelos membros da monarquia,
da nobreza e da Igreja (Gil; Possamai, 2014, p.14).

As primeiras cole¢des buscavam materializar a histéria e a memoria de apenas
uma classe social com o objetivo de rememorar grandes personalidades politicas,
figuras estas representadas pelas armas, bustos, quadros, uniformes, estes aparatos
passavam a ideia de uma historia homogénea e elitista.

No final do século XVII, o0 Museu Ashmolean de Arte e Arqueologia, desponta
como primeira instituicdo publica, com a exposi¢céo da colegdo de Jojn Tradescant
(1570-1638) doada a Universidade de Oxford, Inglaterra (Blom, 2003). O Museu
Britanico, em 1759, abre suas portas ao publico, porém com visitas restritas e que nao

abarcavam a demanda. Quase 50 anos depois, as pessoas ainda tinham que esperar
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por duas semanas para ter acesso ao bilhete de visita com limitagdo de tempo dentro
da instituicao.

Com a influéncia lluminista e a difusdo da defesa da igualdade de direitos para
todos os cidadaos, esse quadro comeca a sofrer alteragdes. Sao criados os primeiros
museus publicos nos moldes que conhecemos. O primeiro grande museu publico de
arte, aberto ao publico, foi o Museu do Louvre, na Franga, por iniciativa do Governo
Revolucionario em 1793, dispondo de colecdes reais do século XVI, do Rei Francisco
l.

No chamado periodo lluminista, varios museus sao fundados na Europa como
0 Museu Nacional de Napoles (1738); partes do complexo do Museu do Vaticano; o
Museu Nacional de Ciéncia de Madri (1771), cole¢des reais foram abertas ao publico
em Viena (1770) entre outros. Porém, a mudanga de acesso a esses espagos nao
significou uma procura efetiva das massas uma vez que “o que merecia ficar no museu
de feicdo mais tradicional era, em geral, o objeto da elite” (Ramos, 2020, p. 19)
Contudo, as classes populares ndo se viam nestes espacos de memoria, pois, hao
encontravam referéncias a eles nos objetos musealizados.

No século XX, os museus passam por significativas mudancgas e abrigam muito
mais do que pinturas, paleontologia, esculturas e acervos historicos-arqueoldgicos.
Gravuras, desenhos fotografias, filmes, elementos decorativos folcléricos, arte
indigena passam a compor as galerias das instituicbes museais, sendo essa mudanca
percebida no Brasil a partir das décadas de 1920.

De acordo com o Conselho Internacional de Museus (ICOM), aprovada em
2022 na Conferéncia Geral do ICOM em Praga, o Museu pode ser compreendido

como,

[...] uma instituicao permanente, sem fins lucrativos e ao servigo da sociedade
que pesquisa, coleciona, conserva, interpreta e expde o patrimbnio material
e imaterial. Abertos ao publico, acessiveis e inclusivos, os museus fomentam
a diversidade e a sustentabilidade. Com a participagdo das comunidades, os
museus funcionam e comunicam de forma ética e profissional,
proporcionando experiéncias diversas para educagao, fruicdo, reflexao e
partilha de conhecimentos (Ilcom, 2022, n. p).

A partir desse conceito percebe-se a capilaridade das acbdes e fungdes do
museu por meio do acesso aos mais variados publicos e de praticas inclusivas que
fomentam através de diversas experiéncias a “[...] fruicdo, reflexdo e partilha do

conhecimento” (lcom, 2022, n. p). Por essa perspectiva, 0 museu assume diversas
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facetas com possibilidades multiplas, desde a funcéo de preservacao dos objetos até
a contemplacao deles, com o propdsito de promover a pesquisa, informagao e
conservagao das colegdes como objetivo educacional, de pesquisa e entretenimento.

Para Scheiner (1998), o museu concentra multiplas manifestagdes, sendo
possivel pensar aspectos de cunho social, educacional, virtual, lazer entre tantos
outros que podem assumir. Dessa forma, o museu vai para além do mero “acumulador
de objetos”, assumindo sua multiplicidade de fungdes e diversos formatos.

Na atualidade, os museus voltam-se para a promocéo de experiéncias de seus
espectadores e artistas, podendo ser mediada pelo uso da tecnologia, criando
reflexdes de como apresentar, organizar, preservar e tornar atraente ao publico nesse
novo formato. Assim, o0 museu deve ser “[...] um espago que pensa o sentido das
coisas no mundo e na vida e reelabora incessantemente a sua missao poética” (Cury,
2005, p. 22).

Na tentativa de definir politicas e trabalhos museais pelo mundo, algumas
organizagdes dispdem de propositos similares dessa natureza como: a Associagao
Americana dos Museus, a Associacao dos Museus Canadenses, a Associagao dos
Museus Britanicos, International Committee for Museology (ICOFOM) e o International
Concil of Museums (ICOM) que permanece em atividade desde 1946 e trabalha
conjuntamente com a Organizagao para a Educagao, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO).
Esse trabalho conjunto produziu, desde 1950, os primeiros questionarios para a coleta
de dados dos museus que objetivavam a quantificagdo dos espagos museoldgicos,
registro de informacgdes para a padronizacao de definicdes e métodos para a coleta.
O projeto foi expandido para 52 paises, entre eles o Brasil, com a criacdo do Instituto
Brasileiro de Museus (IBRAM), sendo fundamental para a coleta de dados nacionais.

Os avancgos conceituais, a efetivagao de projetos, a diversidade de temas e as
modificagdes da museologia sdo objetos de pesquisas e conferéncias internacionais
que debatem principalmente o futuro destes espacos e as transformagdes ocorridas
com o uso das tecnologias digitais. A insergdo das tecnologias digitais nos museus,
apesar de ser um tema da atualidade, ja era especulado e debatido desde a metade
do século XX.

No final da década de 1960, movidos pela efervescéncia das mudancas sociais,
0S museus passam por um aumento diverso de seu publico, assim como de suas
colegbes e trabalhos internos. A tecnologia computacional emergente também se

tornou pauta de alguns museus acerca de sua utilizagéo (Parry, 2007).
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Para o autor, a partir de 1963, é possivel observar pesquisas para utilizagao de
computadores em museus. Neste periodo, o Museu Nacional de Historia Natural da
Smithsonian Instituition inicia estudos sobre o desenvolvimento de um sistema de
processamento de dados e gerenciamento que possibilitasse uma melhor organizagao
de suas colegdes, conseguindo apds 6 anos, colocar o sistema em pleno
funcionamento.

Nas décadas seguintes, ao passo das transformagdes museais e tecnologicas,
as instituicées foram assimilando novos aparatos a exemplo do CD-ROM*, utilizado
para auxiliar os visitantes ao acesso as obras da colecéo.

Segundo Henriques (2004), em 1991, na cidade de Pittsburg (EUA), ocorreu a
International Conference on Hypermedia and Interactivity in Museum (ICHIM), cujo
objetivo foi problematizar sobre a hipermidia e a interatividade nos espacgos
museologicos. A conferéncia era bianual, sendo realizada em paises da América do
Norte e Europa, a ultima edigdo ocorreu em 2007, em Toronto, no Canada. Ainda na
década de 1990, ocorreu o MDA — Museums Documentation Association em
Cambridge, que objetivava um congresso sobre museus e interatividade dando foco
ao uso da multimidia nos museus.

Dois anos depois, em 1992, por iniciativa do ICOM, ocorre uma reunidao do
comité de documentagdo, com o objetivo de debater sobre a usabilidade das
tecnologias digitais e em 1995 inauguram a constru¢do de um documento com
diretrizes para a utilizagdo das midias e da internet nos museus.

Entre 2020 e 2022, com ampla participacédo e varias etapas colaborativas, o
ICOM redefiniu o conceito de museu. A partir desse conceito percebe-se a
capilaridade das acdes e fungdes do museu por meio do acesso aos mais variados
publicos e de praticas inclusivas que fomentam através de diversas experiéncias a “[...]
fruicdo, reflexdo e partilha do conhecimento” (Icom, 2022, n. p).

Quanto ao uso da internet nos museus, os primeiros indicios ocorrem no ano
de 1997 com o — Museums and Web (Conferéncia sobre Museus e Internet) em Los
Angeles (EUA) e atualmente conta com a participacdo de paises da Asia, América do

Norte e Europa, atendendo as demandas dos museus destes continentes, que

4 Compact Disc Read Only Memory (CD-ROM), desenvolvido em 1985, podendo ser descrito como um
disco compacto que poderia ser gravado informagdes para leitura (no sentido que seu conteudo poderia
ser apenas lido e n&o alterado) Estes poderiam conter os mais variados tipos de contetido, desde dados,
videos e audio, ou com conteudo mesclado.
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apresentam uma tecnologia de ponta e se destacam na area devido as pesquisas e
investimentos. Nestes museus podem ser vistos varios exemplos das inovagdes
tecnoldgicas, desde exposigdes de realidade aumentada aos autoguias.

Também é perceptivel a mudanga na organizag&o de alguns museus brasileiros
que adotam artificios da tecnologia digital propondo ao visitante uma nova experiéncia.
Um desses exemplos é a plataforma Era Virtual®, que atua desde 2008, com a criagéo
de visitagdes virtuais a museus brasileiros e acervos. Novamente amplia-se essa
experiéncia, mais precisamente no ano de 2013, agora em sitios, parques nacionais
e pontos considerados Patriménios da Humanidade pela UNESCO. Na plataforma é
possivel realizar a visitagao virtual a 30 Museus brasileiros, dentre eles o Museu
Imperial, Museu da Inconfidéncia e Museu da Republica; 17 exposi¢cdes temporarias
e 9 locais de Patrimbnios Culturais como a virtualizacdo da Cidade de Ouro Preto.
Estes locais de visitagdo contam com tour 360° possibilitando, através de dispositivos
com acesso a Internet, a visualizacdo e exploracdo do espago pelo visitante;
selecionar a opc¢ao de descricao através de audio, ler cards informativos, visualizar
individualmente as pecas através da ferramenta de zoom.

Além do projeto Era Virtual, existem museus virtuais independentes, como a
Pinacoteca de Sao Paulo, onde é possivel visualizar virtualmente a exposigao
permanente do museu, o Museu de Arte de Sao Paulo (MASP), Museu da Casa de
Portinari, Museu do Amanha, Museu Oscar Niemeyer, Museu Virtual de Ciéncia e
Tecnologia.

A virtualizagao dos espacos também pode ocorrer de forma parcial, através de
exposi¢cdes permanentes ou itinerantes em alguns museus que nao sao totalmente
virtualizados, como € o caso da exposi¢cao Nhe'e Pora: Memoria e Transformacéao, no
Museu da Lingua Portuguesa, exposi¢des no Museu da Imagem e do Som em Sao
Paulo e exposi¢des do Centro Cultural do Banco do Brasil (CCBB), como a exposi¢ao
temporaria - Egito Antigo: do cotidiano a eternidade.

Em um contexto mais amplo, também é possivel realizar visitas a espacgos
culturais mundiais através da plataforma Google Arts & Culture, projeto que iniciou no
ano de 2011, sem fins lucrativos desenvolvido pelo Instituto Cultural do Google em
colaboracdo com museus de diversos paises. A plataforma utiliza a tecnologia Street

5 O Projeto Era Virtual cria visitagdes virtuais a varios museus brasileiros e seus objetos musealizados.
Iniciou seus trabalhos em 2008, expandindo o projeto para parques nacionais e cidades em 2013.
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View® onde é possivel transitar virtualmente pelas galerias, visualizar imagens em alta
resolucdo de obras selecionadas. Cada museu é responsavel pela curadoria da
exposicédo, escolhendo o numero de galerias, obras de arte e informagdes que
desejam disponibilizar. Em 2012, a plataforma passou por novas adaptagdes,
ampliando o numero de acervos digitalizados passando de 17 para 151 e tornando
disponiveis mais de 32.000 obras de arte virtualizadas. A plataforma atualmente conta
com 18 idiomas, entre eles o portugués, japonés, francés, italiano entre outros. Mais
de 2.000 museus ja foram virtualizados, dentre eles o Museu do Louvre, o Musée
d’'Orsay, o Museu Afro-Brasileiro, em Sao Paulo, entre outros. Porém, as visitas
disponiveis pela plataforma sdo apenas uma digitalizagdo do espaco fisico, ndo ha
adaptacao das exposicdes, audio descrigao, informagdes adicionais, objetos em 3D
etc.

No site do Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM), é possivel ter acesso aos
projetos de virtualizacdo em andamento de museus brasileiros em parceria com a
Google como: o Museu Histérico Nacional (MHN); Museu Nacional de Belas Artes
(MNBA); Museu Lasar Segall (MLS); Museu Imperial (MI); Museus Castro Maya;
Museu Villa-Lobos e Museu da Republica.

Nesse contexto de expansdo da internet, os museus adentraram no
ciberespacgo buscando se encaixar nessa nova realidade, apesar da diversidade de
possibilidades de graus de interatividade e inovagéo nesse novo espaco.

Os espagos museologicos tém acompanhado o processo de revolugao
tecnoldgica e de constante mudanga para tornar-se um espago mais acessivel através
da rede. Assim, as transformacgdes do século XX modificaram o papel dos museus e
ampliaram suas estratégias. Nessa miscelania estdo incluidos os instrumentos de
disseminacgao da informacéo e do conhecimento que oportunizam a apropriagao e o
registro de uma memodria coletiva, entendida como impressdes e registros de
memorias significativas para um conjunto de pessoas, perpassando parte das

histérias de vida deste grupo e compondo sua identidade.

6 O Street View é um recurso do grupo de aplicativos do Google Maps e Google Earth, que permite
visitas com vista panoramica de 360° na horizontal e 290° na vertical.
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2.2 MUSEU E VIRTUALIDADE

A difusdo da internet e o desenvolvimento das hipermidias’ facilitou o acesso
as informagdes sobre museus em varios lugares do mundo aumentando a interagao
com os usuarios. Apesar de ser um movimento recente em constante construgao e
atualizagdo, podemos perceber um aumento expressivo dessas instituigbes nos
ultimos anos. Dos 3955 museus cadastrados na plataforma museus.brf no ano de
2023, sao enquadrados como museus virtuais o total de 60 museus, ausentando
dessa soma as exposicoes virtualizadas de museus fisicos.

Apesar do aumento de museus virtuais desde a década de 1980, nos ultimos
anos, percebemos um movimento ascendente para esta virtualizagdo motivada pelas
barreiras impostas quanto as visitacbes presenciais durante o periodo pandémico.
Assim, se fez necessario buscarem novas estratégias de aproximar os visitantes dos
seus acervos por meio virtual, principalmente, quanto a “[...] internet permitiu viagens
“extracorporeas” nos espacos museais, onde a vivacidade dessas experiéncias
virtuais promove um profundo efeito sobre a nossa consciéncia social e politica” (Silva,
2021, p. 6).

Este novo recurso de ampliagdo no meio virtual promove, para além das
experiéncias presenciais, a possibilidade de acesso aos bens materiais virtualizados.
Essa nova forma de acesso, traz uma série de reflexdes que circundam a utilizagao
desses novos espagos, assim como a relacdo com os visitantes.

Essa relacao entre museu e visitante, segundo André Fabricio Silva (2021),
deve ser programada levando em consideracdo o publico que se deseja atingir,
desenvolvendo acdes que despertem a curiosidade nas visitacbes presenciais. Os
museus virtuais, ndo distantes desta realidade, também devem funcionar na mesma
l6gica, conhecendo o perfil de seus visitantes. Uma vez que “distintas sdo as
interagbes dos usuarios com 0s museus, pois tais usuarios s&o variados e executam
tarefas em varios contextos”, portanto € imprescindivel interfaces que possibilitem a
adaptacao de diversos perfis de usuario para atingir os objetivos dos museus (Silva,
2021).

7 Hipermidia na concepgéo de Lucia Ledo (1999) é uma tecnologia que contém recursos do hipertexto
e multimidia, possibilitando ao individuo o acesso de diversas partes do aplicativo.

8 Plataforma vinculada ao governo brasileiro que desde o ano de 2015 busca coletar e divulgar dados
sobre os museus brasileiros coletados pelo Instituto Brasileiro de Museus.
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Outro desafio sobre essa virtualidade seria em traspor para o ambiente virtual
as infinitas possibilidades comunicativas que sdo adquiridas através da relagdo com
0s objetos musealizados em ambiente presencial, uma vez que o museu através de
suas colec¢des pode promover atividades de coleta e selegdo de objetos, estudo e
disseminacgao de informacdes, analise de documentos e tantas outras acdes. Sobre

essa questao, Mello (2013, p. 8) defende que:

O ato de colocar um objeto em frente ao observador ndo garante uma
adequada fruicdo de sua mensagem. E necessario um planejamento sobre a
escolha do objeto, seu carater simbdlico, sua disposi¢do no espaco e a forma
como as informagdes a ele vinculadas podem ser transmitidas de modo
inteligivel.

Considerando que as a¢des devem condizer com a maneira em que se quer
atingir o publico virtual, nesta perspectiva 0 museu deve realizar em seu espaco
virtualizado procedimentos de comunicagdo que proporcione ao visitante esta
experiéncia “aproximada” com a visitagao in loco, entendendo o valor tridimensional
dos objetos a serem expostos, para que em sua forma virtual proporcione ao visitante
uma experiéncia ampliada com aquele objeto.

Este modelo de experiéncia pode ser atingido através de estratégias de
multimidia interativa que possibilitem a selecao de objetos e sua visualizagao de forma
ampliada. Para tal, é imprescindivel um trabalho especifico de curadoria dos objetos
voltados para esta virtualidade, considerando como o publico interage com o ambiente
virtual, possibilitando a posteriori, uma constru¢ao de sites de museus com interfaces
e exposicoes adaptaveis mediante as preferéncias dos visitantes.

Além do aspecto visual e da disposicdo das obras, estes espagos devem
promover uma “apropriagao deste conhecimento tecnoldgico” de forma participativa
propiciando uma adequagao as especificidades e demandas de cada area do
conhecimento (Mello, 2013). Assim, é imprescindivel que se realize um planejamento
prévio e a formagado de agentes culturais tecnoldgicos que poderdao atuar como
multiplicadores educacionais.

Quanto ao trabalho curatorial dos museus, ambos se ddo de forma similar, tanto
no museu fisico quanto o virtual, as agées que definiram as distingdes do trabalho em
ambos, estarao relacionadas as possibilidades que podem ser exploradas e limitacbes

destes espacos.
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Ao se tratar da virtualidade dos museus, o curador deve realizar um trabalho
conjunto com diversos profissionais de areas distintas, a exemplo os profissionais da
area de design digital, que serdo responsaveis por transmutar para a linguagem digital
0 objetivo de tal exposigdo, respeitando a organizagdo e intencionalidade na
disposi¢cao dos objetos, layouts e funcionalidades para dar ao visitante uma melhor
experiéncia. Outra area importante neste processo € o desenvolvimento de softwares
ou paginas que abriguem esse museu virtual, ficando na responsabilidade dos
profissionais de programacéao e desenvolvimento de softwares, estes buscarao formas
de uma melhor apresentagdo no ambiente virtual, criando estratégias para possibilitar
uma experiencia intuitiva e de facil manejo para o visitante, pensando na disposigao
de guias, atalhos, botdes, funcionalidades da pagina e solugdo de problemas de
acesso e possiveis bugs® que possam surgir.

De acordo com Janaina Cardoso Mello (2013), a elaboragcdo de um software
para um produto tecnoldgico aplicado, seja para museus ou para outros
empreendimentos, € composto por quatro fases: analise, projeto, implementacéo e
teses/validagéo. Nesta organizagao a primeira fase objetiva a compreensao do espago
fisico disponivel que sera modelado de acordo com a participacao do usuario. Na
segunda fase é realizado um projeto que exprime as requisi¢cdes preestabelecidas. A
terceira fase € o momento de teste do software e analise se esta de acordo com os
requisitos do projeto. A quarta fase € o momento de validagdo do software pelos
clientes usuarios.

Dessa forma, para elaboracgao de softwares patrimoniais se faz necessario uma
equipe multidisciplinar com contribuicbes da Museologia, Histéria, Design Digital,
Arquitetura, Ciéncias da Computacao entre outros. Assim, para execu¢gao de um
projeto de virtualizagdo que conte com essa equipe, a instituicdo precisa dispor de
recursos humanos e financeiros. Portanto, “[...] devemos enfatizar que a escolha de
um tipo de site mais simples, tem maior relagdo com os tipos de recursos que 0 museu
possui a sua disposi¢ao, do que por uma deciséo da instituicao” (Carrera, 2013, p. 7).

O objetivo principal de todo trabalho de curadoria é propor através das
exposicbes um caminho fértil para questionamentos, levar o visitante a novas

sensacgbes. De certa maneira, a virtualidade das instituicbes museoldgicas para

® Falha ou erro num programa informatico, dispositivo, site etc., que impede o seu funcionamento
correto ou causa um mau desempenho.
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realidade computacional ndo proporciona ao visitante “[...] experiéncias olfativas,
tateis, paladares, auditivas e até mesmo visuais” (Carrera, 2013, p. 8). Para tal, é
necessario nesses casos que as experiéncias se expandam para outros locais, indo
aléem da parte computacional, propondo experiéncias mescladas entre material e
virtual, através de estandes, quiosques, mostras, salas de experiéncia entre outros.

Apesar de todo esse trabalho em relagdo a curadoria para atender aos perfis
dos visitantes, ha de se destacar que o centro de todas as agdes sao os objetos
musealizados e como desenvolver acdes que possam expressa-los virtualmente de
forma que o museu virtual se aproxime da experiéncia dos visitantes em ambientes
presenciais.

O debate de autores sobre essas questdes vai de encontro a essa virtualidade
dos objetos, alguns afirmam que o objeto quando digitalizado no ambiente virtual,
perde seu sentido ou sua musealidade. Desta forma, estes como suporte de
informacdo de determinada sociedade se transformam em objetos com dimensao

virtual ou “objeto museoldgico digital” que seria

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

Nessa perspectiva, os objetos virtualizados ndo perdem seu sentido ao estarem
em ambiente virtual, assumem uma nova funcgao, valor patrimonial e uso no ambiente
virtual, uma vez que assumem novo formato e novas formas de interagcdo com os
visitantes.

Assim, considerando essas atenuantes e uma nova experiéncia de contato com
os objetos virtualizados, ha de considerar que estes objetos devem obedecer as
expectativas, valores e objetivos que se pretende a este objeto, considerando que em

sua forma virtual tera uma nova existéncia, para além da materialidade fisica. Assim,

[...] esse objeto museoldgico digital torna-se um outro, que se diferencia do
seu referencial de origem. A partir da sua identidade prépria, deve passar por
um processo de musealizagdo em que se pense a sua fungao informacional
no ambito digital. Ele evoca por si sé ideias e pensamentos que transpassam
0 mero processo de musealizagdo (Silva, 2021, p. 10).
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Neste territério do “nédo fisico” a virtualizagdo dos objetos ganha destaque ao
passo de um trabalho cuidadoso de montagem deste espaco virtual que expressa
intencionalidades diversas. Neste processo, permite que pessoas e informacgdes
adentrem em um territorio sem paredes, que ndo € mais sinbnimo de algo imaginario,
mas que se enquadra como uma “materializagao do real”.

Com essas novas possibilidades, os museus fisicos abrangem seu espaco de
atuacao potencializando a difusdo de informagdes para varios lugares distintos. As
tecnologias digitais permitem uma transformagdo no modo como acessamos 0s
objetos musealizados e como nos relacionamos, permitindo novas formas de contato
com o patrimdénio através de realidade ampliada, objetos digitalizados, videos com
inteligéncia artificial, proje¢cdes, assumindo as mais variadas formas, fungdes e

significados.

2.3 AMEMORIANO CIBERESPACO

As mudangas do século XXI trouxeram uma série de novos desafios para a
sociedade. Do individuo deste século é “exigido” o desenvolvimento de multiplas
habilidades, entre elas a literacia da informacdo, da tecnologia digital, visual, a
criticidade, a adaptacao, o desenvolvimento da autonomia entre tantas outras. Essas
mudangas também repercutiram nos espagos museoldgicos, de forma a criar
alternativas que contemplem essa nova realidade social, oportunizando uma nova
modalidade de museu, os virtuais.

Diante dessa conjuntura, como conceituar essa nova perspectiva diante de
tantas formatacdes e possibilidades que os museus virtuais assumiram diante do
tempo? Em uma tentativa de conceituacao do termo, a Enciclopédia Britanica Virtual

afirma ser

[...] uma colegdo de imagens gravadas digitalmente, arquivos de som,
documentos de texto e outros dados de interesse histérico, cientifico ou
cultural que sao acessados através de meios eletrdnicos. Um museu virtual
ndo abriga objetos reais e, portanto, carece da permanéncia e qualidades
Unicas de um museu na defini¢do institucional do termo (Virtual Museum,
1998, n. p.).

Porém, diante das modificagbes que a internet e a visao de virtualidade que

esses museus sofreram com o tempo, se considerarmos esta conceituacao
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estariamos excluindo as fungbes sociais e educacionais. A permanéncia de uma
indefinicao precisa ao termo, especialmente diante da multiplicidade de caracteristicas
que os museus virtuais vém abarcando, faz com que o virtual seja “[...Jcomumente
associado a coisas imateriais ou que sejam criadas por computador”, o que vem a
reforgar a associagdo e apresentacdo dos museus virtuais “[...Jtanto como paginas
eletrébnicas de museus existentes em “meio fisico”, quanto como museus criados
exclusivamente na Internet” (Magaldi e Scheiner, 2010, p. 6).

Diante dessa ambiguidade, o termo “museu virtual” pode ser utilizado para
designar metadados de objetos, virtualizagbes de acervos e objetos em 3D,
reconstrugdes de exposi¢oes, entre outros. Também € comum a utilizacdo de termos
similares como museu online, museu digital, museu eletrénico, hipermuseus,
webmuseu, cibermuseu o que reafirma a indefinicdo de um conceito proprio para estes
espacos.

Apesar de nomenclaturas similares, Magaldi e Scheiner (2010) afirmam que
cada expressao forma um sentido diferente de museu e fazendo distingdes, definindo
Museu Eletrénico como sendo aquele que abarcaria “[...] todos os museus que existem
ou se manifestam por meio de aparelhos eletrénicos”. Ja os Hipermuseus seriam
aqueles que se expressam em espago com mais de trés dimensdes, estaria
relacionado ao termo hipermidia, “[...]que seria um tipo de banco de dados semelhante
ao hipertexto e no qual texto, som ou imagens de video relacionam-se em uma tela”.

Os Webmuseus, segundo Loureiro (2004) sédo “sitios construidos e mantidos
exclusivamente na Web, destinados a reunir virtualmente e a expor [objetos gerados]
originalmente por processos de sintese, ou, por meio de copias digitais, [objetos] que
existem (ou existiram) no espaco fisico" (Loureiro, 2004, p. 29). Ja o Museu Online
seria “[...] uma categoria de museu baseado em um sistema de conexao” (Magaldi e
Scheiner, 2010, p. 45). Para as autoras o Cybermuseu estaria condicionado a
computadores ou redes de computadores, estando em uma “categoria de museu
existente na Internet ou que se manifesta através do computador”.

E nesse sentido que Tereza Cristina Scheiner (1998) afirma que os museus

virtuais seriam a representacdo dos museus na contemporaneidade, onde seriam a

Manifestacdo imagética das novas tecnologias da informagdo e da
comunicagao. Desterritorizado, existe apenas em processo, na memoéria do
computador ou nos aparatos de realidade virtual. Recria-se continuamente, e
nao tem limites. No Museu virtual, o homem tem relagao inusitada com o
tempo, o espacgo, a matéria e com a sua propria capacidade de criar e de
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pensar-se. A base do Museu Virtual é a informagéo (Scheiner, 1998, anexo 1,
n. p).

Percebe-se que o museu virtual € um espacgo “desterritorializado”, sem lugar
fixo e a0 mesmo tempo em todos os espacgos através do compartilhamento nas redes;
fruto do presente e imaterial. Estes, enquanto espacgos institucionais, podem
apresentar, a visualizagéo de réplicas ou de objetos fisicos, por meio de digitalizagéo
das exposi¢des permitindo visitas e acesso aos acervos e documentos através dos
meios virtuais, o que possibilita uma maior acessibilidade e interagédo dos museus com
os visitantes, concebendo na atualidade uma nova proposta, unindo o real através de
uma realidade paralela que coexiste com o fisico, propondo novas visdes e criando
novas experiéncias para os espectadores, evidenciando um museu “sem paredes”.

Em se tratando de estudos sobre museus virtuais, se faz necessario o
esclarecimento sobre alguns termos e conceitos que séo utilizados paralelamente ao
tema como: virtual, digital, ciberespaco e patrimbnio digital. Investigando acerca
destas terminologias estdo aqui alicergadas nos trabalhos dos autores Pierre Lévy,
Magaldi e Scheiner.

Sobre Ciberespago entende-se como “[...] um espacgo imaginario criado por
uma rede universal de computadores, com todo o tipo de informagao, onde os dados
poderiam ser obtidos através dos diversos sentidos do corpo humano” (Magaldi;
Scheiner, 2010, p. 105). Seria, portanto, um espaco interconectado a disposi¢cao dos
usuarios para diversos tipos de interagao, desde comunicacionais a informacionais.

Para Pierre Lévy, o ciberespaco proporciona um canal de “[...] comunicagao
aberto pela interconexao mundial dos computadores e das memorias dos
computadores” alimentados pelos seres humanos que interagem com este canal e
carregam informacgdes extra e intra sistema (Lévy, 2000, p. 2).

Ha uma diferencga ténue entre o termo digital e virtual. Sobre o termo virtual
Pierre Lévy afirma que este é produto da relagéo entre os dispositivos computacionais
e 0 ser humano, € através desta que a producéo nestes dispositivos ganha sentido e
possibilitam infinitos resultados. A exemplo podemos citar os mais variados recursos
disponiveis como sons, textos, videos e imagens que podem estar a disposi¢cao em
dispositivos computacionais, estes artificios sé serdo passiveis de sentido e
problematizacao a partir da inferéncia do ser humano, sem essa pec¢a fundamental
temos artificios estaticos e fechados. Assim,
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[...] quando ocorre a inclusdo do ser humano, outras perspectivas séo
apresentadas — e entdo temos o virtual, pois. [...] O virtual s6 eclode com a
entrada da subjetividade humana no circuito, quando num mesmo movimento
surgem a indeterminacdo do sentido e a propensao do texto [ou imagem ou
som] a significar, tensdo que uma atualizagéo, ou seja, uma interpretacao,
resolvera na leitura (Magaldi, 2010 apud Lévy, 1997, p. 45).

Para o autor, o digital estaria no caminho inverso, uma vez que este “ndo é
complexo. E fechado, limitado”, na perspectiva que ndo ha a problematizagéo do ser
humano, como a decodificagdo de dados e textos para o ambiente computacional.

Assim, o termo Virtual para designar esse formato de museu interativo,
democratico e sem paredes se adequa, a medida que a interagdo com o humano é
sempre presente e objetivo fundamental deste museu. E possivel interpretar os

museus virtuais como instituicbes que

[...] deram aval a criagdo e informagéao de histérias de qualquer personagem,
de objetos artisticos (de artistas renomados e de iniciantes) e ndo-artisticos
(de artistas, iniciantes e leigos), poemas e debates, tudo que compde os
acervos digitais, quebrando as barreiras do tempo-espacgo, dos horarios de
visita, da comunidade local, do siléncio e mostrando textos que partem das
mais simples pessoas de um lugar qualquer (Oliveira, 2002, p. 7).

Diante da multiplicidade de possibilidades que o museu virtual pode assumir €
possivel classifica-los diante do que Maria Piacente (1996) estruturou, apesar de ser
um trabalho que remonta ao final dos anos 90, ela traz consideragdes tipolégicas que
ainda podem ser utilizadas para os casos atuais. A autora define trés tipologias de
museus na internet: o museu folheto, o museu virtual e o museu interativo.

O museu folheto caracteriza-se como um site onde o visitante teria acesso a
informagdes sobre o museu e o seu funcionamento, desde a histéria do museu,
caracteristicas e curadoria dos acervos, horarios e informacgdes relevantes. Por muito
tempo, a maioria dos grandes museus tinham esse modelo de contato com o publico
virtual, se enquadrando em uma modalidade mais comum e vista com mais facilidade.
O objetivo principal seria propor ao visitante uma “prévia” do que ele teria acesso no
museu fisico, proporcionando uma maior divulgacdo e adesado desses espacgos, por
meio de textos escritos como um “blog” sobre a exposicdo do museu, contendo
apenas as informacgdes basicas sobre a exposi¢cao, sem conter fotografias sobre todas
as pecgas da amostra, videos explicativos, nao possibilitando interatividade do usuario

com a pagina.
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Nos museus virtuais, existe um grau de complexidade um pouco maior,
difundindo o acesso desde sites de navegacao até aplicativos para dispositivos
moveis, transmitindo informacdes mais detalhadas sobre o museu e as obras das
exposicoes, podendo permitir o acesso a objetos e pegas em um banco de dados,
para o caso de exposi¢cdes temporarias que ndao se encontram mais fisicamente no
museu, funcionando assim, como uma extensao virtual do museu fisico, possibilitando
algum grau de interagdo com o visitante, considerando que o mesmo pode definir o
roteiro da visita e selecionar as obras de mais interesse. No museu virtual o visitante
pode ter acesso ao espaco do museu em 3D, podendo aproximar-se das pecas da
amostra, clicar nos objetos que mais chamou atengdo contendo fotografias e
descrigao das pegas, estes espagos sao organizados em sessodes diferentes e ndo é
direcionado ao visitante uma ordem de visita ficando livre para realizar a visita
conforme os objetivos individuais do usuario. Em alguns museus, também é oferecido
a opcao de audio descricdo das pecas para usuarios com deficiéncia visual e dispde
de um guia virtual trazendo informagdes adicionais sobre a exposic¢ao.

Os autores Diana Lima e Pedro de Barros Mendes (2009) afirmam ser possivel
identificar subdivisbes dentro do conceito de Museus Virtuais separando em trés
grupos. Os museus do Grupo 1 caracterizam-se por suas coleg¢des existirem apenas
na virtualidade, sem correspondéncia ao mundo fisico. Ja no Grupo 2 os museus e
colegdes foram digitalizados do meio fisico e permanecem nos dois espacos: fisico e
virtual. No Grupo 3 o0 museu e as colegdes foram digitalmente convertidas do mundo
fisico, mas que por situagdes diversas existem apenas virtualmente.

Ja no museu interativo, € possivel construir no ambiente virtual uma experiéncia
de visita imersiva, em que 0 espago ndo necessariamente seja semelhante a visita
fisica do museu, proporcionando um itinerario que pode divergir existindo apenas no
virtual sem a necessidade do museu fisico. Neste modelo o museu virtual passa a
mediar a relacéo do visitante com o patriménio. Necessitando assim, um apelo maior
ao uso da interatividade, convidando o visitante a construir sua propria colecao de
objetos e organizar sua visitagao. Objetiva-se nesta ultima modalidade o que Arruda,
2011 apud Alves; Viana; Matta, 2019, p. 201) propde que “[...] os utilizadores dos
websites disponibilizados possam interagir, verdadeiramente, com os seus conteudos,
contando novas histérias através da reorganizagdo dos objetos que integram as

colecdes destes mesmos museus.”
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Nos museus interativos os visitantes tém a possibilidade de comunicar-se com
os conteudos para além da forma tradicional e passiva das visitagdes comuns, podem
realizar uma participacao ativa através das informacdes, das interacbes com os
conteudos digitais, com a customizagéo a partir dos seus interesses e da colaboragao
na difusdo de novos conteudos, permitindo o visitante montar salas em um ambiente
do préprio site, selecionando pegas e organizando sua prépria “exposi¢dao” conforme
seus interesses, nesse tipo de museu também €& possivel, para além da visitagdo em
3D, realizar a observagdo do objeto musealizado também em 3D, podendo ser
observado os minimos detalhes da pega, ampliar a visualizagdo, com suporte de
videos de apoio sobre o assunto e interface que possibilita o uso de éculos de
realidade virtual.

Diante das reflexdes sobre a classificacdo dos museus virtuais podemos
caracterizar a exposi¢ao Egito Antigo: do cotidiano a eternidade como um museu
virtual do grupo 3 de classificagao, de acordo com as reflexées propostas por Diana
Lima e Pedro de Barros Mendes (2009) e Maria Piacente (1996).

Além de expor as possibilidades dessa nova perspectiva de museu, é
necessario refletirmos sobre suas lacunas e criticas sobre sua utilizagdo. Uma
questao que pode ser levantada € sobre a ideia de remix e “curadoria” individual que
0s museus interativos permitem. Cada exposicao € organizada e estruturada por uma
equipe de curadoria que estuda formas e meios para que possam ordenar as salas e
disposigdes dos objetos de uma forma que represente um determinado tema levando
em consideragao a temporalidade das pecas, estilos artisticos etc.

Quando se é possivel, mesmo que de forma virtual, que o visitante selecione
pecas e “monte” seu proprio museu virtual a selegdo das mesmas e a organizagao,
muito possivelmente, em se tratando de museus com diversas colegdes, néo se dara
de forma organizada podendo haver mistura de estilos e temporalidades,
impossibilitando o uso destes museus individuais como produto para estudo de um
determinado tema.

Outra questao esta relacionada as criticas de plagio e direito autorais das obras
pertencentes a museus especificos, onde as utilizacdes delas em projetos de remake
no modo virtual estaria a ferir essas questées. Uma vez que obras de arte podem ser
digitalizadas com excelente qualidade visual e dispostas no ambiente virtual em forma

de fotografia e possibilitar a reprodugao das obras, assim como o acesso as visitagdes
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desses espacos virtuais que podem ser monetizados no espaco virtual e nao ser feito
O repasse para os autores das obras.

Outra critica seria a discusséao ja amplamente debatida sobre a substituicdo do
museu fisico pelo museu virtual, onde acreditam que a presenca do museu virtual
“acomodaria” o publico e que poderia haver uma diminui¢do da presenga nos museus
fisicos, ou até mesmo sua extingdo. Caso este que desconsidera as mudancgas e
adaptag¢des que o museu fisico aderiu durante os anos, inclusive fazendo o uso da
tecnologia para chamar atengédo de seu publico com a utilizagdo da realidade virtual
através do uso de 6culos em 3D, projecoes holograficas e outros meios de conquistar
os visitantes dos museus fisicos. Destaca-se também o préprio objetivo da
virtualizagao destes museus, que é colocar essas exposi¢cdes de forma mais acessivel
para o publico que por conta da barreira fisica ndo pode ter acesso ao museu fisico,
mas que por conta do advento do museu virtual pode conhecer o museu e suas obras,
assim também como o caso de exposi¢des fisicas temporarias que podem ser
disponibilizadas em qualquer periodo do ano de forma atemporal na virtualidade.

Essa democratizacdo da circulacdo das exposicoes pela virtualizacdo dos

museus € apontada por Janaina Cardoso Mello a partir da argumentacao de que:

Sem o tangivel ndo havera o que digitalizar, lembrando ainda que o aprecgo
ao patrimbénio cultural é fruto da identidade do povo com o meio que o
circunda. A destruicao real de seus marcos de referéncia termina por arrancar
de forma brutal e permanente as raizes de sua formacao (Mello, 2013, p. 27).

Partindo dessas reflexbes percebemos que os museus fisicos e virtuais se
complementam de variadas formas. Segundo Karp (2004) observa que ha uma
complementaridade entre museus fisicos e virtuais, pois os museus tradicionais
destacam-se pela materialidade, autenticidade e durabilidade das obras, enquanto os
museus virtuais sao caracterizados pela imaterialidade das exposi¢des, pelo uso de
hipertextos e pela possibilidade de interagdo. Assim, os museus fisicos possibilitam
uma experiéncia voltada para as relagdes com o ambiente, com os objetos em sua
materialidade, com a visualizagao das pecas no local onde estdo dispostos, permitindo
ao visitante, além da experiéncia por vezes mediada, refletir sobre outras questbes a
partir da propria organizagao das salas, o sentimento de estar no espago musealizado
(principalmente quando se trata de museus que utilizam prédios histéricos) que em

uma visita virtual podem n&o gerar a mesma experiéncia.



39

Ja nas visitas virtuais, permite democratizar um acesso que por vezes pode ser
impossibilitado de diversas formas como por barreiras espaciais, no que se refere a
distancia territorial destes locais a depender do logradouro do visitante; barreiras
fisicas, como o acesso aos portadores de deficiéncia, que por vezes sao
impossibilitados de acessar estes ambientes pelo dificil trajeto até a chegada na
instituicao.

Os museus virtuais permitem uma visitagdo através do ambiente digitalizado
onde o visitante pode gerar outros meios de interagdo com os espacgos e objetos que
muitas vezes nao é permitido na visita fisica. O visitante pode selecionar campos de
interesse e visitar as salas a partir de sua propria légica, onde na visitagao presencial
em sua maioria, ndo € possivel. Também €& possivel visualizar os objetos de forma
ampliada ou até mesmo em 3D, onde na visita fisica, essa visualizagdo € limitada pela
barreira fisica através de cupulas de vidro, permitindo a visualizagao parcial do objeto
€ nao da sua integralidade. A relagcdo com a pagina virtual do museu também abre
campos de interagdo com o usuario através de “[...] sugestdes, reclamagdes, enquetes
participativas, atividades ludicas para o publico infantil, op¢cdes de pesquisa, compras
virtuais nas lojas dos museus, escolha de trilha sonora” (Mello, 2013, p.11).

Assim ambos se apresentam de maneira distinta, “[...] com possibilidades,
limitagdes, complementaridades em uma sociedade cuja tdbnica envolve uma dinamica
transmidia’®, de passagens contornos, interlocugées de contelidos semelhantes ou
idénticos em midias distintas” (Dumbra, 2013, p.13).

No ambiente virtual, encontramos uma representacdo do museu fisico,
organizado de forma especifica, levando o visitante ha uma experiéncia guiada,
destacando partes e pecas do museu formuladas através de uma 6tica especifica, que
apesar de estabelecer limites nesta experiéncia sensorial de quem o visita, pode
proporcionar formas diversas de interatividade e acesso ao patrimbénio privado,
promovendo democratizagdo do acesso.

Apesar dessa democratizacdo, através das tecnologias digitais e do aumento
do publico que pode vir acessar advindos de qualquer lugar do mundo, essa

condicionante ndao expressa a garantia de acessibilidade a toda populagdo, uma vez

10 Transmidia no conceito de Henry Jenkins em sua obra “Cultura da Convergéncia” significa que a
designagéao da utilizagdo de varios tipos de midia, que sao utilizadas de forma especifica e estratégica,
criando uma variedade de conteudos que se complementam, dando ao individuo a sensagao de
multiplas possibilidades.
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que esta necessita de equipamentos adequados para este acesso, excluindo parte da
populagdo que nao detém estes mecanismos.

Neste viés, a escola se mostra como possibilidade para garantir o acesso da
populagdo, onde através dos equipamentos que a mesma dispde pode promover este

tipo de acesso.

24 O MUSEU E SUAS POSSIBILIDADES EDUCATIVAS NO ENSINO DE
HISTORIA

Diante da miscelania de possibilidades que o museu abarca, a fungéo educativa
esta intrinsecamente ligada a dimensao pedagodgica e organizacional do espago
museal em construir e fazer circular narrativas a partir dos objetos expostos. Nesse
sentido, os usuarios fazem uso desse espago e dos artefatos disponiveis e
ressignificam a exposicao, refletindo e atribuindo sentido ao passado e cotidiano em
um exercicio que multiplica as possibilidades de interpretacdes dos acervos.

Este limiar entre museu e educacao pode ser percebido desde as primeiras
organizacdes museais. No Brasil, segundo Gil e Possamai (2014) os primeiros
museus na area de ciéncias focaram seus trabalhos na coleta, classificagao e estudo
de suas colegdes concomitantemente com exposicdes abertas ao publico e
contribuicdes na confecgcao de materiais didaticos para utilizacdo em escolas publicas.

Ainda segundo as autoras, o ano de 1958 seria marcante para a tematica, uma
vez que a cidade do Rio de Janeiro se torna sede do Seminario Regional da UNESCO,
onde se discutiu a Funcdo Educativa dos Museus, fomentando debates sobre a
relacdo entre educacao e museus, encontro esse realizado nos anos anteriores nas
cidades de Nova lorque e Atenas.

Debates, trabalhos académicos, encontros e tantos outros meios focam essa
tematica até a atualidade, uma vez que se trata de um campo de constante mudancas
e que “[...] apesar da relagdo histérica entre museus e educagdo, a compreensao
sobre o museu como espago de educacgao nao foi algo dado, sendo essa uma
construgdo em progressao” (Marti; Santos, 2019, p.17). Essa proficua relagdo tem
ampliado os horizontes de aprendizagem a medida que se constitui em espaco de
problematizacao tanto dos novos usos e acessos que estes objetos expostos passam
a ter no espaco museal, quanto de sua articulagdo com o campo da educacgao

patrimonial, pensado aqui como territério
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[...] em litigio, aberto para transitos, negociagbes e disputas de sentidos.
Orientacbes, tendéncias e metodologias diversas estdo em jogo nesse
territério. Toda tentativa de reduzir a educagéo patrimonial a uma Unica
metodologia também pode ser lida como tentativa de dominio hegeménico,
controle e eliminagéo de diferengas (Chagas, 2004, p.144).

Esse territério hibrido é gerador de diversas significagdes e que acompanha as
mudangas e tendéncias da sociedade, nesta visao 0 museu proporciona para além de
espacos de lazer, entretenimento, preservagao e conhecimento, espacos de educagao
e formacado do individuo. Os museus expdem vozes, narrativas, objetos da cultura
material e manifestagcbes variadas que possibilitam o trabalho com varios temas e
perspectivas histéricas; o trabalho de reflexdo e construgdo da cidadania; além da
motivacgao a criticidade e curiosidade.

Dentre as multiplas facetas que os museus podem assumir e os proficuos
espacos para “[...] recriacdo da memoria e reinterpretacdo do tempo, da cultura e da
histéria” (Guimaraes, 2014, p. 393), se tornam equipamentos fundamentais para o

ensino e interpretagao da Histdria, sendo uma de suas fungdes educativas oferecer

[...] indmeras possibilidades de aprendizagem histérica, ndo apenas de
questdes politicas institucionais, atos de governo, grandes feitos e fatos, mas
também do cotidiano, dos habitos, das manifestagdes culturais, das religides,
das crengas, das lendas, das origens, das viagens, das trajetérias de
diferentes povos, da violéncia (Guimaraes, 2014, p. 393).

Na atualidade esta relagdo € amplamente debatida na area de museologia e
afins, gerando uma infinidade de trabalhos sobre a importancia dessa relagcéo para a
sociedade atual. Leis e agdes que propdéem e regulamentam os museus como
espacos de aprendizagem sao criadas no Brasil apenas no século XXI como a Lei
11.904 de janeiro de 2009, promulgada pelo Estatuto de Museus e pelo Instituto

Brasileiro de Museus/IBRAM, onde listam os principios fundamentais dos museus

| — A valorizacdo da dignidade humana; Il — a promog¢éo da cidadania; Ill — o
cumprimento da fungdo social; IV — a valorizagdo e preservagdo do
patrimdnio cultural e ambiental; V — a universalidade do acesso, o respeito e
a valorizacao a diversidade cultural; VI — o intercAmbio institucional (Brasil,
2009, n. p).

Portanto, é previsto por lei que 0s museus sejam espagos que proporcionem

para além da preservagao do patriménio, a valorizagao da dignidade e diversidade
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cultural, cidadania, a universalidade de acesso e o intercambio entre instituicbes,
rompendo com as amarras do passado e colocando o publico como foco central. Nesta
perspectiva, os principios listados s&o a bussola que guiara o trabalho de reflexdo e
problematizagdo dos objetos, dos usos dos mesmos e dos suportes necessarios para
acesso do publico.

Na busca de possibilitar ao publico uma experiencia que assegure o
cumprimento destes principios, os museus devem organizar as visitagdes, 0 acesso
do publico aos objetos e dispor de estratégias que possam adequar e provir uma visita
satisfatoria.

Para além das leis que asseguram as atividades educativas dos museus,
estudiosos se debrucam no debate sobre o campo da Educacdao Museal, suas
caracteristicas, possibilidades e entraves. No Caderno da Politica Nacional de
Educacdo Museal (PNEM), a autora Andrea Costa (2017) afirma que a Educagao

Museal é composta por diversos aspectos singulares

[...] conteudos e as metodologias proprios; a aprendizagem; a
experimentacao; a promogao de estimulos e de motivagéo intrinseca a partir
do contato direto com o patrimbénio musealizado, o reconhecimento e o
acolhimento dos diferentes sentidos produzidos pelos variados publicos
visitantes e das maneiras de ser e estar no museu; a produgao, a difusdo e o
compartilhamento de conhecimentos especificos relacionados aos diferentes
acervos e processos museais; o estimulo a apropriagcédo da cultura produzida
historicamente, ao sentimento de pertencimento e ao senso de preservagao
e criagdo da memoria individual e coletiva (Costa et al., 2018, p.73).

Portanto, a Educacdo Museal ultrapassa estratégicas didaticas e
metodoldgicas no trabalho com o museu e seus artefatos, abarca uma série de outros
aspectos que irdo compor essa visitacdo que perpassam temas variados como:
didatica museal, acessibilidade e incluséo, educagado museal, tecnologia e inovagao,
desenvolvimento de publico, mediac&o cultural, sustentabilidade entre outros. E para
tanto, uma pega complexa, em que o foco principal nao esta fixado nos objetos ou
acervos das exposicoes e sim na formacao dos visitantes através do contato com bens
musealizados atuando para “[...] uma formacéo critica e integral dos individuos, sua
emancipagao e atuacao consciente na sociedade com o fim de transforma-la (Costa
et al., 2018, p. 74).

Na tentativa de guiar o trabalho educativo com museus, partimos dos
pressupostos de Ramos (2001) ao tratar que a Educacédo Museal deve comprometer-

se com a formacdo critica, onde toda a organiza¢do do museu e suas pecas devem
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estar voltadas para colaborar para essa finalidade, despertar no visitante "insigths”
para andlise. Para tal, o autor alerta sobre a importancia de se desenvolver uma

“alfabetizagdo museologica” de maneira que, em alguns casos

[...] o tipo de analise que 0 museu induz nao se desenvolve em outros lugares
e tal lacuna deixa o estudante quase desprovido de meios para interpretar as
nuancges da linguagem museoldgica. Nesse caso, o envolvimento entre o que
€ dado ao olhar e quem vé necessita de atividades preparatérias, para
sensibilizar a percepgao. O contrario, ndo se tem visdo, ou pouco se vé
(Ramos, 2001, p. 111).

As visitas ao museu, assim como sua funcionalidade, podem seguir objetivos e
alcancar resultados diferentes diante da visitacdo. Uma visitagcdo contemplativa ou
recreativa tem objetivo/resultados diferentes de uma visitacdo com objetivo
educacional. Como afirma Ramos (2001) o visitante necessita de informacdes prévias
para interpretar as nuances do museu, assim como preencher as lacunas que uma
visita recreativa ou contemplativa ndo ira preencher. Para tal, € necessario preparar o
olhar, possibilitar ao visitante um primeiro contato com a linguagem museoldgica para
assim poder agucar o olhar critico e perceber além do 6bvio.

A escola pode promover este primeiro contato com a linguagem museoldgica,
possibilitando ao alunado momentos de analise e reflexdo sobre a visitacdo ao museu,
desde a escolha e selecédo das pecas que sao expostas, a organizacdo das mesmas
e como estdo descritas, refletir sobre o objetivo de tal exposicéo, a relevancia e
importancia deste lugar de preservacgéo, agucar o olhar para os objetos e o que eles
nos “falam” sobre determinado tema, a relagdo dos objetos para com os temas
estudados ou com a atualidade e mais uma infinidade de reflexdes geradoras que
podem ser propostas antes da visitacdo para que possam preparar o aluno para a
experiéncia.

Assim como Ulpiano (1994) partilha, a primeira tarefa educativa do museu é
ensinar como ele deve ser usado. Essa linguagem museoldgica deve ser trabalhada
previamente com 0s alunos para que a visita possibilite uma percep¢ao mais agucada
e que leve a reflexdo. O museu como instituicdo carrega uma organizagdo propria

intencional e tal organizacao deve ser estudada criticamente, pois

[...] ndo basta visitar um museu ou uma exposicdo museoldgica para que
venha a ocorrer um processo educativo. N&o € uma pratica imediata, ingénua,
€ preciso sim compreender as varias mensagens que estdo sendo
comunicadas pelos objetos expostos, pelo préprio museu enquanto “objeto
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gerador” e desta maneira, construir novas significacdes a partir delas. Assim,
exige-se uma postura reflexiva sobre essa agao (Costa, 2012, p. 3).

Para promover esta aprendizagem a visita no museu deve estar carregada de
intencionalidade, com objetivos definidos e um planejamento prévio que promova
acgdes significativas que levem os alunos a reflexdo. Esta preparagcéo deve ocorrer
antes, durante e depois da visita, tendo como inicio a sala de aula, com “[...] atividades
ludicas que utilizem materiais do cotidiano, como indicios de praticas que se fazem
nas relagdes sociais” (Ramos, 2001, p.111).

Este trabalho prévio de orientagdo dos alunos para visitacdo inicia no
planejamento do professor, onde se fara necessario uma visita prévia ao espago
museal, conhecer os artefatos que estdo dispostos e a maneira em que estao
distribuidos, averiguar se a visita € mediada por educadores, pensar nos recursos
humanos e materiais necessarios para realizagdo da visita. A partir dai tracar os
objetivos da visita e preparar o decorrer das aulas.

As aulas iniciais devem preparar os alunos para compreender como 0 museu €
organizado, sobre o trabalho de coleta dos artefatos, os significados que as pecas
podem revelar e como deve se observar o entorno das pecas, tematicas da exposicao,
como foi dividido as salas e a ocultagédo de determinadas obras ou objetos, fugindo
portanto do mero preenchimento de questionarios, roteiros e manuais que instiga os
alunos a realizarem apenas “copias” escritas a punho das fichas catalograficas dos

objetos.

Nesse sentido, ndo é possivel desenvolver educagao patrimonial com roteiros,
guias ou manuais, pois os sentidos, os usos e a ambiéncia do bem se
transformam ao longo do tempo; refletir sobre sua biografia em relagéo, &
talvez, o grande desafio para a educagado patrimonial, seja no museu, na
escola ou em outro espaco (Gil; Possamai, 2014, p. 23).

E necessario que se busque uma mediacdo partilhada entre docentes e
discentes, incentivando a participacao dialdgica entre os alunos através de discussoes,
debates e momentos reflexivos, fazendo uso de outras fontes para fomentar o dialogo
com 0s mesmos e construir juntos um conhecimento prévio do que ha na exposigao,
uma vez que o ambiente museal ndo € um depositorio da “verdade absoluta” e sim
um ambiente passivel de problematizacédo. O docente “[...] deve respeitar a autonomia
do educando e seus saberes, e considerar que ensinar nao é transferir conhecimento,

mas sim estabelecer uma relagao dialdgica” (Carvalho, 2015, p. 45).
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Neste processo, para além dos objetivos pedagdgicos também proporciona
uma ressignificacdo da imagem do museu para os alunos, apresenta através da
visitacdo um leque de possibilidades que estes espacos podem suscitar aos visitantes.

Uma vez que

[...] ndo se trata mais de "visitar o passado" e sim animar conhecimentos
sobre o tempo pretérito, em relagdo com o que € vivido no presente.
Devidamente excitados para a aventura de conhecer através de perguntas
sobre objetos, abre-se espaco para a percepgdo mais ampla diante da
exposicao museoldgica. Mais que isso: alarga-se a postura critica sobre o
mundo que nos rodeia (Ramos, 2001, p.113).

Segundo o autor, os museus vao para além de um repositorio de objetos que
cumprem simplesmente o objetivo de visitacdo de um passado distante. A escolha,
organizacéo, disposicao dos objetos e todo o trabalho de curadoria devem cumprir a
determinados objetivos especificos, que culminariam na relagdo entre o que é visto e
0 que é vivido, estes objetos que retratam outras temporalidades ddo mote para
infinitas analises, reflexdes e correlagdes com o presente dos individuos.

Para que os museus sejam espagos proficuos para atividades educacionais e
promovam visitagcées que “animem o conhecimento” dos visitantes, se faz necessario
uma série de cuidados que devem ser observados, desde a organizagédo de espagos
e obras, quanto a adequacéo, acessibilidade e interatividade com o publico, tentando
aproximar o conteudo de suas exposi¢cdes com a atualidade.

A relagao entre publico e museu € evidenciada ao passo que as instituicbes
comegam a se adaptar as demandas e necessidades dos seus visitantes. Assim, as
praticas educacionais no interior dos museus ganham importancia e visibilidade. Esta
relagdo museu e educagao ainda esta em processo de construgdo, uma vez que nao
€ uma “maxima” de todas as instituicdes museais. Diante os mais variados formatos,
algumas instituicdes ndo promovem espacos e profissionais para este tipo de servico,
ficando restritos as atividades de pesquisa e coleta de informacgdes.

Para atividades que englobam educacdo museal dentro destes espacos, os
museus necessitam de pessoal especializado e de uma organizagao interna da
instituicdo para o fornecimento de um servico de qualidade. Assim, os museus que
realizam atividades educacionais executam ag¢des que se adequam ao perfil da
instituicdo, considerando a demanda do publico, do fluxo de pessoas, do espaco
disponivel e recurso humano para realizar as agdes. E uma atividade em ascensao,

fruto de uma grande demanda como de pesquisas que fundamentam sua importancia.
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Desta forma, para que os museus possam adequar atividades que abarquem a
funcao educacional, é necessario a oferta de subsidios, desde a disponibilidade de
recursos materiais e humanos, como também uma melhor formacgao universitaria para
os professores englobando a tematica de visitas a instituigbes museais e quais
metodologias para uma visita de qualidade aos mais diversos tipos de institui¢des.

Outro entrave nesse processo se reflete na auséncia de programas sobre
Educacdo Museal e de material didatico sobre a visitacdo aos museus, demandando
ao professor a construgcao de saberes, de material, organizagao logistica e uma série
de outras questbes até culminar na visita final, demandando tempo, dedicacéo e
processo criativo que por vezes nao € reconhecido e nem se tem tempo necessario
para preparagao.

As escolas e os museus sdo compostos de espacialidades diferentes, mas que
se complementam, o conteudo dos espagcos museais € a experiéncia que podem
proporcionar sao geradoras de diversas analises e interpretagdes que se fazem
importante para construcao do individuo e reflexao da sociedade em que vivem. Assim,

é fundamental que,

[...] a educacéo seja a linha de frente das instituicdes museais ja que & por
meio, principalmente, das agdes educacionais que os museus adquirem o
sentido de serem locais de valorizagao, preservagao e fruicao do patriménio
cultural brasileiro e vetores de uma real participagdo social nos rumos dos
processos preservacionistas museais (Marandino; Martins, 2017, p.4).

Os museus, portanto, adquirem importancia para a instituicdo escolar de
maneira que fomentam a complementaridade do que é ensinado, uma vez que através
da experiéncia disposta neste ambiente externo, os objetos, as vivéncias dos alunos
no ambiente, a interagdo com esse meio e com os mediadores do museu, possibilitam
variadas interpretacdes, analises e reflexdes sobre determinada tematica, sobre o que
foi vivido e sua relagdo com o presente.

Para muitos individuos a escola € o principal, ou por vezes, Unico meio de se
chegar ao museu, uma vez que 0 acesso ao ambiente fisico do museu perpassa por
barreiras de origem financeira e territorial. Em uma pesquisa do Sistema de

Informacdes e Indicadores Culturais de 2011 a 2022 - SIIC'", promovido pelo Instituto

" oslic (2011-2022) traz informagdes sobre a ocupacdo e o numero de empresas nas atividades
culturais, bem como o valor adicionado dessas atividades. Outros destaques sao o Indice de Pregos
da Cultura (IPCult) e o acesso das familias aos produtos e servigos culturais. Nesta edicdo, ha dados
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Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), foi constatado que 31,4% da populacao
brasileira no ano de 2021, moravam em municipios que nao tem espagos museais,
esta realidade € bem mais agravada quando se trata do quantitativo de pessoas que
nao possuem museus em suas cidades e que nao tem instrugcdo ou fundamental
incompleto perpassando 38,7%.

Considerando que o0s museus sdo espacos culturais de transmissao e
familiarizagdo com as ciéncias, educacao, tecnologias e entretenimento, esses dados
sao preocupantes, quase 40% dos individuos que podem estar em fase escolar nao
possui espagcos museais proximos para visitagdo. Em complementacéo a pesquisa, o
IBGE utilizou o modelo de calculo de rotas, distancias e tempos de deslocamento
aplicados na Base de referéncia de distancias rodoviarias, hidroviarias e areas, da
pesquisa Regides de Influéncia das Cidades — Regic para quantificar o tempo de
deslocamento que esses individuos precisam para ter acesso a um museu mais

préximo. Como revela o mapa na Figura 3.

sobre turismo de lazer e sobre equipamentos e politicas municipais de cultura, com detalhamentos por
Grandes Regibes e, em alguns indicadores, por Unidades da Federagdo e Municipios.
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Figura 3 - Tempo médio de acesso a um Municipio com os equipamentos culturais
selecionados 2021 — Museus
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Fonte: 1. IBGE, Pesquisa de informacdes Basicas Municipais 2021. 2. IBGE, [Regides de influéncia
das Cidades]. Base de referéncia de distancias rodoviarias, hidroviarias e aéreas. Rio de Janeiro,
(2022)'2,

Assim, podemos concluir que as regides que contém maior acesso dos
individuos aos espacos museais ou que se concentram em distancia mais aproximada
sdo as regides Sul e Sudeste, recebendo destaque também o litoral nordestino. Em
contramé&o a esta realidade, a regidao Norte concentra as maiores distancias levando,
em sua maioria, mais de trés horas para se chegar em um espaco museal.

O mapa nos apresenta uma desigualdade e realidades opostas para o acesso
a esses espacos culturais, a pesquisa ainda aponta que 70% dos Municipios da

Regido Norte em 2021 estavam a mais de uma hora de distdncia de um museu, a

2 Disponivel em: https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-noticias/2012-agencia-de-
noticias/noticias/38502-regiao-norte-tem-menor-acesso-a-cinemas-teatros-e-museus.
Acesso em: 11 maio. 2024.


https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-noticias/2012-agencia-de-noticias/noticias/38502-regiao-norte-tem-menor-acesso-a-cinemas-teatros-e-museus
https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-noticias/2012-agencia-de-noticias/noticias/38502-regiao-norte-tem-menor-acesso-a-cinemas-teatros-e-museus
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Regido Centro-Oeste também apresenta um quantitativo elevado com 28,5%, bem
acima da média nacional que marca 14,9%.

Esta realidade desmascara um grande entrave nesta relagdo escola e museu,
como aproximar os alunos do ambiente museal se territorialmente encontra-se
distante? As escolas, em sua maioria nao dispéem de recursos financeiros suficientes
para o deslocamento das turmas para uma visita presencial e em alguns casos o
tempo de viagem para esta visita extrapola totalmente o horario habitual das aulas,
demandando de toda uma organizagao interna da escola, disposi¢ao dos professores
da turma e alunos a passarem horas viajando.

Nesta seara, os museus virtuais aparecem como possibilidade de aproximagao
do alunado ao ambiente museal, compreendendo todas as limitacbes e diferencas
deste tipo de visitacdo, este aparato torna-se uma possibilidade de acesso a esses
espacos longinquos, espagos que muito possivelmente a escola nado chega
presencialmente, mas que através da virtualidade este acesso pode ser

democratizado.

2.5 MUSEU VIRTUAL E EDUCACAO MUSEAL ONLINE

O museu virtual, entendido como “[...] um espaco virtual de mediacédo e de
relagdo do patriménio com o seu publico” (Henriques, 2004, p. 67) € difusor dessas
experiéncias, contribuem ao processo de construgdo de aprendizagem através das
redes e midias digitais que mobilizam os alunos ao acesso simplificado a espacos,

documentos e objetos. A Educacado Museal online

[...] emerge, desta forma, como nogéo e abordagem didatico-pedagdgica da
Educacdo Museal na/com a cibercultura. Pressupde, em primeira mao, a
compreensao dos museus e de suas redes sociais digitais, ou outras
presentificagdes online, como redes educativas e espagos multirreferenciais
de aprendizagem em que o dialogo - as conversas — com/entre os praticantes
culturais (os publicos e publicos ndo habituais) esta na centralidade de suas
acbes educativas (Marti, 2022, p.119).

A incorporagdo do Museu Virtual a pratica de ensino de Histéria, como uma
possibilidade pedagdgica alternativa, ja que este ndo substitui uma visita presencial,
mas cria possibilidades no campo da Educagao Patrimonial, permeada por variados

suportes que incluem [...] uma visdo ampliada dos novos desenhos encontrados nas
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praticas sociais e no fendbmeno sociocultural que as tecnologias digitais nos
demonstram (Vasconcelos, 2014, p. 18).

Os museus virtuais para além de contribuirem com o processo historico
também permitem construcdo de representatividade do visitante diante do espaco
museal visto que nos “[...] auxiliam para a construgdo de uma nova visao histérica que
esta em constante desenvolvimento e disseminacdo tendo como ferramenta de
distribuicdo a Internet” (Vasconcelos, 2014, p. 18).

E nesse sentido que o museu virtual pode ser interpretado como um espaco
em constante constru¢do, onde o visitante a cada nova visita seleciona interesses e
monta trajetos, o que pode ser interpretado como uma potencialidade da virtualizagao
do museu, um recurso a limitacdo exposta dos museus fisicos.

Nesse sentido, uma caracteristica positiva do museu virtual seria a nao
limitacdo aos espacos fisicos, contribuindo para uma democratizagdo no acesso
desses espacgos, oportunizando visitagdes com um numero maior de pessoas, de
variadas classes sociais, e que na maioria dos casos, nao teriam condi¢cdes de realizar
uma visita ao espaco fisico. Essa abertura evidencia o quanto a “[...] variabilidade
pressuposta na exposigao ja denota o quéao complexa pode ser a abertura do museu
aos diferentes publicos. A exposicao é, nessa medida, também chao descoberto,
territério em aberto” (Pereira; Siman, 2009, p. 290).

Torna-se o museu virtual espaco de simulagao e interagdo, a construcao do
conhecimento historico, ndo apenas pelo simples gesto de observagéo diante do que
€ exposto, mas como é feita a selecdo dos mesmos, quais critérios e tematicas o
museu aborda, o uso de diferentes linguagens, “[...] proporcionam transformacdes
cognitivas, mudancgas na forma de pensar e relacionar saberes e raciocinios” (Arruda,
2011, p. 5). Com isto, para o processo educativo, 0 museu virtual cumpre um fator
impulsionador para o desenvolvimento da aprendizagem, uma vez que, quando 0s
estudantes participam ativamente e conseguem se ver nesse processo a
aprendizagem flui com facilidade.

A interacdo com o museu, mesmo que de forma virtual, adequando os
conteudos aos interesses da turma, podendo criar através dos conteudos um novo
ambiente de aprendizagem, com foco ndao s6 na aquisicdo de competéncias
especificas, mas estimulando a criticidade, a colaboracao e a autonomia.

Diante da mudanca nas relagdes sociais através da difusdo das TIC'S, o espaco

escolar também se modifica, uma vez que, os alunos diante das mudangas demandam
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do professor novas estratégias de ensino-aprendizagem para atingir resultados
significativos.

Sobre o museu virtual como metodologia no ensino de Historia, a partir do
desenvolvimento tecnoldgico e o uso de novas formas comunicacionais, acabam se
modificando as relagdes do homem com o tempo e, paradoxalmente, com o tempo
histérico, modificando também as formas como se aprende Histéria. Isso ocorre pelo
grande numero de trocas culturais disseminadas pelo rompimento de barreiras
temporais e espaciais por meio da web (Arruda, 2011).

Além da nova forma de visdo sobre o tempo, o aluno cria uma visdo de espaco
do museu através da usabilidade do mesmo por meio do aparato digital. Isso ocorre
através da parte fisica da operacionalizagdao do museu virtual, onde o aluno pode,
através de mecanismos de entrada'’? e computadores e celulares, executar acdes de
tomada de decisdo como: escolher o proprio trajeto da exposigao, visualizar os objetos
em ordem de sua preferéncia, aproximar a visualizacdo de objetos que mais chamou
a atengéao, proporcionando “[...] uma nova visao de espago museoldgico, na qual as
acgdes, as escolhas e, em certos casos, o layout do espacgo “virtualizado” € comandado
pela escolha do visitante, de acordo com suas necessidades” (Arruda, 2011, p. 5).

Dessa forma, estes aparatos virtuais devem promover fungdes interativas que
deem ao visitante a liberdade para transitar, realizar suas escolhas, selecionar
tematicas de interesses e até montar mini acervos diante de tematicas especificas.
Caso contrario, a visitagdo “[...] corre risco significativo de tornar-se pouco
interessante para aquele que o utiliza” (Arruda, 2011, p. 5).

Ambos os tipos de museus, presencial ou virtual, estabelecem relacbes com
seus visitantes que conduzem a compreensao histérica. Compreender a Historia €
estabelecer relagcdes com o passado, presente e futuro de uma sociedade, assim
como estabelecer relagdes com aquilo que foi selecionado e que “[...] se apoia
inteiramente sobre o0 que ha de mais preciso no tragco, mais material no vestigio, mais
concreto no registro, mais visivel na imagem” (Nora, 1993, p.14).

A reflexao sobre a relagdo entre a Histdria, memodria e suportes materiais,
explicitando a importancia da criacdo de lugares e simbolos para que colabore com o
fortalecimento de identidades locais, preservando a “memaria” para que esta nao se

perca nas aguas turbulentas do tempo. Assim, a memoria

2 Os mecanismos de entrada podem ser desde: teclado, mouse, microfone, telas touchscreen.
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[...] essa operagdo coletiva dos acontecimentos e das interpretagcdes do
passado que se quer salvaguardar, se integra, como vimos, em tentativas
mais ou menos conscientes de definir e de reforgar sentimentos de
pertencimento e fronteiras sociais entre coletividades de tamanhos diferentes:
partidos, sindicatos, igrejas, regides, clas, familias, nagdes, igrejas, aldeias,
regides, clas, familias, nagdes, etc (Pollak, 1989, p. 9).

A memoria esta em uma constante construgao elaborada a partir do presente e
das vivéncias ocorridas no passado. As memorias individuais e coletivas podem, por
vezes, se confundir, produzindo um emaranhado de lembrancgas, pois, como sujeitos
sociais, estamos predispostos a receber ou emanar influéncias, aos grupos na qual
pertencemos ou nos identificamos.

O museu como veiculo de preservagao de determinada memoaria salvaguarda
um acervo em que deve ser analisado desde a sua organizagao, distribuicdo de pecas,
trajetos, demonstrando relagdes que “[...] comunica uma determinada memoéria e é
capaz de constituir uma identidade coletiva e isso se torna fundamental para a
formagao de uma consciéncia politica e pratica da plena cidadania” (Rudek, 2017, p.
7). Os acervos e toda sua organizagao tém uma intencionalidade, um obijetivo, que
devem ser problematizados, principalmente para seu uso como possibilidade
educativa.

Além da relagcdo museu/educacgdo, os museus como elo entre o presente e o
passado também sofrem transformacgdes ao passo da histéria, desde a selecao de
objetos musealizados, estruturas, perspectiva e a relagdo das pessoas para com
esses espacos. Essas mudangas, segundo Alves e Souza (2019), representam uma
nova concepgao sobre os museus, enfatizando abordagens filosoficas e
museograficas com foco na documentagdo e no empirismo, em detrimento da
exaltagao dos fatos histéricos e da sacralizagdo dos objetos, assumindo o papel de

espacos de aprendizagem.
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3 MUSEU CENTRO CULTURAL BANCO DO BRASIL RIO DE JANEIRO

Aclamado pela midia especializada e pelo site do governo Museus.br, o Centro
Cultural Banco do Brasil — Rio de Janeiro desponta como um dos museus mais
visitados do pais. A criagao do Centro Cultural Banco do Brasil € um marco no que se
refere a histéria de fundagdo dos museus brasileiros, uma vez que, este
empreendimento “[...] se tomou paradigma para o marketing cultural das empresas e
para a requalificacdo dos centros urbanos das capitais brasileiras” (Vieira, 2006, p. 2).

Porém, se faz necessario uma analise mais profunda sobre a emergéncia
desses espacos culturais advindos de locais relacionados a atividades mercantis de
crédito. Afinal, qual o interesse de uma unidade bancaria em criar este espago artistico?

Segundo Marco Estevéao Vieira

Ainiciativa do Banco do Brasil em abrir centros culturais se inscreve, por outro
lado, no contexto de mudancgas que ao longo das ultimas décadas vem sendo
objeto de estudos no campo das ciéncias humanas e sociais. As analises
produzidas tratam do surgimento de um novo cenario socioecondmico e
cultural, caracteristico do processo de acirramento ou de mutagdo do
capitalismo (Vieira, 2006, p. 2).

Para compreender o contexto de mudangas e nuances descrito pelo autor, é
imprescindivel um estudo sobre a emergéncia do Centro Cultural advinda do espaco
bancario, se fazendo necessario conhecer a historia de criagdo do prédio que sedia o
CCBB Rio de Janeiro, assim como o periodo de fundag¢ao do centro cultural.

Neste capitulo abordaremos a criagdo do Centro Cultural Banco do Brasil Rio
de Janeiro assim como o cenario historico para a construgdo do mesmo. Também
abordaremos a exposicao Egito Antigo — do cotidiano a eternidade, desde a origem
das pecgas da exposigao, a vinda para o Brasil intermediada pelo Museo Egizio de
Turim-Italia realizando uma descricao das pecgas expostas e o processo de curadoria

e virtualizagao dos artefatos no Brasil.

3.1 ATRAJETORIA

Situado na zona central na cidade do Rio de Janeiro, na Rua Primeiro de Mar¢o,
n°66, o Centro Cultural Banco do Brasil Rio de Janeiro, possui area construida de
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19.242 m? e faz parte de uma rede de espacgos culturais denominada Centro Cultural
Banco do Brasil (CCBB)'3, gerida e mantida pelo Banco do Brasil.

O arquiteto do prédio que sediaria o Banco do Brasil foi Francisco Joaquim
Béthencourt da Silva, fundador da Sociedade Propagadora da Belas-Artes e do Liceu
de Artes e Oficios do Rio de Janeiro, concluindo e inaugurando o monumento em 1880.
O prédio de inicio sediou a Associacdo Comercial do Rio de Janeiro, em 1906, e
apenas em 1922, torna-se sede propria do Banco do Brasil.

Em 1923, foi acrescido mais trés andares na construgao e houve o revestimento
da fachada com marmore escuro, nesta reforma também houve a retirada da luminaria
que ficava na cupula do prédio. Em 1939 foi construido um restaurante no terracgo, que
mais tarde daria origem ao sexto andar do prédio. Diante dessas reformas foram
mantidos os estilos arquitetdnicos neoclassico das colunas ornamentadas, o estilo art
nouveau das janelas externas e o estilo art déco na porta de entrada do prédio.

Em 1960, houve a mudanca da sede do Banco do Brasil (Figura 4) para a
capital Brasilia. Ap6s a mudanga, o edificio tornou-se sede da Agéncia Centro do Rio

de Janeiro e depois Agéncia Primeiro de Marco.

Figura 4 - Prédio Banco do Brasil 1960
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Fonte: Arquivo histéricg, CCBB 30 anos (2019, p. 43).

A parte cultural do CCBB passa a ser pensado em 1986, durante a

administracdo de Camilo Calazans de Magalhaes, presidente do Banco do Brasil na

13 A rede Centro Cultural Banco do Brasil — CCBB, é composta por unidades em quatro capitais do
Brasil: Rio de Janeiro (1989), Brasilia (2000), Sdo Paulo (2001) e Belo Horizonte (2013).
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época. O edificio, além da agéncia e da presidéncia da instituicdo também abrigava a
area de Patrimbnio e Acervos do Banco do Brasil composta por biblioteca, museu,
colecdo de numismatica e arquivo histérico, passou por uma ampla reforma e
restruturagdo para abrigar o Centro Cultural, uma vez que houve a adequacgéo e
ampliagcao para salas de exposic¢oes, teatro, cinema entre outras, para dar suporte as
programacdes artisticas.

Apo6s a reestruturacdo fisica do prédio, o mesmo conta com salas para
exposi¢cdes no primeiro e segundo andar; sala de cinema; sala para exibi¢do de videos;
trés salas de teatro; auditorio e biblioteca.

No dia 12 de outubro de 1989 ¢ inaugurado o Centro Cultural Banco do Brasil
com uma cerimbnia interna para a Diretoria, o Conselho de Administracdo e
funcionarios do Banco do Brasil. Em 17 de outubro de 1989, o CCBB foi aberto ao
publico, apresentando o Ciclo Machado de Assis.

Apesar da sintonia das agéncias do Banco do Brasil com as diretrizes do
governo, o retorno financeiro durante os ultimos anos da ditadura civil-militar era
insuficiente e trouxeram consequéncias para as contas do Banco. A segunda crise do
petréleo em 1979, o aumento das taxas de juros, a inflagdo na economia e as
constantes mudangas na politica econdmica nacional, causaram impactos negativos

para os agentes econdmicos, sendo o cenario marcado por uma inflagao que

[...] no Governo Geisel ja era alta (40% em 1978), acelerava para niveis ainda
mais elevados, logo ultrapassando para 110,2% a.a em 1980, o que impelia
o Governo do entdo General Jodo Baptista Figueiredo a adotar medidas
ortodoxas de contengdo ao crédito, como era de habito dos governos
brasileiros em situagbes de crise. Em virtude do arrocho monetario e da
instabilidade do periodo, as receitas do Banco passaram a crescer menos
que as despesas administrativas, queda que também se observava no
volume de operagdes de crédito, cujas taxas de crescimento eram sempre
inferiores as dos demais bancos comerciais (Vieira, 2006, apud Levy e
Medeiros, 2001, p. 62).

A recessao internacional e as medidas severas impostas pelo mercado
econbmico, “[...] resultaram na queda do saldo de empréstimos do Banco, que ao final
de 1984 era quatro vezes menor ao volume observado em 1978” (Vieira, 2006, p. 63).
Nesse contexto de crise financeira que o banco amargou nos ultimos anos, houve
mudangas significativas na politica, sociedade e cultura que marcaram os finais da
década de 1980.
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Em 1984, o Brasil passava por momento de intensas mudangas e de
aspiragcdes a uma nova fase de pacto federativo e de ajustamento do retorno da ordem
democratica como elei¢des diretas, nova constituigdo e participagdo dos movimentos
sociais para a construgdo de meios de combater as desigualdades sociais e efetivagéo
das praticas voltadas a cidadania. Porém, as expectativas diante as elei¢des diretas
foram frustradas na madrugada do dia 26 de abril de 1984, com a rejeicao da Camara
dos Deputados a emenda Dante de Oliveira, que previa o retorno da democracia

eleitoral.

O resultado da votagdo ndo correspondeu as expectativas do povo que havia
inundado pragas e ruas, em torno da bandeira das Diretas-Ja. A contundente
voz das multiddes ndo alcangou suficiente ressonancia junto a inumeros
parlamentares, que votaram contra o reestabelecimento de elei¢cdes diretas
(Delgado, 2007, p. 412).

Através de eleigdes indiretas, € posto fim ao mandato do presidente e general
Joao Batista de Oliveira Figueiredo, encerrando a Ditadura Civil-militar no Brasil e
inaugurando um novo periodo na histéria politica republicana. A sociedade brasileira
esperangava por esse novo momento, onde um candidato que apoiava a campanha
por elei¢cdes diretas e tinha o apoio popular pudesse assumir o cargo da presidéncia.
Em 1985, Tancredo Neves ¢é eleito presidente da republica por voto indireto, mas
acaba morrendo antes de assumir o mandato, José Sarney, seu vice, assume o cargo.

Assim:

Num ambiente de acirramento do conflito politico e de retomada das lutas
sociais e das greves por parte da esquerda antiautocratica, particularmente
depois da morte de Tancredo e em fungao do fracasso do pacto social e do
préprio conservadorismo politico do governo, foi desencadeado mais um
processo de reforma da institucionalidade autoritaria (Maciel, 2014, p. 295).

Nesse novo cenario politico, como afirma David Maciel, visualizamos o fim da
ditadura militar, porém com a manutencédo de antigas estruturas de poder como a
formalidade de um governo autoritario e a autocracia burguesa, essa ultima explicada
por Florestan Fernandes como uma falsa democracia, onde os interesses da
burguesia assumem o plano das decisdes politicas.

A figura de José Sarney causava descontentamento da populagéo, uma vez
que era recém-chegado ao Partido do Movimento Democratico Brasileiro (PMDB) e

era oriundo do partido da situagdo no Regime Militar, a Alianga Renovadora Nacional
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(ARENA). Apesar da nao aprovagao das eleigdes diretas e de todo processo
conturbado neste inicio de governo republicano, ndo foram suficientes para colocar
um fim nos anseios da populacdo pelo retorno do pais democratico de direito,
pressionando assim, o novo governo a continuar a implementagéo de iniciativas para
este retorno.

A pressado popular ndo era vista positivamente pelo atual governo, dando
continuidade com a repressao aos movimentos sociais e as greves durante o inicio do
mandato. Na area politica, José Sarney realizou a aprovagao de algumas medidas
como a extensao dos votos para os analfabetos; convocacao de eleicdes municipais
em 1985 para todas as capitais de estado, municipios novos e cidades onde ndo havia
eleicdes diretas para prefeito.

Na parte politico econbmica, o pontapé para retomada foi o Plano de
Estabilizagdo da Economia (Plano Cruzado), langado em fevereiro de 1986. Com a
criagcdo da nova moeda, o governo almejava reorientar a economia combatendo a
inflacdo e promovendo o crescimento econdmico através do poder aquisitivo salarial

que a populagao viria a ter.

As medidas adotadas tinham forte apelo popular, principalmente pelo
congelamento dos precos por prazo indeterminado, congelamento dos
contratos, das hipotecas e dos aluguéis por um ano, eliminagéo da indexagéo
(corregao monetaria), reajuste salarial baseado no valor médio dos ultimos
seis meses e abono de 15% para o salario-minimo e de 8% para os demais
salarios, a contar de primeiro de marco de 1986 (Vieira, 2006, p. 65).

Ao final do primeiro ano, como resultado da nova politica econémica, o Brasil
mergulhou em uma crise econdmica generalizada causada por uma desorganizagao
do sistema de precos, deterioracdo das contas externas, redugao das exportagdes em
1986, reducao das reservas internacionais entre outros.

Em 1988, os deputados e senadores eleitos compuseram a Assembleia
Nacional Constituinte e ficaram responsaveis pela formulagao da nova Constituicao
do Brasil, esta ficou marcada pela ampla participagao de varios grupos e foi formulada
com intensa participagao de movimentos sociais historicamente marginalizados (Brasil,
1988). Com a nova constituicdo esses grupos conquistaram direitos inéditos a partir
do esforgo politico se tornando simbolo do fim do autoritarismo dos militares e sendo
reconhecida como Constituigao Cidada.
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Além de todas essas mudancas sociais e politicas que antecedem a criagao do
CCBB ¢é importante salientar as mudangas de ordem cultural que estavam sendo
implementadas durante este periodo de transicdo politica. Apés anos de controle e
censura aos bens artisticos e culturais, algumas medidas de ampliacdo da area
cultural e do patriménio histérico sdo aprovadas. Em 1978, ainda no governo de Joao
Baptista Figueiredo, é aprovado o decreto n.81.454, que transforma o Departamento
de Assuntos Culturais (DAC) em Secretaria de Assuntos Culturais (SEAC). Em 1979,
houve a saida do Instituto de Patrimbénio Histérico e Artistico Nacional (IPHAN),
inaugurando uma secretaria a parte que se intitularia de Secretaria do Patrimonio
Historico e Artistico Nacional englobando o Centro Nacional de Referéncia (CNRC)

Em 1980 foi aprovado o regimento da SEAC com um modelo mais complexo e
especializado, porém de curta duragao, ja que em 1981, através da portaria n® 274 de
10 de abril, ocorre a jungao da SEAC com a Secretaria de Patrimbénio Historico e
Artistico Nacional sob os comandos do presidente do IPHAN, Aloisio Magalhaes
(1981-1982), seguido de Marcos Vinicios Rodrigues Vilaga (1982-1985).

Nesse periodo, segundo Angélica Ricci (2023), as ac¢des da Secretaria de
Assuntos Culturais estavam voltadas para a participagdo comunitaria e

representatividade, principalmente das populagdes de baixa renda, refletindo que,

Tal mudanga, além de aprofundar as diretrizes da PNC, no sentido da
descentralizagdo e ‘deselitizagdo’ das atividades culturais, possivelmente
esteve relacionada ao contexto de crise econdmica vivido pelo pais. Assim,
essa ‘linha comunitaria’, procurava conscientizar a populagao para o valor do
patrimbnio cultural e natural de sua regido, garantindo um mercado para suas
producdes como, por exemplo, o artesanato popular (Ricci, 2023, n. p).

E nesta conjuntura, através destes novos aparatos e rumos para a situacdo dos
bens culturais e patrimoniais do pais que o CCBB Rio de Janeiro € inaugurado em
1989, podendo ser considerado um marco no contexto da democratizagdo do acesso
aos bens culturais as varias camadas da populagéao brasileira, oportunizando o acesso
as atragdes culturais gratuitas.

Além, da abertura cultural nos anos finais da década de 1980, podemos
considerar como fatores determinantes para a criacdo do Centro Cultural Banco do
Brasil a conjuntura politico-econémica e identitaria que a agéncia passava no periodo.

O retorno do regime civil no Brasil a luz das gestdes conservadoras neoliberais dos
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paises como Estados Unidos e Reino Unido, acabaram pressionando mudancgas

neoliberais aos paises com economia fragil.

A politica de privatizagdo e de livre comércio ensejada por ambos, com
resultados iniciais positivos no controle da inflagdo e dominio dos
desequilibrios econdmicos, apesar do custo social e posterior retorno dos
problemas que julgavam debelar (inflagdo, estagnacgéo etc.), langou a agenda
neoliberal como a verdade absoluta da ocasido, enredando os paises
dependentes e com economia fragilizada no discurso antiestatal (Vieira, 2006,
p. 64).

O discurso sobre as privatizagdes entrou em voga e comecgaram a pairar sob
0os aparatos estatais, forcando o Banco do Brasil a tragar novas estratégias que
fossem além do seu nicho de atuagdo, demandando um trabalho de construcédo de
identidade da populagéo para com o Banco, através de medidas de fomento culturais

e educacionais.

O surgimento da cadeia de CCBB enseja, por outro lado, um novo dinamismo
no mercado e nas politicas de apoio cultural, que transformaram o Banco do
Brasil no modelo de execugdo e em um dos principais bragos do Estado na
implementacao de atividades culturais (Vieira, 2006, p. 261).

O Centro Cultural Banco do Brasil — Rio de Janeiro, portanto, se enquadra como
pioneiro do grupo de museus CCBB, difundindo através de um prédio secular e
ressignificado atividades artisticas e culturais para a sociedade. A origem do Centro
Cultural Banco do Brasil engloba questdes de ordem politica, econdmica, cultural e
social, que influenciaram e impulsionaram a fundagao da instituicdo, com seu inicio
no Rio de Janeiro e posteriormente ampliado para as cidades de Brasilia, Sdo Paulo

e Belo Horizonte respectivamente.

3.2 DO MUSEU EGIzIO DE TURIM AO CCBB - EXPOSICAO EGITO ANTIGO

A exposigao “Egito antigo do cotidiano a eternidade” foi organizada pelo
Ministério da Cidadania, Banco do Brasil, BB DTVM, BB seguros e BrasilPrev com
140 pegas fruto de escavagdes do século XIX e inicio do século XX oriundas do Museo
Egizio de Turim, na Italia, que possui um dos maiores acervos egiptoldgicos do mundo
e tem como curadores da exposigao: no Brasil Pieter Tjabbes e Paolo Marini no Museo
Egizio.
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O museu Egizio fundado em 1824 por Carlo Felice di Savoia, rei da Sardenha,
reune cerca de 40 mil artefatos do Egito Antigo, as pecas trazidas para o Brasil sao
fruto de escavagdes e varios colaboradores, retratando a historia do Egito através de
perspectivas complementares, perpassando varias dinastias.

Segundo Cristian Greco, diretor do Museu Egizio de Turim, a colegéo inicia no
reinado do rei Carlos Emanuel Il (1701-1773), com o envio de Vitaliano Donati (1717-
1762), professor de boténica, para o Egito e Oriente com o objetivo de “[...] aumentar
o prestigio das colegbes da Casa de Savoia” (Marini; Tjabbes, 2020, p.13) e
consequentemente aumentar o numero de pegas egipcias.

Nessa incursdo, o botanico encontrou varios itens, entre eles uma estatua de
granito negro que representa a deusa [sis, que data da XVIIl Dinastia (1539-1292 a.C.),
além de duas estatuas do Templo de Karnak em Tebas, representando um soberano
em pé e uma figura sentada da deusa Sekmet.

Entretanto, os nucleos mais expressivos da colegao de Turim advém de outros
colecionadores e estudiosos, como o italiano Bernardino Drovetti (1776-1852) cénsul
da Franga no Egito, com uma colegéo de 5.000 itens que fora comprado pelo rei Carlos
Félix (1765-1831), contou com os estudos de Jean-Frangois Champollion (1790-1832)
onde classificou centenas de descobertas através de fragmentos de papiro que hoje
formam a base da historiografia e da arqueologia egipcia.

O museu de Turim também contou com a colaboracado de Ernesto Schiaparelli
(1856-1928) que herdou o museu e se tornou diretor da instituicdo em 1894. Convicto
da responsabilidade de conduzir o museu e ciente que 0 mesmo ainda nao estava em
condi¢cbes de competir com outros museus ocidentais ja estabelecidos, realizou uma
campanha de aquisicdes no Egito com pesquisas arqueoldgicas diretamente em
campo. Fundou a Missao Arqueoldgica lItaliana (M.A.l.) em 1903, com o total de 12
campanhas de escavacao até o ano de 1920.

As escavagdes possibilitaram o encontro de centenas de artefatos do sitio de
Deir el-Medina, da vila dos operarios que trabalhavam no Vale dos Reis e no Vale das
Rainhas como: fragmentos de ossos, calcario, ceramica com inscrigoes
administrativas (ostraca), papiros dematicos e gregos, objetos cotidianos revelando
0s usos e costumes, estatuetas e objetos para adoragcdo doméstica, objetos e
paramentos funerarios “[...] oferecendo um panorama de todos os aspectos sociais e

culturais dessa antiga comunidade” (Marini; Tjabbes, 2020, p.14).
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Em fevereiro de 1906, uma das escavagdes encontra o tumulo intacto de Kha,
supervisor de obras do farad, e de sua mulher, Merit. Schiaparelli descobriu um
conjunto funerario com 550 objetos, estes artefatos compde uma grande sala no
museu dedicada ao assunto, uma vez que é o uUnico conjunto intacto desse tipo
conservado em museu fora do Egito.

No conjunto de artefatos é dado destaque ao Livro dos Mortos de Kha, com 14
metros de comprimento; o sarcéfago triplo de Kha e o sarcéfago duplo de Merit, ambos
decorados com folhas de ouro; mascara funeraria de Merit em cartonagem dourada;
moveis de decoragdo domeéstica: baus, vasos, utensilios de cuidados pessoais, o
covado real' que seria um presente do faraé Amenhotep Il para Kha; enxoval téxtil e
alimentos conservados.

Além do sitio de Deir el-Medina, também realizaram incursdes em Gebelein e
Asyut. Em Gebelein, localizada a 30 quilédmetros ao sul de Luxor, na margem ocidental
do Nilo, Schiaparelli e seus assistentes encontraram objetos funerarios na tumba “Dos
Desconhecidos”, assim chamada pela falta de identificacdo. Nesta, encontraram uma
sepultura de quatro individuos, possivelmente da mesma familia, datando da V
Dinastia (2494-2345 a.C) que revelou elementos e modalidade de sepultamento
singular. Além dos artefatos encontrados, apds a retirada dos escombros foi possivel
visualizar pinturas que retratavam cenas de oferendas funerarias. No sitio de Asyut
foram encontrados objetos que retratam habitos e costumes funerarios dos oficiais e
nomarcas durante o Primeiro Periodo Intermediario e comeco do Império Médio
(2055-1650 a.C.).

Em 1960, o museu de Turim passa a ser representado por Silvio Curto (1919-
2015) que foi convidado pela Unesco para uma campanha de resgate de artefatos na
Nubia. Silvio Curto havia participado de pesquisas preliminares da Nubia egipcia para
documentar sitios que seriam submersos pelas aguas do lago artificial Nasser, criado
com a construgao da represa de Assud. Pela participacdo do estudioso nessa
empreitada o governo egipcio doou ao Museu de Turim o pequeno templo rupestre de
Ellesyia produzido no reinado de Tutmés Ill. Este artefato propiciou ao Egito um dos
poucos registros remanescentes dessa vasta area de vestigios arqueoldgicos, agora

submersa.

4 O Covado egipcio € uma unidade de medida utilizada no Egito antigo. O Cévado comum media
aproximadamente o comprimento do antebrago. O “cévado real” tinha aproximadamente o comprimento
do antebrago e da palma da méao do farad, sendo assim um pouco mais longo.
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No museu de Turim varios artefatos artisticos considerados preciosos e de
grande valor estético sdo dispostos na “Galeria dos Reis” como: a tela pintada de
Gebelein, a mais antiga do mundo; o conjunto funerario da rainha Nefertari; a estatua
de seu consorte, Ramsés Il; além de numerosos sarcofagos de fundo amarelo, da XXI
Dinastia (1069-945 a.C). A ala sobre cultura material contém mais de 11 mil achados
divididos em armarios tipificando o material (madeira, pedra, metal, vidro, fianga) e o
tipo (encostos de cabega, shabtis'®, jarros canopos'®, modelos de atividades
econdmicas, estatuaria em madeira).

Diante do histérico sobre o museu Egizio de Turim, podemos constatar que o
mesmo tem uma origem complexa, principalmente no que se refere a aquisigao de
seus artefatos, onde uma grande quantidade de objetos foram saqueados do Egito no
século XIX e levadas a Franca, apds o fim do Império Napolednico muitos desses
artefatos foram distribuidos pela Europa, inclusive a familia Savéia, fundadores do
museu.

Apesar de algumas aquisi¢des terem ocorrido legalmente, Elizabeth Simpson
(2011) alerta que durante o século XIX essas aquisicbes e posses, em sua maioria,
ocorriam sem respeitar a legislacéo local, o que levava a pratica de saques. Algumas
dessas colegdes recebidas pelos museus eram oriundas de arquivos particulares, tal
forma dificultava o entendimento de como esses objetos eram obtidos.

Diante das condi¢des de apropriagdes desses objetos pelas nagdes europeias,
nas ultimas décadas tem se intensificado as discussdes sobre a repatriacdo dos
artefatos do Museu Egizio de Turim para o Egito, esse movimento é oriundo das
reivindicacbes presentes em trabalhos de pesquisa e autores que defendem a
repatriacdo desses bens desde as décadas de 1980 e 1990. Autores como Elizabeth
Simpson, Iris Engstrand, Patricia Darish e Salima Ikram, abordam as complexidades
éticas e legais que cercam a repatriagdo de artefatos culturais, assim como a
importancia cultural, politica e econbmica desses objetos para a nagao de origem,
contribuindo ao sentido de pertenca, heranca e identidade da sociedade.

As questdes que cercam o direito sobre os artefatos do Muzeo Egizio de Turim

levantam questdes acerca da legalidade e moralidade dessas aquisi¢des, uma vez

5 Pequenas estatuetas, colocadas nas tumbas, representando servos cuja fungao era substituir o morto
em seus trabalhos na p6s-vida.

6 Era um recipiente utilizado no Antigo Egito para colocar érgaos retirados do morto durante o processo
de mumificagéo.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Antigo_Egito#_blank
https://pt.wikipedia.org/wiki/Mumificação#_blank
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que grande parte da colegdo foram adquiridas durante periodos de ocupacdo e
exploracdo europeia na Africa. O governo egipcio tem exigido a devolucédo dos
artefatos que foram retirados do seu territério, ndo s6 do Muzeo Egizio, mas também
de outros museus espalhados pelo mundo, justificando que esses bens compdem a
heranga cultural da nagéo e devem voltar para o local de origem.

No Brasil, a exposi¢ao advinda do acervo fisico do museu Egizio de Turim foi
composta de artefatos inéditos da reserva técnica e de outros objetos das galerias
permanentes do museu. A exposi¢ao foi pensada com o “[...] objetivo principal de
estabelecer uma ponte espacgo-temporal simbdlica entre a antiga civilizacdo do Vale
do Nilo e a histéria humana da América do Sul” (Marini; Tjabbes, 2020, p.28)

As exposicdes foram programadas para 4 cidades diferentes: Rio de Janeiro
em 12 de outubro de 2019 a 02 de fevereiro de 2020, Sdo Paulo em 19 de fevereiro a
11 de maio de 2020, Brasilia em 02 de junho a 30 de agosto de 2020, Belo Horizonte
em 16 de setembro a 23 de novembro de 2020 perpassando todos os Centros
Culturais do Banco do Brasil. Porém, com a pandemia do Corona Virus as exposi¢coes
sofreram algumas altera¢des e adaptagdes por conta das regras sanitarias em Sao
Paulo e Brasilia contando com agendamentos para visitagao e limitagdo do numero
de visitantes. O agendamento era realizado por meio do aplicativo Eventim ou pelo
proprio site.

A mostra foi muito bem avaliada nas cidades do Rio de Janeiro e de Sdo Paulo,
sendo considerada “a melhor mostra internacional de 2020” pela Associa¢ao Paulista
de Criticos de Arte (APCA). Na cidade do Rio de Janeiro a exposi¢ao bateu um total
de mais de 1,4 milhdes de visitantes, evidenciando a aceitacdo do publico e fascinio
pela cultura egipcia.

Devido ao sucesso da exposicdo no Brasil e as medidas restritivas durante o
periodo pandémico, também foi realizado um webinar online com Pieter Tjabbes,
curador da exposi¢cao no Brasil, no dia 3 de abril de 2020, transmitido pelo canal da
Agéncia Galo, devido a suspensao da exposi¢do em Sao Paulo. Os participantes do
webinar podiam interagir com Pieter enviando perguntas sobre a exposi¢ao através
do chat. O webinar conta com mais de 23 mil visualiza¢des no youtube e foi disposto
o material do encontro de forma gratuita.

A exposicdo também conta com um catalogo-livro, retratando a histéria do
museu Egizio de Turim, como foi toda a organizacéo da exposigcéo e detalhamento

dos 140 artefatos dispostos com imagens e historico de cada uma. Também foi



64

produzido um almanaque educativo pelo programa CCBB educativo de Arte e
educacdo: ldealizagdo, Produgcdo e Coordenacdo Administrativa para auxiliar o
trabalho do professor e contribuir com a aprendizagem sobre o tema, articulando com
os artefatos dispostos no museu (Banco do Brasil, 2019).

A organizacdo da exposicdo se deu de forma em que as pecas foram
distribuidas entre trés grandes tematicas: vida cotidiana, religido e eternidade.

Segundo Paolo Marini e Tjabbes, curador da exposigéo, cada se¢éo

[...] apresenta uma tipologia diferente de artefato arqueoldgico,
contextualizada por certos recursos técnicos que evocam aspectos sensoriais,
como por exemplo o uso de coloragdo e iluminagdo cuidadosamente
projetadas para provocar determinados efeitos perceptuais, simbolicos e
evocativos (Marini; Tjabbes, 2020, p. 29).

Cada secao tem um tipo particular de artefato contextualizado por meio de
coloragao e iluminagao do espaco. As cores escolhidas sao: amarelo para a sessao
da vida cotidiana; verde para a religiao e azul para as tradigdes funerarias.

Na area amarela, destinada a vida cotidiana, a cor expressa a associacao com
o sol e cultos solares. Segundo Marini e Tjabbes “[...] lembra tanto a cor do ouro,
material precioso de que era feita a pele dos deuses, como também a tonalidade do
ocre mais comumente utilizada em Deir el-Medina” (Marini; Tjabbes, 2020, p. 27)
vilarejo em que foi encontrada a maior parte das informagdes sobre a vida cotidiana
dos antigos egipcios por ser local em que residiam os operarios que trabalhavam no

Vale dos Reis e no Vale das Rainhas. Visualizemos a Figura 5.

Figura 5 - Sala de entrada da ala Vida Cotidiana — Setor amarelo
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Fonte: Pagina da exposicgao virtual Egito Antigo: do cotidiano a eternidade no site Tour Virtual 360,
(2023). Disponivel em: https://tourvirtual360.com.br/egito2/. Acesso em: 25 out. 2023.
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Nesta area contém pecas do cotidiano dos egipcios; desde ferramentas de
trabalho; chinelos; adornos; um fragmento de parede que retrata uma cena agricola
(V dinastia); um modelo de um cozinheiro (I periodo Intermediario); vasos cilindricos
em alabastro com e sem algas; tigela em faianca azul (XVIlI dinastia); fragmentos de
estatuas de reis e dignatarios; estatua de Nebnetjeru e sua esposa (XVIIl dinastia);
um encosto de cabega do escriba Neferrenepet (Novo império); estatueta de escriba;
amuleto do deus Thoth; ostracon com inscricdo hieratica (XIX-XX dinastia); paleta
cosmética em forma de peixe; colher cosmética zoomoérfica (XVIII-XIX dinastia); pente
em madeira (periodo bizantino); tubo de Kohl com aplicador (novo império); entre
outros artefatos, que compde a tematica sobre vida cotidiana.

Na area verde destinada a religido, a cor € vinculada ao renascimento e
regeneragao. Segundo Marini e Tjabbes, o verde faz ligagdo ao papiro, planta
caracteristica do Nilo, simbolizando vida nova. Expressando o sentido que a religidao
trazia para os antigos egipcios. Nesta area, toda a iluminagcdo foi pensada
especialmente para trazer ao visitante a experiéncia de estar nos antigos templos e
em contato com grandes estatuetas, maquetes de templos egipcios, urnas funerarias

e amuletos. A seguir a Figura 6.

ECITO ANTIGO , = ° 0 o °2°° 0

Fonte: Pagina da exposigao virtual Egito Antigo: do cotidiano a eternidade no site Tour Virtual 360,
(2023). Disponivel em: https://tourvirtual360.com.br/egito2/. Acesso em: 25 out. 2023.

Esta secao, reune um vasto acervo de estatuetas de Deuses, amuletos entre
outros objetos. Entre estes podemos destacar: modelos de templos nubianos (XIX
dinastia); capitel hatdrico (periodo grego); capitel palmiforme (médio império); estatua
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de Amenmose; fragmento de estatua de um sacerdote; estatua de esfinge (periodo
romano); fragmento de estatua do deus Apis (novo império); estela de Tutmés III;
estatuetas de bronze de diversas divindades; estatua da deusa Sekhmet (XVIII
dinastia); uma situla (XVIIl dinastia); mumias e caixbes de animais; entre outros
objetos religiosos que compdem a ala sobre religiosidade.

Na area azul, intitulada de eternidade, o azul noturno caracteriza as salas das
tradicbes funerarias. Marini e Tjabbes relata essa area com uma relagcdo de
simbolismo da religiosidade egipcia onde seria “[...] a fase em que a deusa Nut engolia
o sol, o qual passava pela escuridao de seu ventre, era associada ao reino dos mortos,
os quais viviam no Ocidente, onde o sol se punha” (Marini; Tjabbes, 2020, p .29).
Outra relagdo da cor azul esta associada a cor do lapis-lazuli, minério precioso
utilizado pelos egipcios. A iluminagdo da se¢éo é ainda mais ténue do que da sala

anterior fazendo referéncia as camaras funerarias onde os objetos eram colocados.

__Figura 7 - Sala de entrada da ala Costumes Funerarios — Setor Azul
£ Cultura
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Fonte: Pagina da exposicao virtual Egito Antigo: do cotidiano a eternidade no site Tour Virtual 360,
(2023). Disponivel em: https://tourvirtual360.com.br/egito2/. Acesso em: 25 out. 2023.

Entre os artefatos desta sessdo podemos citar (Figura 7): O piramidio de
Khonsu (XIX dinastia); a porta da tumba de Horemheb (XVIII dinastia); a estela falsa-
porta de Baki (XVIII dinastia); estela de Abkau (XII dinastia); mesa de oferendas de
Montuemhat (XXV dinastia); caixdes do antigo e médio império; fragmento de tampa
de um sarcéfago antropoide (XIX dinastia); caixées amarelos e antropoides; mumia;
vasos canopticos de Horteb (XXVI dinastia); estatuetas em madeira; o livro dos mortos

em toda sua extensdo e em 6timo estado de conservagao, permitindo o visitante a
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observa com clareza nas imagens os desenhos e hieréglifos que compunham este
artefato; escaravelhos; amuletos; shabtis; entre outros.

A exposicdo também apresenta uma secdo interativa, com um video de
reconstrucdo 3D de monumentos, baseado em dados reais, que permite o visitante
percorrer lugares no Egito Antigo. Sdo desenvolvidas atividades ludicas como tirar
selfies com a esfinge ou a piramide e a reconstru¢gado da tumba da rainha Nefertari. A
sala que abriga a reconstrugdo da tumba de Nefertari foi reconstruida para a
exposicao e dispde de pinturas nas paredes e teto sobre seu trajeto para a outra vida.
O texto em hierdglifos contém férmulas magicas do Livro dos Mortos, em uma das
paredes, Nefertari é retratada apresentando alimentos ao deus Osiris, deus do Mundo

Inferior, e ao deus Aton.

(2023).

A exposicao também dispde de material educativo como fruto da exposi¢ao
executada pelo Programa CCBB Educativo — Arte & Educacao (Figura 8), através de
uma equipe multidisciplinar que contam com pedagogos, artistas, especialistas em

design entre outros.



68

Figura 9 - Aimanaque educativo da exposigao Egito Antigo
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Programa CCBB Educative - Arte & Educagio
Convite 2 ativacko

Fonte: Pagina do site Arte e Educacao, (2023). Disponivel em: https://www.arteeducacao-
jaca.center/conviteativacao/egito-antigo/. Acesso em: 25 nov. 2023.

No almanaque os visitantes encontram: imagens, mapas, atividades, jogos,
curiosidades e proposi¢cdes relacionadas ao Império Egipcio. O material dispde de
linguagem de facil assimilagdo voltado para criangas e adolescentes, contém
desenhos e figuras coloridas que chamam a atengao do leitor.

Além do recurso do museu virtual o almanaque pode ser utilizado também para
complementar a visitas e aulas de professores de Historia sobre a tematica, pois
auxiliam a compreender o conteudo exposto como também propde atividades diversas

que atraem os estudantes.
3.3 VITUALIDADE DA EXPOSICAO
A versao virtual da exposicao ficou sobre a responsabilidade da empresa Tour

Virtual 360", que realizou todo o trabalho de fotografia, video e organizagéo virtual da

exposicao. A empresa conta atualmente com 16 trabalhos de virtualizacdo de

7 Empresa da cidade de Curitiba-PR fundada em 2009, tem como responsaveis pela empresa e equipe
técnica de virtualizagao 3D: Cristiane Pedrosa Macedo e Ricardo Pedrosa Macedo.
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exposi¢des e museus, 3 trabalhos de tour virtual e jogos, 7 trabalhos de tour virtual a
lugares histéricos como: palacio do senado federal, memorial marista, além de
trabalhos de tour virtual de cidades, industrias, empresas e escolas. A Tour Virtual 360,
conta com tecnologia para produzir além dos ambientes em 3D, a digitalizacdo de
objetos com qualidade de imagem em 3D, opg¢éao para oculos de realidade virtual etc.

A exposigdo Egito Antigo: do cotidiano a eternidade’ é disponibilizada no site
do préprio Museu CCBB, com link no site da Tour Virtual 360, organizado com interface
simples, que nao necessita de equipamentos mais sofisticados para seu acesso, as
gravacgoes do espaco foram feitas durante a passagem da exposicao pelo CCBB Rio
de Janeiro, em 2020.

Dentre as opgdes € possivel ao visitante selecionar as salas e ambientes de
acordo com suas preferéncias, escolhendo no menu inicial por qual area de interesse
deseja iniciar a visitacdo. Também ¢é possivel clicar nos artefatos para visualizar a
descrigao, informagdes e narragdo sobre a peca selecionada, podendo ampliar a
imagem do artefato para uma melhor observacéo, nesta versao virtual da exposigao
nao é possivel a visualizacido dos artefatos em 3D para observacdo em sua totalidade
do objeto, 0 acesso se restringe a uma fotografia ampliada do artefato em questao. A
narragao € feita pelo proprio curador da exposicao, Pieter Tjabbes, orientando e
trazendo informagdes adicionais a visita, indo para além das descricdes das obras.

Na pagina inicial da exposi¢cado temos acesso a sala central do CCBB, com a
narracao do curador expondo o assunto da exposicao e trazendo informacdes sobre
caracteristicas culturais do Egito Antigo. Sdo mostradas algumas opg¢des na pagina
de inicio que o visitante pode selecionar. Na parte inferior da pagina podemos ver: um
pequeno manual de orientagdo para navegacao do site; localizagao; informacdes
sobre a exposicdo em texto escrito, audio e na lingua brasileira de sinais (LIBRAS);
lista de imagens panoramicas; catalogos dos objetos da exposicdo com fotografias,
textos escritos e audio com informagdes adicionais; planta do museu em 3D divididos
por andares e catalogo em PDF da exposi¢ao para impressao e visualizagdo no

préprio site. Vejamos a Figura 10.

8 A exposicao virtual esta disponivel no link: https://tourvirtual360.com.br/egito2/.
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Figura 10 - Pagina inicial da exposicado Egito Antigo: do cotidiano a eternidade
& cutura =
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Fonte: Pagina da exposigao virtual Egito Antigo: do cotidiano a eternidade no site Tour Virtual 360,

(2023).

Na parte superior contém abas com os setores da exposi¢ao divididos em:
térreo, vida cotidiana, religido, costumes funerarios e um botdo auxiliar com opgdes
para oculos de realidade virtual, op¢cao de controle de audio e tela inteira.

As abas com o tema geral dispéem de algumas subdivisbes onde o visitante
pode selecionar salas especificas ou assuntos para montar seu cronograma de visita
sem necessariamente seguir uma ordem pré-estabelecida.

Através do mouse e cursor (para computadores ou notebooks) ou da fungéo de
arrastar manualmente (para celulares e tablets) é possivel aproximar-se dos objetos
ou caminhar virtualmente pela sala de acordo com a preferéncia do visitante, clicando
nos circulos pretos com setas para caminhar pelo trajeto ou nos circulos pretos com
icones de imagem para obter informagdes sobre o objeto e audio com informacgdes
adicionais.

Assim, o visitante pode escolher por qual trajeto prefere observar, a ordem de
apresentacao que deseja visualizar, observar outros detalhes do prédio e até mesmo
escolher os objetos que deseja obter mais informacgdes.

A versao virtual da exposigao Egito Antigo: do Cotidiano a eternidade é de facil
manejo, permitindo desde criangas, jovens e adultos um acesso facil e intuitivo a
exposicao e artefatos do museu. Apesar de ter sido criado em decorréncia ao periodo
de pandemia e restricbes sanitarias quanto a visitagao in loco, a exposigao € de
acesso permanente até o presente ano de 2023 no site do CCBB, o que possibilita a

utilizagao desta para diversos usos inclusive educacional, uma vez que os artefatos e
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a exposicao tiveram seu fim no ano de 2021 e as obras retornaram para o museu de

origem em Turim.



72

4 O MUSEU VIRTUAL NA SALA DE AULA: POSSIBILIDADES DIDATICAS

A utilizagdo de museus virtuais como possibilidade didatica nas aulas de
Historia, apesar de recente, traz consigo praticas e metodologias semelhantes ao que
ja foi produzido sobre educagdo em museus fisicos. Obviamente, por se tratar de
espacos e acessos diferentes, se faz necessario estratégias e adaptacdes para essa
nova realidade.

Estes espagos proporcionam aos visitantes uma gama de possibilidades na sua
utilizagcao superando barreiras territoriais, fisicas, financeiras, contribuindo para um
acesso mais democratico ao conhecimento histérico possibilitando aos alunos
experiéncias educacionais enriquecedoras.

A experiéncia oriunda da visitagcao a exposigdes virtualizadas e museus virtuais
permitem ao docente uma selecao e adequacgao curricular, uma vez que o professor(a)
pode alinhar a tematica estudada com determinadas exposi¢cdes de diferentes partes
do mundo, selecionando salas ou objetos a serem visualizados diante do tema,
mediando as reflexdes sobre o assunto com os estudantes, complementando quando
se fizer necessario, tragar comparacgdes com outros tipos de fontes, deter mais tempo
na observacao de determinados artefatos diante do interesse dos alunos entre outras
possibilidades.

Neste capitulo trataremos sobre a utilizagdo da exposic¢ao virtual Egito Antigo:
do cotidiano a eternidade na turma do 6° ano A da Escola Manuelito Maia Meireles na
cidade de Russas-CE. A partir da utilizacdo de sequéncia didatica composta de uma
aula oficina e a experiéncia de visitagao virtual, propondo reflexdes sobre a utilizagao
do museu virtual em sala de aula, percebendo as potencialidades e entraves
encontrados com o uso dessa ferramenta na aprendizagem dos alunos a partir da

percepcao do uso social dos objetos musealizados.

4.1 METODOLOGIA DE ENSINO DE HISTORIA — MUSEU VIRTUAL EM SALA DE
AULA PRATICAS DE ENSINO

Em todo processo de construgcdo de uma aula a fase mais desafiadora se
encontra na estruturagcdo metodoldgica, afinal, como mediar didaticamente um
determinado assunto para uma turma, com todos os desafios que esta pode ter, e

garantir que esta aula proporciona uma aprendizagem significativa?
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Apesar de cliché é certo afirmar que nao é regra ou “receita de bolo”, o processo
metodoldgico prepara o caminho, norteia o fazer pedagdgico em sala, anteveem
possiveis percalgos e como soluciona-los, busca através de praticas metodoldgicas
aproximar o conteudo académico dos alunos de forma que fique mais facil a sua
compreensao.

Este processo metodologico € composto por técnicas e meétodos, aqui
compreendido como “[...] as formas pelas quais os professores apresentam conteudos
aos alunos sobre diferentes meios de comunicacido e atividades escritas e orais”
(Bittencourt, 2019, p.162). Ao planejar os métodos de ensino o professor necessita
estabelecer inicialmente o objetivo da aula e a partir desse estruturar sua pratica.

Para tal, a apresentacao dos conteudos, técnicas e métodos a serem utilizados
devem considerar diversas nuances, desde a faixa etaria dos alunos, condicbes
materiais que a escola dispde para preparacao da aula, o nivel de aprendizado que a
turma apresenta, as preferéncias dos alunos, entre outros. Como afirma Rangel (2010)
“[...] metodologias didaticas referem-se ao conjunto de métodos e técnicas de ensino
para a aprendizagem a escolha da metodologia de ensino e aprendizagem ¢é feita de
acordo com o aluno, suas caracteristicas cognitivas e escolares” se fazendo
necessario, portanto, conhecer a turma e a escola em que esta inserida para que a
aula tenha significado e se torne significativa ao aluno (Rangel, 2010, p. 9).

Porém, mesmo seguindo o que foi planejado e estruturado previamente, ha de
se considerar que para que a aula ocorra a contento € necessario uma gama de
condicbes externas ao planejamento inicial e que por vezes pode atrapalhar o
andamento da mesma, assim, o planejamento metodologico ndo é garantia unica para
que a aula acontega, mas é o passo inicial de preparagdo e mesmo que ocorra
intempéries possa promover ao professor um norte, ou até mesmo possibilidades de
adaptacdes ou modificagdes diante do que foi proposto. Afinal, tendo claro o objetivo
a cumprir com a aula e o que os alunos devem aprender, mesmo diante os percalgos
o professor(a) sabe o caminho onde quer que os alunos cheguem.

Considerando estas questdes, como elaborar uma aula utilizando o museu
virtual como veiculo tecnolégico que possibilite aprendizagem através dos bens
culturais virtualizados? Para tal, se faz necessario embasarmos a metodologia com
autores que trabalham sobre a utilizacdo de museus no ensino de Histéria e

adaptarmos algumas técnicas para o uso do museu virtual.
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Para isto, o professor(a) deve ter clareza de algumas questdes iniciais para o
trabalho com museus em sala de aula e como tratar estas questdées com os alunos
promovendo uma aula reflexiva e critica, exercicio fundante das aulas de Histdria.

Uma das questdes € conhecer a narrativa que o museu objetiva repassar ao
visitante através dos objetos e como estdo dispostos e organizados. Como afirma
Ramos (2004) ndo ha museu inocente, tanto o museu, enquanto instituicdo, quanto
0s objetos devem passar por uma reflexao critica, a escolha das pecgas, a ordem em
que estado dispostos, as salas e tematicas, as legendas e informagdes sobre cada
objeto seguem um objetivo, seguem uma narrativa que o0 museu deseja perpetuar.

E imprescindivel que o professor(a) conheca o museu a ser visitado, realize
uma visita prévia a exposicao, observe os artefatos, sua ordenacgao, salas e monte
indicios de questionamentos sobre os objetos, reflita sobre qual mensagem o museu
deseja repassar para tracar as possibilidades para uma visitagdo. A partir disto, o
professor(a) pode prever quais conteudos podem ser abordados com a visita, qual o
melhor momento diante o calendario letivo deve ocorrer, como preparar os alunos para

0 momento e quais atividades podem ser propostas. Para Matos (2014),

[..] a questdo estd em nado problematizar os motivos que levaram a
constituicdo deste acervo memorial, que perpassam toda uma discussao
sobre memodria e histéria [...]. Detectar a museologia, o fazer-se o museu, &
um passo que encaminha o visitante para o ato de decifrar os cédigos
presentes na exposi¢do, cuja selecdo partiu de um sujeito, neste caso, o
curador (Matos, 2014, p.103).

Na aula, é fundamental nortear os alunos do conceito de museu e do trabalho
para organizagao do mesmo, como destaca Matos, instigar os alunos a problematizar
este espaco, elucidar que toda e qualquer exposigao é feita com um propdsito, que
carrega em si uma narrativa construida a partir de uma determinada cultura, valores
de uma sociedade ou de determinados sujeitos, que o museu € um espacgo de disputa
de memodrias, ao passo que ele preserva aquilo que deve ser lembrado. Assim, com
este trabalho de preparagao objetiva-se fugir das armadilhas da passividade diante do
museu que comumente é repetida em excursdes ou visitas escolares.

Além disto, os alunos devem compreender que os objetos da exposigéo
passaram por um processo de selecdo até chegar ao espago museal e este modifica
0 seu sentido, tornando-se um objeto musealizado, perdendo seu sentido usual para

dar lugar ao sentido simbdlico e ideoldgico.
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Assim, os objetos devem ser vistos como veiculos para interpretar o passado
de forma critica, o professor(a) deve trabalhar com os objetos musealizados de forma
que nao limite os mesmos a mera ilustracdo do passado ou servindo apenas para
confirmar o conteudo visto em sala, deve promover a reflexao critica, construcédo de
novos conhecimentos, estimulando a observagdo e a criatividade e através de

hipéteses chegar a construgao do conhecimento. Segundo Duarte (2020),

O uso de objetos possibilita aos alunos aproximagdo com o fazer histérico,
tornando-os sujeitos produtores de conhecimento ajudando-os a
compreender que a Histéria € uma construgéo tecida a partir da interpretagéo
dos mais diversos tipos de documentos (Duarte, 2020, p. 26).

A interpretacdo dos objetos, leva os alunos a extrair informagdes através da
observacao e do cruzamento com aprendizados anteriores a partir da realidade vivida,
dando sentido aos objetos que deixam se ser apenas “retratos do passado” e passam
a ser compreendidos como documentos que expressam criticidade e que podem ser
reinterpretados, tecendo novas aprendizagens. Esta metodologia é denominada por
Ramos (2004) de Pedagogia do objeto.

Assim, o trabalho com objetos musealizados possibilita ao aluno produzir
conhecimento através do uso de fontes de pesquisa, fazendo com que compreenda
também o processo de constru¢do do conhecimento na disciplina de Historia. Portanto,
0s museus sao proficuos espacos para o trabalho com fontes de pesquisa historica,
procedimentos e conceitos podendo ser utilizado como mecanismo para desenvolver
nos docentes a interpretagao e criticidade.

Apesar de abarcar tematicas variadas e proporcionar diversas possibilidades
de trabalho, se faz necessario além da preparacao para visita e o conhecimento do
museu, uma seleg¢ao de objetos ou de salas para visitacdo, uma vez que, uma visita
em sua totalidade pode sobrecarregar a visitagao e ndo alcangar os objetivos tragados
para aula.

Os alunos devem ter conhecimento do objetivo da visitagcdo e do roteiro
previamente, para que possam acompanhar a visita com foco, com um objetivo a
cumprir que norteara toda a visitagao, tornando claro a diferenga de um momento de
apenas entretenimento e diversao, para uma visita que objetiva a aprendizagem dos

mesmos.
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Considerando os pontos levantados sobre o trabalho com os museus em sala
de aula, optamos por uma abordagem metodoldgica participativa, através da
elaboracgao de sequéncia didatica, aplicagao, analises de questionarios e observacdes
das aulas.

Para a montagem das sequéncias didaticas o primeiro passo foi mapear todo o
acervo da exposicao virtual Egito Antigo — do cotidiano a eternidade através do
catalogo da exposigao e visitagdo online, para compreender o objetivo da exposigao,
como foi realizado o trabalho de curadoria das pecas, como estavam dispostas nas
salas, quais as tematicas que a exposigao tratava, qual a histéria por tras da vinda
dessas pecgas ao Brasil.

ApOs esta primeira analise, planejamos e estruturamos a sequéncia didatica,
realizando uma analise diante da BNCC das competéncias e habilidades que
pretendemos atingir com o uso da metodologia, assim como a ordenacgao das aulas,
a quantidade de questionarios e o planejamento da sequéncia didatica.

A montagem da sequéncia didatica foi ancorada nos trabalhos de Bittencourt
(2008), Almeida e Vasconcelos (2017) que tratam sobre a metodologia para a visitagao
em museus como pratica pedagdgica. Assim, Almeida e Vasconcelos (2017) sugerem

e tracam os seguintes pontos:

Definir os objetivos da visita: Selecionar o museu mais apropriado para o tema
a ser trabalhado; ou uma das exposi¢cdes apresentadas, ou parte de uma
exposicdo, ou ainda um conjunto de museus; Visitar a instituicao
antecipadamente e alcangar uma familiaridade com espacgo a ser trabalhado;
Verificar as atividades educativas oferecidas pelos museus e se elas se
adequam aos objetivos propostos e, neste caso, adapta-los aos proprios
interesses; Preparar os alunos para a visita através de exercicios de
observacao, estudo de conteudos e conceitos; Coordenar a visita de acordo
com os objetivos propostos ou participar de visita monitorada, coordenada
por educadores do museu; Elaborar formas de dar continuidade a visita
quando voltar a sala de aula; Avaliar o processo educativo que envolveu a
atividade, a fim de aperfeicoar o planejamento das novas visitas, em seus
objetivos e escolhas (Almeida; Vasconcellos, 1999, p. 114).

Diante o trabalho acima citado, percebemos que a metodologia orientada se
trata de uma visitacdo ao museu presencial, como estamos tratando de um trabalho
inovador quanto o uso da metodologia na utilizagdo dos museus virtuais em sala de
aula e sua efetiva aplicabilidade, adaptamos algumas metodologias de visitagao de
museus presenciais para a realidade do museu virtual, considerando suas nuances.

Nos topicos a seguir detalharemos como sera a montagem da sequéncia

didatica, elaboragcédo dos questionarios e analise. Como ja foi citado, também se fez
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necessario um trabalho de reconhecimento dos alunos e da turma que desenvolvemos

o trabalho, assim descritas no topico que se segue.

4.2 DETALHANDO O CAMPO DA PESQUISA: EDUCACAO NA CIDADE DE
RUSSAS E A ESCOLA MANUELITO MAIA MEIRELES

O municipio de Russas-CE encontra-se a 162 km da capital do estado do
Ceara, Fortaleza, contando atualmente com uma populagdo de aproximadamente
72.928 habitantes, de acordo com os dados do IBGE em 2022. Em 2024, o municipio
completa 223 anos de emancipagao politica

Localizado no Vale do Jaguaribe, é considerado um importante polo econémico,
uma vez que possui acesso a BR 116 e com a estrada que interliga o municipio com
a divisa do estado do Rio Grande do Norte, facilitando o deslocamento de pessoas e
mercadorias por essas vias.

Russas por ser a cidade mais antiga do Vale do Jaguaribe reune grande acervo
de monumentos centenarios e que carrega aspectos histéricos dos cidadaos
russanos, infelizmente poucos destes monumentos foram tombados pelo IPHAN,
mantendo sua arquitetura original. Casas, palacetes e demais monumentos antigos
estdo sendo substituidos paulatinamente por prédios comerciais e residéncias no
centro da cidade, sem manter a fachada original das primeiras casas russanas.

Um monumento que se destaca em meio as mudancas urbanas que as demais
casas tém sofrido, é o prédio que abriga o Centro Cultural e Museu Histérico Padre
Pedro de Alcantara (Figura 11), que manteve sua arquitetura original e que hoje
funciona o museu da cidade, dispoe de um anfiteatro, um café e o Nucleo de Arte,

Educacéao e Cultura — NAEC ofertando aulas de danga, musica e pintura.
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>

. Fi
Fonte: Pagina do site da Prefeitura Municipal de Russas, (2024).

O museu Padre Pedro de Alcantara recebe visitantes de segunda a sabado,
sendo um 6timo aporte para conhecer os costumes e cultura russana. O museu recebe
excursdes escolares gratuitamente.

Sobre a area educacional, o municipio de Russas dispbe de 34 escolas
municipais, que sdo acompanhadas diretamente pela secretaria municipal de
educacao e Desporto (SEMED) que orienta e acompanha o andamento das unidades
escolares municipais.

A SEMED e unidades escolares desenvolvem seus trabalhos com foco nas
avaliagdes externas de origem municipal, estadual e nacional colhendo bons
resultados nos ultimos anos no Sistema Municipal de Avaliagdes do Ensino
Fundamental (SMAEF), Sistema Permanente de Avaliagdo do Ensino Fundamental
(SPAECE) e indice de Desenvolvimento da Educacéo Basica (IDEB).

Quanto a avaliacdo a nivel municipal: o SMAEF, é um sistema avaliativo
desenvolvido pela Secretaria da Educagao e do Desporto Escolar (SEMED), que tem
0 objetivo de organizar a aplicagdo de avaliagdes de alto nivel, junto aos alunos
matriculados, regularmente, na Rede Publica Municipal de Ensino (Russas, Secretaria
da Educacao e do Desporto Escolar, 2018). As avaliagdes ocorrem nas escolas para
todas as turmas de 2° a 5° anos nas disciplinas de Portugués e Matematica e para as
turmas de 6° a 9° anos nas disciplinas de Portugués, Matematica, Ciéncias, Geografia

e Historia sendo um diferencial em comparativo as demais avaliagbes externas
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nacionais que avaliam as disciplinas de historia, ciéncias e geografia de forma
censitaria.

As avaliagbes ocorrem bimestralmente ou trimestralmente a depender da
organizagao do ano letivo. As respostas dos estudantes s&o coletadas e inseridas em
plataforma digital, onde sao disponibilizados para professores, nucleos gestores e
técnicos da SEMED a dados provenientes dos resultados dos alunos, como notas
obtidas, descritores e questdes criticas, média da turma, resultados individuais por
escola, grafico geral da rede e outros.

A partir da coleta de dados dessas avaliagbes s&o tragcados acgbes e
acompanhamentos para as escolas, acompanhamento pedagogico dos formadores
nas salas de aula, estruturagao das formacgdes continuadas e planos de intervencao
para as unidades escolares.

Uma das ag¢des desenvolvidas pela SEMED para promover uma aprendizagem
satisfatoria e consequente elevacao dos indices educacionais se trata do investimento
nas formacdes continuadas dos professores da rede municipal de ensino. O municipio
oferta formagdes continuadas para a maioria dos componentes (exceto ensino

religioso e lingua inglesa).

4.2.1 Escola Municipal Manuelito Maia Meireles

A Escola Manuelito Maia Meireles (Figura 12) € uma escola publica de
dependéncia administrativa municipal, localizada no bairro Lagoa do Toco, zona
periférica do municipio de Russas (CE). A escola no ano de 2023 atendia a 556 alunos
e alunas distribuidos em 19 turmas que contemplam do 6° ao 9° ano nos turnos
matutino, vespertino e tempo integral para as turmas do 9° ano. O corpo docente é
formado por 26 professores e professoras que atuam em suas respectivas areas de

formacao.



80

Figura 12 - Entrada da Escola Manuelito Maia Meireles

Inaugurada em agosto de 2018 e iniciada as atividades em 2019, a escola
dispde de uma boa estrutura fisica, uma vez que se trata de um prédio recente,
composta por 12 salas de aula, sala de informatica, laboratério de ciéncias, sala para
professores, refeitorio, cantina equipada, dispensa, biblioteca, areas de lazer, quadra
poliesportiva coberta, 2 banheiros femininos e 2 banheiros masculinos (amplos e
adaptados), banheiros para professores, vestiarios, sala de direcdo, sala para
coordenacao pedagogica, sala para secretaria escolar, auditério, estacionamento e
iluminacéo de LED, toda estruturada aos padrdes do Ministério da Educacgao - MEC.

Os discentes residem em comunidades periféricas proximas a escola como:
Lagoa do Toco, Mutirdo, Varzea Alegre, Tabuleiro do Catavento e alguns no centro da
cidade. De acordo com dados do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (INEP), a maioria dos estudantes da instituicdo estdo
com nivel socioeconémico (INSE) entre meio e um desvio-padréo abaixo da média
nacional, com a classificagao nota 3.

Segundo o Projeto Politico Pedagdgico da escola os moradores da comunidade
tém como principal fonte de renda o trabalho na industria calgadista “Dakota Nordeste”,
além de empregos em supermercados no centro da cidade, ceramicas e pequenos
comercios. Porém, ndo é realidade da maioria dos pais, sendo observada a grande
taxa de desempregados que se valem apenas de auxilios governamentais para

sobrevivéncia.
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No passo metodolégico e de definigdo da pesquisa iniciamos pela escolha do
museu, faixa etaria e turma a ser pesquisada. A escolha do museu seguiu diante de
dois critérios: uma experiéncia prévia no ano de 2020, executada em turmas de 6° ano
do ensino fundamental Il de maneira remota e diante de leituras sobre a tematica, o
museu do CCBB dispde de interatividade média que possibilita uma experiéncia mais
dinamica ao visitante.

Optamos por permanecer com a turma do 6°ano do ensino fundamental II,
tendo vista que estariam tendo o primeiro contato com a tematica sobre o Egito Antigo,
que esta previsto na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para esta faixa etaria.

Os alunos que participaram da pesquisa estdo cursando o 6° ano A na Escola
Manuelito Maia Meireles, do municipio de Russas (CE), com idades que variam entre
11 e 12 anos e tendo como professora da disciplina de Historia a docente Mayara
Gaudéncio Sombra. Atualmente a escola dispde de cinco turmas de 6° ano, porém
para o trabalho selecionamos uma turma da referida escola que conta em média com
30 a 35 alunos matriculados.

A execucao da sequéncia didatica foi realizada em uma turma que no momento
nao atuo como professora, por motivos de ordem técnica da dissertacdo, uma vez que
a mesma foi alicercada a partir de uma experiéncia com essa faixa etaria e optamos
por permanecer com a turma de 6° ano, mesmo nao estando a frente das turmas neste
ano de 2024.

Por se tratar de uma turma que nao tinha contato e tendo em vista as
orientagdes metodologicas sobre o reconhecimento dos alunos que a compde senti a
necessidade de rodas de conversas com a professora da turma e a coordenadora
para colher informagdes e como era o andamento das aulas, na oportunidade
conversamos sobre o conteudo em que estavam trabalhando, os maiores desafios da
turma, quais assuntos os alunos ainda tinham duvidas e quais assuntos do conteudo
eles mantinham mais interesse.

A professora Mayara nos relatou que durante o més de maio os discentes
haviam estudado o conteudo sobre o Egito Antigo. Este conteudo fez parte da
avaliagao bimestral da disciplina e da avaliagao municipal (SMAEF), mesmo assim, a
professora constatou que os alunos e alunas ainda mantinham duavidas diante de
algumas tematicas sobre o Egito Antigo.

A professora ainda relatou que havia avangado no estudo de outras civilizacdes

como os povos da Mesopotamia, mas que os alunos/alunas tinham dificuldades com
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relagdo aos conceitos que cercam o estudo das civilizagdes antigas, tais como:
sociedade, organizagao social, religiosidade, politica e relagbes de poder.

Em conversa, Mayara nos relatou que teve duas aulas sobre o conteudo do
Egito Antigo e trabalhou com eles as tematicas: Organizagdes politicas na Africa,
cotidiano no antigo Egito, Império Egipcio, sociedade e relagbes de poder,
religiosidade egipcia e a escrita, assim como temas e conceitos complementares que
circundam a tematica.

As aulas sobre o tema tinham o objetivo de compreender a singularidade da
civilizagao egipcia destacando as caracteristicas sociais e culturais dessa civilizagao
que se tornou referéncia no periodo por conta das inovagdes tecnoldgicas na area das
ciéncias, arquitetura, matematica entre outros. Esse conteudo € importantissimo para
a reflexéo sobre os lagos que unem o Brasil & Africa, evidenciando as peculiaridades
das culturas africanas e de suas interagdes no processo histérico brasileiro.

Os contelidos trabalhados em aula alinham-se com as habilidades EFO6HI052
e EFO06HI073 previstas para o 6° ano diante @ BNCC e trabalhados com o material
didatico Sociedade e Cidadania* do autor Alfredo Boulos Junior que se ancora nos
trabalhos de Jaime Pinsky, Mauricio Schneider, Marina Souza entre outros autores
que trabalham a tematica.

Apos a conversa, agendamos uma visita prévia para que pudesse conversar
com a turma sobre o trabalho que desenvolveriamos nas aulas seguintes.

No dia 12 de junho 2024 realizamos a visita de reconhecimento na turma do 6°
ano A, durante a aula de Historia ministrada pela professora Mayara. Na oportunidade
a professora realizou a correcao da avaliagdo municipal com os alunos/alunas e uma
atividade com as tematicas que estavam presentes nesta avaliagao.

No inicio da aula me apesentei para turma e conversamos sobre o trabalho que
irla desenvolver nas semanas seguintes, sobre a importancia deste trabalho para
minha jornada académica e como se daria a participacao deles, expliquei que naquela

2 (EF06HI05) Descrever modificagdes da natureza e da paisagem realizadas por diferentes tipos de
sociedade, com destaque para os povos indigenas originarios e povos affricanos, e discutir a
natureza e a légica das transformagdes ocorridas.

3 (EFO6HI07) Identificar aspectos e formas de registro das sociedades antigas na Africa, no Oriente
Médio e nas Américas, distinguindo alguns significados presentes na cultura material e na tradicdo
oral dessas sociedades.

4 Livro didatico do Programa Nacional do Livro e do Material Didatico (PNLD)
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primeira aula era apenas para conhecé-los e para solicitar que pudessem resolver o
questionario de entrada quando chegassem em casa.

Ao final da aula aprofundei a conversa com os mesmos sobre o preenchimento
do questionario, na oportunidade, perguntei quem teria possibilidade de resolver o
questionario através do google forms e todos os alunos/alunas da turma responderam
que nao tinham dificuldades em preencher o questionario online, uma vez que todos
tinham acesso a celular e internet em casa. Orientei o preenchimento das respostas
e retirei as duvidas dos alunos, enfatizei que este primeiro questionario todos os
alunos teriam que registrar suas respostas para que pudesse conhecer melhor a turma
e preparar as aulas seguintes.

Conversamos sobre a organizagédo das aulas subsequentes, da programagéao
das mesmas e sobre a necessidade da gravagao das proximas aulas para uma analise
posterior, para que através de uma vista minuciosa sobre os dois momentos
pudéssemos desenvolver um relato do andamento das aulas, assim como expor as
percepgdes, opinides, indagagdes, discussdes e todo processo de execugdo da

atividade.

4.3 QUESTIONARIO DE ENTRADA — CONHECENDO O ALUNADO

O questionario de entrada foi disposto para turma ainda no dia 12 de junho de
2024 e ficou a disposicédo dos mesmos durante uma semana para que registrassem
suas respostas, a grande maioria da sala conseguiu responder o mesmo online,
apenas 3 alunos responderam ao questionario de forma presencial com a justificativa
de terem esquecido de responder na data solicitada.

Este questionario (Quadro 1) tinha o objetivo de conhecer melhor os alunos,
descobrir qual o nivel de acesso dos mesmos a museus fisicos e virtuais, assim como
saber qual a visao que tinham sobre o significado de museu e se (na opiniao deles)
era possivel construir conhecimento através destes espacgos. O questionario era
composto por 16 perguntas, onde os alunos poderiam responder livremente diante
das suas experiéncias e percepg¢des sobre o assunto, algumas perguntas ficaram
abertas com a hipétese de resposta ou nao diante da afirmativa de ter passado pela
experiéncia de visitacdo. Os alunos que nao realizaram visitas ao museu ficaram livres

para nao registrar todas as perguntas.
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Quadro 1 - Perguntas do questionario de entrada para sondagem do perfil dos
alunos e conhecimentos prévios sobre museu fisico e virtual

Nome completo.
Idade.

Bairro em que mora.

Para vocé o que é museu?

Vocé ja visitou algum museu?

Se sua resposta foi “sim”. Qual museu vocé visitou?

Se vocé visitou o0 museu, quem o levou para a visitagdo?

O que mais vocé achou interessante na visita?

Vocé acredita que € possivel construir conhecimento a partir da observagéo dos objetos que estédo
expostos no museu?

Se voceé respondeu “sim”. Quais conhecimentos?

Vocé ja ouviu falar em Museu Virtual?

Vocé ja visitou algum museu virtual?

O que vocé achou interessante na visita ao museu virtual?

Vocé acredita que € possivel construir conhecimento a partir da observagéo dos objetos que estédo
dispostos em um museu virtual?

Vocé encontrou alguma diferenca entre o museu fisico e o museu virtual? Qual?

Qual o melhor tipo de visita que vocé fez (museu fisico ou virtual), por qué?

Fonte: Desenvolvido pela autora, (2024).

No questionario tivemos registro de 31 respostas de alunos, estava dividido em
3 partes: na primeira parte o conhecimento do perfil dos alunos, na segunda as
percepcdes dos alunos acerca do museu fisico e na terceira parte as percepcoes
sobre museu virtual. Consolidando as respostas geramos o seguinte Quadro 2 sobre

o perfil do alunado e o contato com os tipos de museus.
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Quadro 2 - Consolidagéo do perfil dos alunos do 6° ano A

BAIRRO Alunos | ¢ o s =
o o © & 3
@ @ - ©
é o o g- g £ é %
o S| o
S B 2 8 s 5> 2
o = > o w o o >
0w S € > = 3| T
8 (0] —_ E ()] «@© E «@© (0]
) © o 9 o o 0
3 > > > 3 ® E|l & 3
< € g g Et > o > €
Centro 1
Lagoa do Toco 4 2 1
Mutirao 2
Planalto 1 1 - Museu Padre | - Escola
Pedro de Alcantara
Tabuleiro do | 17 2 - Museu de Aracati | - Outros | 2
Catavento - Nao lembra - Escola
Varzea Alegre 4 1 - Museu Padre | - Familia | 1
Pedro de Alcantara
Nao respondeu 1 1 - Nao lembra - Familia

Fonte: Desenvolvido pela autora a partir de dados fornecidos pelos alunos, (2024).

As respostas dos alunos nos revelam que a turma basicamente € composta de
alunos que estao dentro da faixa etaria escolar esperada para o ano e que residem
em varios bairros préximos a escola Manuelito Maia Meireles, prevalecendo a maioria
no bairro do Tabuleiro do Catavento.

Um dado interessante a ser analisado € que dos 31 alunos da turma apenas 5
ja visitaram um museu fisico, dentre os museus visitados apenas 2 alunos ja
realizaram visita ao museu Padre Pedro de Alcantara, museu da prépria cidade em
que residem, e apenas um aluno(a) citou 0 museu da cidade de Aracati. Isto nos revela
que os alunos das comunidades periféricas tém um acesso limitado a esses ambientes
culturais, um dos empecilhos para que esta visita ocorra pode estar relacionado a
distancia desses bairros ao centro da cidade onde esta localizado o museu, como nem
todas as familias possuem transporte esta visita se torna inviavel além de ser uma
pratica incomum para muitas familias.

Os alunos que ja visitaram museus fisicos responderam que parte destas
visitas foram motivadas pela propria familia ou pela escola, assim interpretamos que
a escola pode ter um papel fundamental no acesso dos alunos aos bens culturais,
uma vez que para muitos € apenas através da escola que conseguem este tipo de

acesso por conta dos entraves com relacao a transporte e custeio para uma visitacao.
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Ainda assim, percebemos que esta visitagao foi oportunizada para um numero
infimo de alunos da turma, muito provavelmente realizadas em escolas que abarcam
do 1° ao 5° ano. Fato é que, visitas a espagcos museais poderiam ser promovidas em
todos os anos escolares e ainda mais enfatizadas no decorrer do 5° ano do ensino
fundamental, levando em consideragao que a base curricular prevé o ensino de temas
que podem ser trabalhados através da visitacdo a espagos museais, como na
habilidade (EFO05HI10) onde objetiva que os alunos inventariem os patrimdnios
materiais e imateriais da humanidade e analisem mudancas e permanéncias desses
patriménios ao longo do tempo.

Sobre os museus virtuais os resultados sdo bem mais alarmantes, uma vez que
dentre dos 31 alunos apenas 5 ouviram falar em museu virtual e apenas 1 ja realizou
uma visita a este espago. Como se trata de um recurso recente e que demanda de
aparato tecnolégico ainda nao esta difundido amplamente nas escolas e no proprio
material didatico dos alunos, uma vez que este ultimo poderia oportunizar diante dos
temas trabalhados QR codes com sugestbes de museus para aprofundamento do
conteudo trabalhado ou até mesmo como sugestao metodoldgica para o professor(a).

Apesar da grande maioria da turma nunca ter visitado um museu, todos os
alunos expressaram suas percepgdes e responderam a pergunta sobre o que € um
museu, as respostas foram diversas e por vezes divergentes uma da outra, por se
tratar de um questionario de entrada e considerando que os alunos nao tiveram
acesso a esses espagos e nem estudo sobre o tema era de se esperar divergéncias

entre as respostas como se observa no Grafico 1 abaixo.
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Grafico 1 - Percentual de respostas dos alunos para a pergunta: Para vocé o
que é um Museu?

Para vocé o que é um Museu?

u Ralacionaram o u Relacionaram o
museu como lugar museu como um
que guarda imagens lugar que tem varias

antigas ou dos dias
atuais; 1; 4%

fontes histdricas; 1;
4%

u Relacionaram o
museu como um
lugar que guarda

objetos valiosos; 1;
3%

u Relacionaram o
museu como lugar
para guardar objetos
historicos ou
“antigos”:; 20; 74%

Relacionaram o
museu como um
lugar que guardam
pinturas e objetos
artisticos:; 4; 15%

Fonte: Desenvolvido pela autora a partir de dados fornecidos pelos alunos, (2024).

Podemos perceber que a grande maioria da turma relacionou o espago do
museu como um lugar que “guarda coisas antigas” e que esta relacionado com a
Histéria, apenas 7 alunos tiveram respostas distintas citando o museu como lugar de
guarda pinturas e objetos artisticos, coisas valiosas, fontes histéricas e apenas 1 aluno
relacionou como um lugar que abriga coisas antigas e atuais.

Percebe-se que a visdo que os alunos da turma tém do museu é de “depdsito
de objetos antigos” n&o citando sua fungao de salvaguarda da memaria ou relacionado
a bens culturais material e imaterial que ndo obrigatoriamente sejam do passado,
poucos alunos tiveram a concepgao de que pode existir outros tipos de museus e que
podem divergir quanto aos objetos selecionados.

Quando indagados sobre a construgéo de conhecimento a partir da observacéo
dos objetos que estdo expostos no ambiente museal, a maioria da turma afirmou que
sim e apenas 9 alunos sinalizaram que nao para a pergunta como mostra o Grafico 2

a segquir.
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Grafico 2 - Percentual de alunos que sinalizaram sim ou ndo para a pergunta

Vocé acredita que é possivel construir conhecimento a partir da
observacdo dos objetos que estao expostos no museu?

nao; 9; 29%

sim; 22; 71%

®sSim =" nao =

Fonte: Desenvolvido pela autora a partir de dados fornecidos pelos alunos, (2024).

A maioria dos alunos que assinalaram a resposta “sim” responderam que os
conhecimentos que poderiam adquirir através da observagdo dos objetos estavam
relacionados a Histéria do passado, um aluno (a) relacionou com o conhecimento
artistico e outro aluno (a) relacionou a importéncia de se conhecer o passado para
compreender o presente.

Ja, quando se destinou a mesma pergunta com relagdo ao museu virtual,
percebemos uma suave queda, com 68% dos alunos assinalando sim para pergunta
e 32% respondendo nao. Talvez por ndo conhecerem do que trata o museu virtual os

alunos ficaram receosos em responder a pergunta.
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Grafico 3 - Percentual de alunos que sinalizaram sim ou ndo para a pergunta

Vocé acredita que é possivel construir conhecimento a partir da
observagdo dos objetos que estao expostos em um museu virtual?

nao; 10; 32%

= sim; 21; 68%

®sSim =" nao =

Fonte: Desenvolvido pela autora a partir de dados fornecidos pelos alunos, (2024).

As ultimas perguntas que tratavam do comparativo entre as experiéncias do
museu fisico e virtual ficaram impossibilitadas de se chegar a um resultado, uma vez
que na turma nao tinhamos nenhum aluno(a) que tivesse participado das duas
experiéncias, inviabilizando a resposta.

O questionario de entrada foi fundamental para conhecer o perfil do alunado,
suas vivéncias no ambiente museal, assim como o entendimento e representacoes
que tinham diante o tema. E um norte para o planejamento da sequéncia didatica e
na elaboracado de tematicas a serem abordadas possibilitando refletir as questodes,
levantando pontos de discussdes sobre o assunto levando-os a ressignificagédo ou
desconstrucdo de conceitos pré-estabelecidos por eles, assim ampliando a

compreensao diante do tema.

4.4 AULA OFICINA

Diante de experiéncias anteriores com a visitacdo a exposicao virtual, percebi
uma lacuna que antecede a aula visitagdo no que se refere a preparacao dos alunos

para 0 momento.
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Apesar de trabalhar com as turmas os conteudos referentes a teoria da
histéria’® no inicio do ano letivo é perceptivel que muitos alunos ndo compreendem
bem como se da o trabalho do historiador, o trabalho de analise das fontes, patrimonio
material e imaterial, temporalidade e tantos outros conteudos que estdo na matriz
curricular desde os anos anteriores®.

Refletindo sobre essas questdes e diante das respostas dos alunos no
questionario de entrada, montei uma aula oficina que pudesse refletir sobre as
principais duvidas que eles tinham sobre o espaco do museu, tipos de museus, para
que servem, museu virtual entre outros. Como uma pequena parcela da turma havia
visitado algum tipo de museu, montei uma pequena oficina de analise de objetos para
agucar o senso critico dos mesmos e leva-los a analises e indagagdes a partir da
observacao.

Este modelo de aula oficina foi pensado a partir da leitura dos autores Lopes
(1991), Meneses (1994), Ramos (2004) e Duarte (2020) que destacam a importancia
de uma preparacao do alunado para que estes possam interpretar o que a exposigao
esta tentando comunicar. Os autores chamam essa preparacdo de alfabetizacao
museal, e que a partir desta os alunos estariam aptos a dominar a linguagem
museoldgica.

Ao pensar em uma aula de visitagdo € necessario treinar o olhar dos alunos
para que possam ultrapassar a mera materialidade dos objetos e possam enxergar os
simbolismos e intencionalidades que eles carregam. Como afirma Bittencourt (2004)
“pretende-se que o aluno aprenda a “ver”, seja capaz de parar diante de um objeto,
fixar e concentrar o olhar sobre ele” (Bittencourt, 2004, p. 358). Assim, a perspectiva
central do trabalho com a observagcdo de objetos é fazer despertar nos alunos a
descoberta de informacdes a partir do exercicio de observagao, fazendo com que o
aluno reflita além das caracteristicas materiais do objeto e sua utilizacdo social
podendo tragar hipéteses sobre a “histéria” que ele carrega, a temporalidade que foi

utilizado, quem o possuia entre outras possibilidades.

19 Segundo a matriz curricular elaborada conjuntamente pelos professores de Histéria no municipio de
Russas-CE, os alunos do 6° ano iniciam o ano letivo com o estudo sobre a questao do tempo, sincronias
e diacronias, reflexdes sobre o sentido das cronologias, formas de registro da histéria e da produgéo
do conhecimento histérico, estes objetivos de conhecimento estdo previstos na BNCC para a turma
abarcando as habilidades: EFO6HI01 e EFO6HI02.

20 Como ja foi observado, essas tematicas estdo na matriz curricular dos alunos desde o 5° ano do
ensino fundamental previstos nas habilidades EFO5HI08 e EFO5HI10.
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Este trabalho de analise dos objetos dara mote a visita virtual, uma vez que o
objetivo é prepara-los para a visitagao e que possam refletir e tragcar questionamentos
diante os objetos expostos gerando conhecimento.

A aula oficina, desta maneira, € também parte do processo para visitacdo e
objetiva instrumentalizar os discentes para compreender a linguagem museal
permitindo que interpretem os artefatos para além das caracteristicas fisicas e que
possam extrair informacgdes sobre os sujeitos e relagdes sociais de um determinado
periodo, promovendo assim o0 que os autores nomeiam de “alfabetizacdo museal”.

No dia 19 de junho de 2024 realizei a aula oficina com a turma do 6° ano A,
acompanhada da professora Mayara que me deu todo o aporte e seguranga para
condugao de sua turma, auxiliando na execucao das atividades e intervencdes com
os alunos e alunas. Iniciei a aula conversando com os alunos sobre o tema da oficina,
uma vez que nao segue a ordenagao dos conteudos previstos na grade, porém é de
suma importancia para o decorrer das demais atividades e para proporcionar aos
mesmos mais esclarecimentos sobre a tematica tendo em vista as respostas do
questionario.

Perguntei aos alunos se eles tiveram dificuldades em responder o questionario
e a maioria da turma relatou que nao tiveram grandes dificuldades, que conseguiram
resolver de forma satisfatéria, apesar de algumas questées nao terem tanto dominio
pois ndo haviam passado pela experiéncia de visitagao.

Apods a conversa sobre o questionario, entreguei para cada fila2' um conjunto
de 3 imagens que iriam circular entre os alunos da mesma fileira para que pudessem
analisar e posteriormente conversarmos sobre o conteudo. As imagens eram as mais
variadas possiveis retratando diversos ambientes museais e seus objetos, entre elas
tinhamos imagens de museus tecnoldgicos, museu de ciéncias naturais, museus
sobre astronomia e geografia, museus bibliograficos, museu a céu aberto entre outros.

O objetivo principal dessa atividade era desmistificar a ideia que concebiam
sobre 0s museus, onde estes espagos serviam apenas para “guardar” objetos antigos
e que dizem respeito a disciplina de Histéria. Refletir a partir das imagens que os
museus podem ter temas variados e que nao tratam somente de objetos do passado,
mas também de objetos do presente, objetos do cotidiano, assim como seus espagos

21 Na sala do 6° ano A as cadeiras sdo dispostas em fileiras, formando 6 fileiras com uma média de 5
ou 6 cadeiras em cada.
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que podem ter espacos fisicos com grandes estruturas, ou espagos comuns como
residéncias simples, ou a céu aberto, como também virtual através da internet.

Ap0s todos os alunos visualizarem as imagens, solicitei que cada fila trouxesse
as imagens e conversassemos um pouco sobre, neste momento mostrava a imagem
para toda a sala de aula e pedia para que os alunos interpretassem as mesmas.

Vejamos a Figura 13.

‘Flgura 13 - Apresentacao d-as imagens Eara_a turrr_1'a e analise

W _ ’
Fonte: Arquivo pessoal da autora, (2024).

As imagens eram fixadas na lousa compondo um grande mural, apds as
andlises feitas pelos alunos, chegaram num consenso que se tratava de varios
ambientes museais, que abrigavam varios tipos de objetos e espacgos diferentes. Os
alunos apresentaram uma certa dificuldade em visualizar as casas de José de Alencar
e Rachel de Queiroz como um espago museal, devido ao ndo conhecimento destes
locais e da nao visualizagdo destes espagos como museu em livros didaticos ou
materiais do uso dos alunos, além da ideia cristalizada de que os museus sao grandes
monumentos e prédios imponentes, dificultando a visualizagdo de espagos comuns
como ambientes museais.

Outro ponto de atencéo foi quando foi apresentado a imagem do museu Padre
Pedro de Alcantara, museu da cidade de Russas, em que os alunos demoraram a
responder de que se tratava o prédio. Apenas um aluno na sala conseguiu identificar
0 museu, 0s demais ndo conseguiram e alguns relataram que n&o sabiam que em

Russas havia museu.
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ApOs a analise das imagens apresentei com o auxilio de slides o conceito de
museu, conversamos sobre as mudangas e permanéncias dos objetos, a diferenga
entre objetos da cultura material e imaterial, assim como os tipos de museus, expliquei
para os alunos cada tipo e tentaram associar com as imagens que estavam fixadas
na lousa.

Em seguida, apresentei o conceito de museu virtual e realizei a explicagao de
como se apresenta na internet, conversamos sobre os pontos positivos e negativos
da visitacao virtual, assim como os tipos de museus virtuais que estao dispostos na
internet. Conversamos sobre a selecdo dos objetos do museu, do objetivo da
exposi¢cao e como sao organizados, que para a montagem, selecdo e organizagao
dos museus passam por um estudo e sdo intencionais. Refletimos sobre a
funcionalidade dos objetos musealizados, que deixam de cumprir seu objetivo
enquanto objeto e passa a servir como objeto de observacgao e estudo, perdendo sua
funcionalidade de origem.

Encerrando a primeira parte da aula, expliquei para os alunos como seria a
atividade de analise de objetos, organizei os alunos em duplas e dispus um objeto
para cada, os objetos selecionados sdo de arquivos pessoais e de familiares,
conversei com eles sobre a selegao destes objetos e expliquei como eles deveriam
realizar a atividade. O objetivo da atividade de analise nao era inventariar os objetos,
mas induzir os estudantes a tragar hipoteses, questionamentos e suposicdes sobre o
contexto cultural, social e econdmico que circundam a utilizacdo e producdo dos

objetos.
Figura 14 - Objetos utilizados para atividade de a
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Os objetos dispostos para os alunos eram: celulares do ano de 2005 a 2006,
CD de musicas, cédulas de cruzeiro, relégio de bolso, xicara e bule de barro, carrinhos,
cartdes telefébnicos, camera fotografica, filmadora e fita, fita cassete, cueiro de batismo,
prato de agata e mondculo.

Expliquei para os alunos que assim como no museu os objetos que eles iriam
analisar sdo como documentos que exprimem informagdes sobre a sociedade, cultura
e costumes de um periodo e que podem ser adquiridas a partir da observacao e
questionamentos que tragamos a partir deles, podendo revelar muitas informacoes
que podem ser usadas para produzir conhecimento sobre 0s sujeitos e sociedade na

qual pertencem. Vejamos o Quadro 3.

Quadro 3 - Perguntas da atividade de analise sobre os objetos

Nome Completo:

Turma:

Tipo de Objeto:

Descrigao/identificando o objeto (De que é feito, como foi feito, para que serve)
Perguntas ao objeto (Faga questionamentos ao objeto e levante hipéteses)

Por que este objeto foi selecionado? Motivo afetivo? Fungao? Valor?

Esse objeto ainda estd em uso? Passou por mudangas? Possui a mesma fungéo?

Fonte: Desenvolvido pela autora, (2024).

A atividade (Figura 15) tinha o objetivo de fazer os alunos refletirem sobre o
objeto e a histéria que o mesmo “conta”, que eles pudessem treinar o olhar para
poderem ver além da materialidade do objeto e poder perceber os simbolismos que
ele carrega, assim levantando hipoteses, percebendo mudancgas e permanéncias.

Separei 0s objetos e entreguei a atividade para cada aluno, durante a analise
dos objetos a questdo que eles apresentaram mais duvidas foi quanto as indagagdes
ou perguntas que poderiam fazer sobre o objeto e sobre o ano ou periodo que eles

foram utilizados.
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Figura 15 - Duplas manuseando os objet.os_

.

S o -
Fonte: Arquivo pessoal da autora, (2024).

Optei por ndo dispor de legenda explicativa sobre cada objeto, pois tinha a
intencéo de que tirassem suas proprias suposi¢des sobre os objetos dispostos quanto
o periodo que foi fabricado, sobre a funcionalidade, se eram utilizados na atualidade,
se eram bens valiosos ou afetivos.

Os alunos conversaram bastante sobre os objetos que pegaram e tinham muito
interesse sobre os objetos dos colegas, quando concluiram a atividade recolhi as
folnas e mostrei as fotografias de todos os objetos selecionados através de slide,
conversei um pouco com eles sobre alguns objetos, periodo de fabricagéo, se eram
de colecdo de familia ou ndo, debatemos sobre a nocdo de tempo, as mudancas e
permanéncias de funcionalidade de alguns objetos etc.

Ao final expliquei para os alunos como iria ocorrer a visitagdo ao museu virtual
na proxima aula explicando para eles todo o passo a passo e o0 que eles iriam realizar
durante a visitagao, reforcei o convite para a visitagao virtual e o preenchimento do
questionario 02 através do google forms para que todos os alunos presentes
resolvessem em casa.

Apds a saida dos alunos e alunas conversei com a professora Mayara sobre o
andamento da aula e a organizagao para a aula visitagao, alinhando com a mesma a
organizagao da turma para o momento, assim como as tematicas que precisariam ser
aprofundadas sobre a tematica do Egito Antigo.

Em suma, ao serem indagados sobre a apreciagdo da aula manifestaram

bastante animagao relatando que tinham gostado da aula e que aprenderam muitas
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coisas sobre os museus que nao conheciam. No questionario pos aula € possivel

visualizar nas respostas dos alunos/alunas e a efetivagdo da aprendizagem diante do

que foi trabalhado em sala, como mostra as respostas dos mesmos a seguir.

Figura 16 - Respostas afirmativas dos alunos sobre a pergunta: A aula oficina fez
mudar sua ideia do que € um museu, por qué?

Por gue pansaya qua erd 50 codsas anikgas
Porgue eu descubn melhor o conseito de museu
Porgue 2o aprendi & ue & dim museu
Porgue Eu descodrir 0isas que u neo |

Porgue &u fol carmigico

Peor que tinha colge que eu nao sabia como sobre
gntigas & descobri gue t2 .1!:-:'rr-!i.'----'.u' as do pre

Pl uie ey aprandin vaniss codsas nesss aula

Podiue me aludou & saer mals do uUg &g Lirm i

54 par que eqora ed agl 4 gque um musew

€ 00 e o museu-el achaya @ musel 3o tinha colsas

senhe

oL

Porgue eu deECODM pra gue um mEsed Serve & Qgue dim musEl poGE S8

Porque fod bemn clars a explicagdo da professoa

Fonte: questionario de entrada, desenvolvido pela autora, (2024).

Avalio que a aula em questdo cumpriu com sua finalidade, apesar do tempo

limitado diante da grande participacado da turma e do numero de alunos, percebo que

a aula oficina poderia ter sido feita em duas partes, tendo tempo maior para o

momento de analise dos objetos, pois além dos alunos terem manifestado um grande

interesse sobre a atividade, teria sido interessante uma roda de conversa com 0s

mesmos sobre as observagoes levantadas por eles sobre os objetos analisados e até

contar com a contribuigdo das outras duplas sobre as suposi¢cdes levantadas.

Concluo que a execugao da aula oficina foi imprescindivel para refletirmos

sobre a tematica, desconstruindo o entendimento que tinham sobre museu e

construindo novas percepgbes sobre espago museal, analise de objetos,
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temporalidade, mudangas e permanéncias, instrumentando os mesmos para visitagao

virtual e analise dos objetos virtualizados.

4.5 RELATO DE EXPERIENCIA DA VISITAGAO A EXPOSICAO VIRTUAL — EGITO
ANTIGO: DO COTIDIANO A ETERNIDADE

A visitagdo a exposicdo virtual foi organizada com base nos resultados
alcangados com a aula oficina e a partir do questionario 02, seguimos com as
orientagdes dos autores Almeida e Vasconcelos (2017), Bittencourt (2004) e Duarte
(2020) quanto a preparagao da aula visitagdo. O processo de planejamento da aula
se deu antecipadamente com a visita ao museu virtual, catalogacado dos objetos e
montagem do roteiro de visita.

Em uma visitagdo em ambiente virtual o professor(a) tem liberdade de
estruturar sua propria visitagao diante da tematica da aula e dos objetivos propostos,
assim como selecionar quais salas visitar e objetos da exposi¢céo, contando com a
colaboragdo da narragdo do guia da exposicdo a disposigdo através de um clic,
podendo repetir a escuta do audio em caso de duvidas.

ApOs essa primeira fase, realizamos a analise da aula oficina e respostas ao
questionario a partir destas elaborei o material complementar para aprofundamento
em algumas tematicas; montagem de folder com informacbes sobre o museu,
orientagdes para visita e roteiro; elaboragédo da atividade de analise dos objetos do
museu com base na atividade ja realizada pelos alunos na aula oficina.

Reforco que o objetivo da oficina e aula visitagdo eram de promover a
aprendizagem acerca do trabalho com os objetos musealizados, gerando a partir
desse trabalho conhecimentos novos acerca da tematica da exposicao virtual sobre o
Egito Antigo, conteludo esse que ja fora trabalhado anteriormente pela professora
Mayara e que servira como um aporte para promog¢ao de novos conhecimentos sobre
o tema, assim como esclarecer algumas duvidas que os mesmos ainda tinham sobre
as tematicas: sociedade, cultura e religiosidade no Egito antigo.

O conteudo sobre Egito antigo abordado a partir dos artefatos musealizados
estdo ancorados e alinhados com o trabalho desempenhado pela professora da turma
e diante do que é previsto para a série/ano dos alunos e alunas contidos no curriculo

municipal, BNCC e os objetivos de aprendizagem sobre o tema, considerando o
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material que foi trabalhado com os mesmos nas aulas anteriores e as tematicas
relatadas pela professora que precisavam ser reforgadas.

A visita a exposicdo virtual ocorreu no dia 26 de junho de 2024, na sala do
auditério da escola, participaram da visita 23 alunos. Antecipadamente, durante o
horario do recreio, preparei a sala com cartazes e a montagem do equipamento
necessario para aula, a professora Mayara recebeu os alunos na sala de origem e
apos realizar a chamada organizou os alunos em fila para ida ao auditério.

Recepcionei os alunos entregando aos mesmos um folder sobre a visitagao,
neste os alunos tiveram acesso a algumas orientagcdes para visita, informagdes sobre
0 museu e a exposi¢gao em questao, assim como o roteiro com as salas que iriamos

visitar e a ordem dos artefatos que iriamos visualizar durante a visitacio.

Figura 17 - Cartaz de entrada da sala do auditorio e fotografia de distribuicdo dos
folders

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2024).

Os alunos adentraram a sala e se acomodaram, conversei com 0S mesmos
sobre a escolha do titulo da exposi¢cao “Egito Antigo — do cotidiano a eternidade” e
indaguei o que significava essa frase. Alguns relataram se tratar sobre a Historia do
Egito Antigo, outros tentaram interpretar o significado da palavra cotidiano atribuindo
ao presente. Expliquei para os mesmos que o significado do titulo da exposi¢ao estava
atrelado aos objetos que a exposi¢ao abarca e sobre as divisdes das salas que iriamos

visitar, que durante a visitagao iriamos ter a oportunidade de observar artefatos do uso
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cotidiano dos egipcios, de uso simples que podiam ser de pessoas das mais diversas
classes sociais. Quanto ao significado da palavra eternidade, rapidamente os alunos
associaram aos cultos e preparacdo dos mortos e a crenca na vida eterna.

ApoOs esse momento, realizei a leitura do folder para os alunos iniciando com
um breve historico sobre o museu CCBB e a exposicdo em questdo, contendo
informacgdes de como essas pegas vieram ao Brasil, qual o periodo que a exposi¢cao
esteve fisicamente no museu, quais as motivagdes para virtualizacdo da mesma e
expliquei que a exposigdo nado estava mais disponivel fisicamente no museu do Rio
de Janeiro retornando ao museu de origem. Quanto esclarecer para os alunos o que

€ um museu Bittencourt (2008) defende que

Especialistas da area destacam a importancia de esclarecer os alunos sobre
0 que € um museu e sobre seu papel na constituicdo da memaria social,
sendo fundamental, nessa iniciativa, mostrar que tipos de objetos s&o ali
preservados e expostos, a fim de oferecer uma compreensao do que seja
uma pega de museu. As explicagdes iniciam-se pela trajetéria do objeto do
lugar onde foi encontrado ou adquirido até como chegou ao museu, tornando-
se, entdo peca de museu. Essa atividade, advertem os especialistas, deve
ser realizada obrigatoriamente ou no inicio ou no final do trabalho com os
alunos (Bittencourt, 2008, p. 367).

Considerando as orientagdes da autora iniciamos o trabalho de esclarecimento
desde a aula anterior com a preparagao dos alunos sobre o conceito de museu e a
importancia para a preservagao da memoria. Optei por esclarecer os alunos sobre o
museu CCBB e a origem dos objetos no inicio da aula de visitagao pois dessa maneira
possibilita aos alunos um entendimento maior sobre a exposi¢ao, tirando algumas
duvidas e possiveis perguntas que podem surgir sobre o museu logo no inicio da aula
para que durante a visitagdo estejam concentrados para a analise dos objetos.

Assim, conversamos sobre a selecdo dos objetos para a exposi¢ao e todo o
trabalho que é feito quanto a organizagao, a sequéncia de apresentagdao, montagem
das salas da exposi¢ao e que todos estes aparatos seguem uma preparagao, que nao
€ ocasional e tem um objetivo para estarem distribuidos e organizados daquela forma.

Além disso, esclareci sobre a origem destes objetos e em qual lugar estavam
armazenados, enfatizei que estes objetos foram, em sua maioria, saqueados durante
o periodo colonialista empreendido pelos europeus e que atualmente varios
pesquisadores e estudiosos defendem a repatriacéo dos artefatos ao Egito e que por
séculos reis, principes, estudiosos e curiosos empreenderam grandes expedi¢des ao

Egito com o objetivo de realizar grandes descobertas através de escavacdes
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buscando além de fama e reconhecimento objetos de grande valia, muitos artefatos
valiosos encontrados nessas expedi¢gbes foram retirados do Egito e levado para
paises diversos, espalhando os bens culturais egipcios pelo mundo.

Fizemos a leitura das orientagcdes para visitacdo e frisei a importancia de
manter o siléncio durante a aula, uma vez que os alunos iriam necessitar de atencao
para com as falas do guia da exposi¢ao e para com as observagdes e apontamentos
feitos pela professora. Um ponto positivo da visitagdo virtual é a possibilidade de
complementacéao de informacdes sobre o conteudo e até a utilizagado de outros aportes
durante a aula para esclarecer as duvidas dos alunos, fato que em uma visitagéao
presencial por vezes nao é realizado, necessitando ser retomado algumas tematicas
e duvidas em sala de aula, muitas vezes uma semana depois da visita em questao.

Apo6s este momento, distribui para os alunos a atividade de visitagcdo da
exposicao para que fossem preenchendo durante a visita com suas percepgodes. A
atividade foi elaborada de maneira simples com o objetivo de guia-los durante a aula,
fazer com que a turma se concentrasse na visualizagado dos objetos durante a visita
guiada e expressassem suas opinides, apontamentos e percepgdes diante do que
estava sendo visto.

O objetivo era realizar uma analise do objeto observado e das salas visitadas
de maneira leve em que o aluno pudesse expor sua opinido sobre 0os mesmos
analisando as mudangas e permanéncias destes, assim como a reflexdao sobre o
conteudo, complementaridades e articulagdo com a realidade dos alunos, fugindo
assim de uma mera transcrigdo das legendas ou da fala do guia, situacdo em que

Guimaraes (2014) alerta,

[...] enfrentamos riscos, no ensino e em outros ramos de conhecimento
histérico, de reduzir o trabalho com cultura material ao inventario, por vezes,
apenas ilustrativo, de diferentes artefatos, sem uma reflexdo mais detida e
rigorosa sobre sua situagcdo num mundo de homens e mulheres que se
relacionam por meio de simbolos e poderes (Guimaraes, 2014, p. 379).

O objetivo central do trabalho com a analise de objetos é propor reflexdes para
além da materialidade, refletir sobre seu uso social, tecer indagacdes e
guestionamentos sobre determinada temporalidade através dos vestigios que aqueles
artefatos abarcam, possibilitar ao aluno reflexdes e articulagbes com suas
experiéncias e sobre o presente. Desta maneira, foi elaborado uma atividade que

fosse de facil realizagao pelos alunos, que tentasse contemplar essas questdes de
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maneira mais intuitiva e ndo cansativa, considerando também a idade/ano que os
alunos cursam e o nivel de complexidade da atividade para que os alunos tivessem
condicdes de realiza-la durante a visita.

A atividade? estava dividida em topicos que eram intitulados de acordo com os
nomes das salas do museu que iriamos visitar, para cada tépico continha um conjunto
de perguntas sobre os objetos visualizados, na primeira parte os alunos iriam marcar
0s objetos que mais chamaram atencgao, para isto listei todos os objetos que iriamos
visualizar para que eles pudessem acompanhar a ordem dos mesmos e facilitar o
registro das respostas subsequentes caso eles precisassem escrever os homes de
alguns objetos. Em seguida havia questdes sobre: Quais questionamentos poderiam
ser levantados sobre os artefatos? O que vocé aprendeu sobre o Egito que ainda n&o
sabia? Se tem algo na segéo que podemos relacionar com o presente? Por qué? e se
existia algum objeto que permanece na atualidade (modificado ou ndo) e se a
utilizagdo mudou?

Realizei a leitura da atividade para os alunos, explicando o passo a passo e a
ordenacgdo da visita e objetos, tranquilizei os mesmos sobre o preenchimento da
atividade, tendo em vista que alguns alunos poderiam apresentar uma certa
dificuldade no registro escrito. Uma vez que, ainda temos alguns alunos da turma em
que a escrita nao foi totalmente consolidada, apresentando dificuldade em formular
frases e registra-las, este fato foi detectado na aula oficina durante a analise dos
objetos, onde visitando as duplas auxiliei alguns alunos na elaboragéo de respostas e
registro escrito.

Iniciamos a visitagdo a exposicao virtual com a fala do guia, o curador Paolo
Marini e Pieter Tjabbes, explicando um pouco sobre o objetivo da exposi¢cdo e um
breve histérico sobre o Egito Antigo. Durante a visita no térreo expliquei para os alunos
como acessar a0 museu e como realizar a visitagao, foi disponibilizado no folder um
QR code para que os alunos que tivessem interesse de realizar a visitagdo em casa e
aprofundar os conhecimentos pudessem visitar o restante das salas que nao foram

selecionadas para a visita. Vejamos a Figura 17.

22 A atividade completa esta disposta no apéndice de niumero 02.
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Figura 18 - Explicando para os alunos como acessar e realizar a visitagao a
exposicao virtual

Fonte: Arquivo pessoal da autora, (2024).

Na sala do térreo, os alunos ficaram surpreendidos com a estrutura do museu,
ficaram bastante animados com a funcionalidade do site em poder ver varias partes
da sala central e até a cupula da instituicao, ficaram maravilhados com a réplica da
piramide de Gizé ao centro, assim como a estatua de Ramsés Il. A parte em que os
alunos ficaram mais surpresos foi quanto ao tamanho da piramide, a maioria dos
alunos relataram na atividade que nao sabiam que a piramide de Gizé era tao alta, os
alunos realizaram essa observacgao ao verem réplicas de Camelos ao lado da piramide
e qual seria a proporgao do tamanho entre os animais e a mesma.

Alguns alunos indagaram sobre a existéncia da piramide na atualidade e se
cumpria a mesma finalidade dos tempos antigos, conversamos sobre estes espagos
e refletimos que atualmente estes ndo cumprem a mesma funcédo da antiguidade,
muitas destas construgcdes no Egito sdo abertas a visitacdo e abrigam pinturas e
objetos do periodo antigo, servindo como museus ou espagos culturais.

Ap0os visitarmos o espaco térreo orientei que os alunos realizassem a atividade
de registro para que pudéssemos passar para sala “Vida Cotidiana”, apds destinar
alguns minutos para o preenchimento das respostas iniciamos a visitagao da sala 02
com a visualizagao da cronologia do Egito Antigo e a explicagdo do guia sobre a
temporalidade que demarca o periodo “Antigo” do Egito. Apds, conversei com o0s

alunos sobre a sala e como estavam dispostos os objetos.
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Destaquei para os alunos a tematica da sala e expliquei que os mesmos
observariam artefatos do uso cotidiano dos egipcios que poderiam pertencer a
diferentes classes sociais, sobre o assunto aprofundei com eles as camadas sociais
do Egito antigo, pois segundo conversas anteriores com a professora da turma a
mesma havia relatado que os alunos apresentavam muita dificuldade de compreender
este assunto, apresentei para os alunos um slide com a piramide social do Egito antigo
explicando cada camada e qual a relagdao com a vida cotidiana dos mesmos.

Seguimos o roteiro apresentando os objetos da sala que foram selecionados,
como a exposicao dispde de objetos similares, montei previamente o roteiro de forma
que os objetos ndo se repetissem para que cumprissemos em tempo habil a visitagao
das salas selecionadas.

Dentre os objetos da sala intitulada vida cotidiana visualizamos estatuetas de
escriba e cozinheiro, fragmentos de estatuas e paredes pintadas, vasos, tigelas,
escaravelho, pente em madeira, colher cosmética, encosto de cabecga, par de
sandalias, ostracon com inscrigcao hieratica, paleta cosmética, caixa incrustada entre
outros.

Os artefatos que mais chamaram atencédo da turma foram o ostracon com
escrita hieratica, par de sandalias, encosto de cabega, tubo de Kohl, paleta e colher
cosmética. Durante a apresentagdo dos objetos era visivel o fascinio diante dos
objetos e dos comparativos que tragaram diante do que tinham aprendido durante as
aulas sobre a tematica, teciam relagbes com o presente e a utilizagdo de alguns
objetos ou praticas que se mantiveram.

Sobre o ostracon os alunos observaram o modelo de escrita que estava no
pedaco de madeira que divergia da escrita hieroglifica que tinham aprendido nas aulas
anteriores, através do uso de slide apresentei os trés tipos de escrita utilizada durante
o periodo: hieroglifica, hieratica e dematica, assim como em quais ocasides eram
utilizadas, conversamos sobre a escrita hieratica que estava cunhada no ostracon em
madeira. Além do tipo de escrita, conversamos sobre o material utilizado, uma vez que
0 guia do museu trouxe informacgdes sobre a utilizagdo do papiro e que apesar de
comumente retratado nos materiais didaticos este ndo era de uso comum, era utilizado
apenas para registro de documentos ou para utilizagdo dos nobres devido seu
processo de fabricagdo e tempos de estiagem da colheita da planta.

Os alunos ficaram bastante surpresos com o par de sandalias devido ao

tamanho e que ndo eram de uso comum de todos os cidadaos e com a utilizagao do
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encosto de cabega, diante de ambos os alunos tragaram comparagdes com objetos
do presente e que ainda sao utilizados, mas com formatos e materiais diferentes aos
usados pelos antigos egipcios.

A cupula de vidro que mais chamou atencgao foi quanto aos itens utilizados para
maquiagem como: paleta cosmética, colher e tubo de Kohl. Conversamos sobre a
permanéncia do uso da maquiagem e sobre alguns destes objetos que permanecem
na atualidade, compararam o tubo de Kohl com o delineador e refletiram que ainda &
utilizado as colheres ou paletas cosméticas para mistura de maquiagem. A analise que
os alunos realizaram sobre os objetos promove ndo apenas a compreensao sobre a
cronologia, mas a nog¢ao de duracdo percebendo as permanéncias, mudangas ou
transformacdes que ocorrem ao passo da histdria, fomentando a reflexdo entre o
presente e o passado estabelecendo uma relagdo com o tempo histérico.

Ao finalizar a observacao da sala Vida Cotidiana foi destinado tempo para que
os alunos respondessem a atividade de analise sobre a sala. Quando finalizaram
passamos para a sala seguinte que aborda o tema Religido, nesta continha artefatos
sobre ritos religiosos, foram observadas estatuas de esfinge e deusas; mumias e
caixdes de animais.

Conversamos sobre a religiosidade no antigo Egito, onde os alunos foram
citando livremente caracteristicas religiosas do periodo, falaram sobre o politeismo, o
culto a animais, sobre o antropozoomorfismo e antropomorfismo dos deuses egipcios,
que acreditavam na vida eterna, sobre praticas funerarias como a mumificacdo e
supersticdes. Ao passo que adentramos a sala e a fala do guia os alunos iam
relembrando alguns assuntos ja vistos e se surpreendendo com algumas informacoes
que nao conheciam.

Nesta sala os alunos ficaram muito surpresos com a pratica de mumificagao de
animais dos mais variados tipos, conteudo pouco abordado em livros didaticos, como
o culto a gatos que eram utilizados mumificados como amuleto nas casas. Sobre os
rituais funebres envolvendo animais, os alunos teceram comparacdes com as praticas
de sepultamento de animais de estimacdo, com cemitérios especializados apenas
para este tipo de sepultamentos.

Ao final da visitagao, seguimos 0 mesmo passo a passo da feitura de atividade
de analise para podermos realizar a visitagao da ultima parte do roteiro que se tratava

da sala de Cultos Funerarios.
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A visitagao da ultima sala foi um pouco prejudicada com relagado ao tempo de
visitagdo, uma vez que por conta da grande interagcdo dos alunos com a aula e diante
das contribuicbes dos mesmos participando, opinando e por vezes pedindo que
retornassemos a algum objeto, o tempo ficou limitado, porém n&o considero como
todo negativo, uma vez que o objetivo principal de tornar uma aula significativa, que
proporcionasse aprendizagem e principalmente levassem os mesmos a refletirem
sobre os artefatos vistos foi alcangado. Os alunos conseguiram tecer relagdes nao sé
com o conteudo visto nas aulas anteriores, mas com o tempo presente e através
destas relagdes refletiram sobre as praticas cotidianas e culturais, que apesar de
culturas e temporalidades distintas algumas destas praticas permanecem no cotidiano,
mesmo que de forma remodelada.

A visita nas salas sobre cultos funerarios teve que ser adaptada no momento
da aula, conversei com os alunos que teriamos que mudar um pouco a nossa
metodologia para que desse tempo visualizarmos o restante dos artefatos, reforcei
com 0s mesmos que poderiam visitar novamente o museu quando chegassem em
casa e poderiam visualizar os objetos e salas que nao foram selecionados.

Seguimos com o roteiro pré-estabelecido, porém na primeira sala que continha
artefatos maiores como: a porta da tumba de Horemhep, estela de Abkau e a mesa
de oferendas nao nos detivemos a visualizar as imagens amplificadas dos artefatos e
a explicagdo do guia do museu imagem a imagem como haviamos feito nas salas
anteriores. Visualizamos os artefatos na visualizacdo 3D da propria sala e escutamos
a explicacdo do guia da sala por completo, sobre os objetos intervi explicando de
forma resumida cada um deles, uma vez que ja tinha visitado varias vezes a exposicao
e sabia as informagdes que continha no relato do guia.

Na sala seguinte havia um video sobre a Tumba de Kha, este n&o realizamos
a visualizagao pois teriamos que dispor de 10 minutos para assisti-lo além de tempo
extra para visitagdo dos outros artefatos da sala seguinte, assim, conversei com os
alunos e preferiram visualizar os artefatos que estavam dispostos na outra sala por se
tratar das mumias e caixdes, assunto em que os discentes tém grande curiosidade.
Realizei um breve resumo do que continha no video e que seria interessante que
pudessem visualizar em casa.

Na terceira sala sobre cultos funerarios estavam dispostos caixdes, mumias e
o livro dos mortos. Nesta destinamos um pouco mais de tempo devido a curiosidade

dos alunos, assim retornamos a metodologia inicial visualizando cada objeto com a
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explicacdo do guia do museu. Nas cupulas dos caixbes e mumias era possivel
visualizarmos os mesmos com visualizagdo em cima da cupula de vidro, causando
um diferencial em comparagao a visita presencial, onde essa riqueza de detalhes e
visualizagao neste angulo n&o é possivel.

Ap0Os, visualizarmos o livro dos mortos, um grande papiro em que continha
hierdglifos e representagdes em desenho do julgamento dos mortos pelos deuses e 0
caminho que estas almas levavam, os alunos acharam bastante interessante as
inscrigdes e os desenhos ilustrando o que havia sido escrito.

Para finalizar a visitacdo adentramos a sala da reconstrugdo da tumba de
Nefertari, nesta ndo continha objetos, mas varios desenhos nas paredes contando a
histéria de vida da rainha Nefertari entre outros registros, observamos as pinturas e
como eram representados os nobres nestas.

Ao finalizarmos a visitagao, destinei tempo para que concluissem a ultima parte
da atividade de analise, enquanto conversava com os alunos sobre a feitura do ultimo
questionario e a importancia que todos os participantes da visitacdo preenchessem o
mesmo. Enquanto alguns alunos concluiam, realizamos uma breve avaliacédo de
forma oral sobre a experiéncia e a maioria da turma manifestou contentamento com a
aula.

Alguns alunos indagaram sobre a experiéncia em um museu fisico, sobre como
eles visualizariam os objetos. Diante da falta de experiéncia dos mesmos com o
espacgo museal, os alunos ndo compreendem com clareza como seria uma visitagao
presencial, assim, tentei elucidar a experiéncia de uma visitagdo a um museu fisico
explicando que eles estariam dispostos no ambiente observando os artefatos através
das cupulas de vidro e que geralmente temos que manter uma certa distdncia dos
mesmos, ndo é permitido tocar nos objetos e nas cupulas devido a fragilidade de
alguns artefatos e poderiam ocasionar avarias nas pecas caso sejam manuseadas
sem o devido cuidado. As legendas e informacdes geralmente estao contidas ao lado
das cupulas e o guia vai acompanhando os estudantes trazendo informagdes sobre
as pegas e é possivel interagir tecendo perguntas sobre o assunto.

Relacionaram as experiéncias observando as vantagens e desvantagens da
exposicao virtual, citaram como pontos positivos: a concentracdo e foco no objeto
observado por todos ao mesmo tempo, a clareza do audio e explicagbes do guia, a
possibilidade de visualizar aimagem ampliada do objeto, de voltar a explicagédo de um

artefato que eles tiveram duvida, visitar as salas que mais interessam e a comodidade
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de poder acessar a qualquer hora e lugar. Quanto aos pontos negativos citaram: o
prazer de poder estar em um ambiente diferente do usual, o contato com outras
pessoas e com o guia do museu, poder visualizar as salas com o som original que as
pertence, poder ter sensagdes e momentos significativos de experiéncia.

ApoOs este momento, agradeci a professora e os alunos pelos momentos de
aprendizado que pudemos compartilhar nas ultimas semanas e me despedi dos

mesmos.

4.6 ANALISE DOS QUESTIONARIOS DE PESQUISA — O ALUNO EM PAUTA

Neste topico problematizamos os questionarios de numero 02 e 03 aplicados
com os alunos apos a aula oficina e visitagdo ao museu virtual, tragando comparativos
entre os questionarios e os avangos obtidos entre as aulas.

O questionario 02 foi disposto para turma ainda no dia 19 de junho de 2024 e
ficou disponivel para insercao de respostas durante uma semana, 21 alunos
responderam através do google meet, com uma falta de 4 alunos que nao realizaram
0 preenchimento.

A aplicagao do questionario tinha o objetivo de tragar um comparativo com o
questionario de entrada sobre a percepg¢ao dos alunos diante a tematica museu, assim
como investigar se restavam duvidas sobre o assunto que poderiam ser trabalhadas
na aula seguinte.

O questionario (Quadro 4) era composto por 11 perguntas, onde os alunos
poderiam responder livremente diante das suas experiéncias e percepgdes sobre 0
assunto, algumas perguntas eram iguais ao primeiro questionario para que
pudéssemos perceber a mudanca de perspectiva dos alunos, se houve a

aprendizagem esperada e se havia alguma lacuna ou duvida.



Quadro 4 - perguntas do questionario 02

Nome completo.

Para vocé, o que € um Museu?

A aula oficina fez mudar sua ideia do que € um museu?

Se sua resposta foi “Sim”. Por qué?

O que vocé aprendeu na aula oficina que antes vocé nao sabia?

Vocé acredita que é possivel construir conhecimento a partir da observagédo dos objetos que
estdo expostos no museu?

Se vocé respondeu “sim”. Quais conhecimentos?

Para vocé, o que € um museu virtual?

Vocé acredita que é possivel construir conhecimento a partir da observagao dos objetos que
estdo expostos em um museu virtual?

Sobre a analise dos objetos, o que vocé achou interessante?

Como vocé se sente ao saber que ira realizar uma visita ao museu virtual?

Fonte: Desenvolvido pela autora, (2024).
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O questionario estava dividido em 3 partes: na primeira parte perguntas sobre

a percepcao dos alunos acerca do museu fisico, na segunda parte as percepgoes

sobre museu virtual e terceira parte sobre a atividade de analise de objetos. Foi

orientado que apenas os alunos que participaram da aula oficina respondessem o

questionario. No inicio do questionario os alunos preenchiam seus nomes completos

e respondia a primeira pergunta sobre conceito de museu. Analisando as respostas a

primeira pergunta, produzimos o Grafico 4 a seguir.
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Grafico 4 - Percentual de respostas dos alunos para a pergunta: Para vocé o que é
um Museu?

Para vocé o que € um Museu?

nao soube
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lugar que pode
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refletem o
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® | Relacionaram o passado; 8; 36%

museu como um

lugar que abriga

objetos histéricos
ou de cunho

artistico; 5; 23% Relacionaram o

museu como um
lugar que abriga
objetos relativos
a historia ou
objetos "antigos";
6; 27%

Fonte: Desenvolvido pela autora a partir de dados fornecidos pelos alunos (2024).

Podemos perceber que, em comparacao aos dados do primeiro questionario, a
resposta que mais citaram estava relacionada com a preservagao de objetos que
podem refletir tanto o passado quanto o presente, como um aluno(a) descreve: “um
lugar onde se pode criar conhecimento sobre o passado e presente” diferente do
primeiro questionario onde a maioria relacionou 0 museu como um depositario de
objetos antigos, neste apenas 6 alunos descreveram o0 museu desta forma
representando uma grande diminuigdo em comparagdo com o primeiro questionario.
Também foi perceptivel o aumento de alunos que relacionaram o museu como lugar
que abriga objetos histéricos e artisticos, passando de 1 aluno(a) no primeiro
questionario para 5 alunos.

Assim, constatamos que a aula oficina proporcionou uma mudanga de
perspectiva quanto a concepgao dos alunos sobre o conceito de museu, seu espago
e 0s objetos que abriga, fato esse que pode ser confirmado com a pergunta seguinte

sobre a aula oficina, como se observa no Grafico 5 a seguir.
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Grafico 5 - Percentual de respostas dos alunos para a pergunta: A aula oficina fez
mudar sua ideia do que € museu?

A aula oficina fez mudar sua ideia do que € um museu?

nao; 8; 36%

" sim; 14; 64%

=Sim =nao =

Fonte: Produgéo prépria a partir de dados fornecidos pelos alunos (2024).

As respostas a essa questao reforgcam a ideia da mudanga de percepgao e o
desenvolvimento de aprendizagem com a aula oficina. Assim, podemos perceber que
a maioria da turma afirmou que mudaram sua percepc¢ao de museu a partir da aula
oficina contabilizando 14 alunos, dentre estes alunos, relataram que aprenderam o
conceito de museu e que concordam que esses espagos podem abrigar objetos
antigos e atuais. Dos 8 alunos que afirmaram que ndo mudaram sua ideia do que é
um museu, responderam a pergunta seguinte sobre o que aprenderam na aula oficina
relatando que: aprenderam o que contém o0 museu e seus objetos, o que era um
museu, que existem varios tipos de museus, que nao sabiam que na cidade havia
museu, 0 que era museu virtual entre outras questodes.

Através destas respostas dos 8 alunos, podemos analisar que apesar de
afirmarem nao terem mudado sua ideia de museu houve a assimilacido do conteudo
da aula e de seus temas, relatando que descobriram coisas novas sobre os museus
e seus objetos e sobre outras tematicas abordadas em sala, revelando até uma certa

incoeréncia nas respostas, como podemos observar no Grafico 6 que se segue.



Grafico 6 - Percentual de respostas dos alunos para a pergunta: O que vocé
aprendeu na aula oficina que antes nao sabia?
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e 0 que pode
conter nestes
espacos; 5; 25%

*| Alunos que citaram que
aprenderam o que é
um museu virtual; 5;

Fonte: Produgéao prépria a partir de dados fornecidos pelos alunos (2024).

Os alunos citaram os temas que foram trabalhados em sala mostrando que
adquiriram novos conhecimentos sobre a tematica. As respostas que obtiveram maior
indice foram: a descoberta dos variados tipos de museus e tematicas, a aprendizagem
relativa a museu virtual e 0 que pode conter nos espagos museais. Fica assim
perceptivel a relagdo com o objetivo da aula oficina que propunha uma reflexdo sobre
0 conceito do museu, seu papel social, esclarecendo sobre sua diversidade e
possibilidade de promover aprendizagem diante dos objetos musealizados. Sobre a
construgdo de conhecimento a partir dos objetos do museu fisico os alunos

apresentaram as seguintes respostas.
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Grafico 7 - Percentual de respostas dos alunos para a pergunta: Vocé acredita que
€ possivel construir conhecimento a partir da observacéo dos objetos que estao
expostos no museu?

Vocé acredita que € possivel construir conhecimento a partir da
observacao dos objetos que estdo expostos no museu?

nao; 7; 32%

" sim; 15; 68%

= Sim = nao

Fonte: Produgéo prépria a partir de dados fornecidos pelos alunos (2024).

Apos a aula oficina o quantitativo de alunos que concordam que é possivel
construir conhecimento a partir da observagdo dos objetos musealizados aumentou
em comparativo com o primeiro questionario, mostrando que houve mudancgas sobre
como os alunos percebem o museu e sua funcionalidade.

Ao tecer uma justificativa para a pergunta um(a) aluno (a) respondeu que o
museu possibilita “saber sobre o passado, aprender nossa cultura, visualizar artes e
etc”, a resposta demonstra o entendimento de que o museu proporciona esse elo com
a cultura e a histéria de um povo, podendo através dos objetos, refletir sobre um
determinado periodo, sobre a funcionalidade dos objetos, os significados e
simbologias que trazem. Ainda na mesma perspectiva, outro(a) aluno(a) relatou que
“vocé pode descobrir mais sobre a época em que aquele objeto era usado, as coisas
que eram usadas e etc.”, destacando assim os vestigios que estes objetos trazem ao
espectador sobre uma determinada temporalidade.

A mesma pergunta foi feita com relagdo ao museu virtual, onde 18 alunos
assinalaram positivamente para a pergunta e apenas 4 alunos negativamente,
porcentagem similar a dos museus fisicos, 0 que demonstra que conseguiram
assimilar que o museu virtual € um tipo de museu que promove aprendizagem assim
como o museu fisico, ndo diminuindo sua potencialidade e afirmando que os objetos
virtualizados também podem ser utilizados para a construgdo do conhecimento sobre

determinado tema.
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A Ultima pergunta foi referente ao museu virtual, em que deviam propor
respostas sobre o que € um museu virtual. A partir da resposta dos alunos produzimos

o Grafico 8 abaixo:

Grafico 8 - Percentual de respostas dos alunos para a pergunta: Para vocé, o que é
um museu virtual?

Para vocé, o que é um museu virtual?
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coisas antigas; 1; 5%

Fonte: Producéo prépria a partir de dados fornecidos pelos alunos (2024).

Podemos perceber diante das respostas que a maioria da turma relaciona o
museu virtual como um ambiente nao fisico e que faz uso da tecnologia, sendo
difundido através da internet, apenas 1 aluno relacionou o museu virtual como um
espaco que abriga coisas antigas, sem relacionar ao uso da internet ou da tecnologia.

Podemos concluir ao final do questionario que o objetivo da aula foi cumprido
e que as tematicas abordadas foram assimiladas pela grande maioria da turma.
Mesmo com algumas lacunas, duvidas e por vezes incoeréncias por parte dos alunos
na elaboracdo das respostas o resultado foi satisfatério, dando mote para a
elaboracao da aula visitagao, para que nesta pudesse ser reforgado alguns temas que
ainda nao ficaram claros para alguns alunos da turma.

O questionario 03 foi disposto para turma ainda no dia 26 de junho de 2024
ap6s a visitagdo da exposicao virtual do CCBB - Egito Antigo: do cotidiano a
eternidade, ficou disponivel para insercao de respostas durante uma semana, 23
alunos responderam através do google meet com uma falta de 3 alunos que néo
realizaram o preenchimento.

A aplicagdo do questionario tinha o objetivo de captar como foi a experiéncia

com a exposi¢ao virtual, se os alunos conseguiram adquirir novas informagdes e
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conectar os objetos visualizados com os assuntos ja vistos sobre o tema ou com o
presente, se 0 museu consegue cumprir sua fungdo mesmo no formato virtual.

O questionario (Quadro 5) era composto por 11 perguntas, onde os alunos
poderiam responder livremente diante das suas experiéncias e percep¢des diante a
aula visita a exposicao virtual. O questionario estava dividido em 2 partes: na primeira
parte perguntas sobre a exposicado virtual e aprendizagem através da analise dos
objetos e na segunda parte perguntas relativas ao museu virtual, suas vantagens e

desvantagens.

Quadro 5 - perguntas do questionario 03

Nome completo.

Em relagéo a visita que vocé participou, como vocé se sente?

Quais os temas (ou objetos) que mais chamaram sua atengéo?

O que vocé aprendeu sobre a tematica do Egito que vocé néo sabia antes da visitagao?

Os objetos que foram apresentados podem propor reflexdes sobre os antepassados e sobre o
presente? E possivel observar essa relagdo entre presente e passado?

Justifique a resposta da questédo acima:

Quais objetos ou praticas dos antigos egipcios podemos perceber que perduram na
atualidade?

Diante da experiéncia de observacdo dos objetos da exposig¢do virtual. Vocé acredita que é
possivel construir conhecimento a partir da observacdo dos objetos que estdo expostos em
um museu virtual?

Diante da experiéncia de visitagdo virtual em comparagdo com uma visitagdo a um museu
fisico. Em quais quesitos o museu virtual deixa a desejar?

Quais vantagens vocé poderia citar sobre a visitagao virtual em comparagédo a uma visitagéo
fisica?

O que vocé mais gostou sobre a experiéncia de visitagao virtual?

Fonte: Questionario autoral, produzido para este trabalho (2024).

No inicio do questionario os alunos preenchiam seus nomes completos e
respondia a primeira pergunta relativa a experiéncia de visitagdo ao museu virtual, o
objetivo era saber se a visita atingiu a expectativa dos alunos, uma vez que desde o
inicio do trabalho com a turma os alunos sempre manifestaram animacido e
curiosidade pela visita virtual. Analisando as respostas a primeira pergunta,

produzimos o Grafico 9 abaixo.
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Grafico 9 - Percentual de respostas dos alunos para a pergunta: Em relagéo a visita
que voceé participou, como vocé se sente?

Em relacéo a visita que vocé participou, como vocé se sente?
= pouco
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= satisteito(a) muito satisfeito(a) = pouco satisfeito(a)

Fonte: Producéo prépria a partir de dados fornecidos pelos alunos (2024).

Podemos perceber que a grande maioria da sala ficou satisfeita com a visitagao
virtual atingindo as expectativas, esta satisfagao foi perceptivel ao final da aula quando
conversamos sobre a experiéncia e sobre o que tinha mais chamado o interesse deles
com a visita. Segundo o questionario, a sala que mais chamou aten¢édo dos alunos
foram os objetos sobre religido, uma vez que tratava de artefatos sobre o culto aos
deuses, em segundo lugar ficaram os objetos da sala sobre vida cotidiana. Foi
possivel observar a predilecao e interesse dos mesmos durante a propria aula, uma
vez que era perceptivel a participagdo e perguntas ao se tratar de alguns objetos em
relacdo a outros.

Na segunda questdo do questionario os alunos relataram o que aprenderam

sobre o Egito durante a visitagdo gerando o Grafico 10 a seguir:
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Grafico 10 - Percentual de respostas dos alunos para a pergunta: O que vocé
aprendeu sobre a tematica do Egito que vocé néo sabia antes da visitagao?
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Fonte: Produgéo prépria a partir de dados fornecidos pelos alunos (2024).

Observa-se que os alunos deram respostas variadas sobre o que foi trabalhado
na aula como um todo, citando tematicas que circundam todas as salas apresentadas.
A concentragdo maior de respostas diz respeito sobre a mumificagdo de animais no
Egito Antigo e sobre o tamanho da Piramide de Gizé, assuntos que geraram bastante
debate durante a aula e fascinio dos alunos, promovendo relagdes com o passado e
o presente, as mudancas e permanéncias dos simbolismos e da usabilidade de certos
tipos de objetos. Sobre a relagado dos objetos com o passado e com o presente e se

os artefatos vistos poderiam proporcionar reflexdes e analises acerca desta relagao,
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87% dos alunos responderam positivamente a pergunta enquanto apenas 13%

responderam negativamente, como podemos observar no grafico abaixo:

Grafico 11 - Percentual de respostas dos alunos para a pergunta: Os objetos que
foram apresentados podem propor reflexdes sobre os antepassados e sobre o
presente? E possivel observar essa relacédo entre presente e passado?

Os objetos que foram apresentados podem propor reflexdes sobre os
antepassados e também sobre o presente? E possivel observar essa
relacdo entre presente e passado?

nao; 3; 13%

= 1 sim; 20; 87%

®Sim =nao =

Fonte: Produgéo propria a partir de dados fornecidos pelos alunos (2024).

A partir desse resultado podemos perceber que os alunos conseguiram
estabelecer relagdes entre os objetos musealizados com as diferentes temporalidades,
articulando o conhecimento sobre os artefatos com os costumes, habitos e objetos do
tempo presente. Ao solicitar que justificassem a resposta para a questdo um(a)
aluno(a) relatou que “[...] tem varios objetos que séo usados hoje em dia de maneira
modificada”, outro(a) citou como exemplo “o0 encosto de cabega, a gente ainda tem sé
que o do presente € modificado”. Sobre as comparacdes entre o passado e o presente,
Ramos (2004) afirma que

[...] a nogéo de historicidade comega a ser trabalhada de modo mais direto:
entra em jogo a questdo da histéria como campo de possibilidades,
mudangas que se expressa das mais variadas maneiras e que se torna visivel
na propria existéncia polivalente dos objetos. Procedimentos dessa natureza
desenvolvem o saber histérico através dos objetos, criam condi¢des para a
constituicdo de problematicas histéricas a partir do cotidiano vivido (Ramos,
2004, p. 35).

Como reforga Ramos (2004) é a partir desta relagdo entre o aluno-objeto e a
teia de construcao de possibilidades através da relacdo passado e presente que pode

ser perceptivel a construgdao do saber histérico. As modificacbes relatadas pelos
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alunos podem se dar tanto no material em que eram confeccionados estes objetos
como também na forma de utiliza-los, no simbolismo que carregam ou até mesmo na
mudanga da funcionalidade daquele artefato. Dentre os objetos e praticas, os alunos
citaram que ainda permanecem até os dias atuais: par de sandalias, pente, tigelas,
piramide, o sepultamento de pessoas e animais e a pratica de enterros em caixdes.
Um dado que surpreendeu foi quanto a porcentagem da pergunta sobre a
construgédo de conhecimento a partir da observagédo dos objetos que estdo expostos
em museu virtual. Ao tecer um comparativo entre os 3 questionarios aplicados
percebemos que com o passar das aulas e com o aprofundamento dessa tematica os
alunos foram compreendendo melhor a fungdo dos museus, este fato podemos

concluir com o aumento gradativo de respostas a essa pergunta.

Grafico 12 - Percentual de respostas dos alunos para a pergunta: Diante da
experiéncia de observagéo dos objetos da exposigéo virtual. Vocé acredita que €
possivel construir conhecimento a partir da observagao dos objetos que estao
expostos em um museu virtual?

Diante da experiéncia de observacao dos objetos da exposicao virtual.
Vocé acredita que é possivel construir conhecimento a partir da
observacao dos objetos que estdo expostos em um museu virtual?

nao; 0; 0%

ESim "ndo =

= |sim; 23; 100%

Fonte: Producéo prépria a partir de dados fornecidos pelos alunos (2024).

Neste ultimo questionario obtivemos uma resposta positiva de 100% da turma
quanto a construgdo de conhecimento a partir de objetos musealizados, o que
demarca uma mudancga de perspectiva dos alunos e de compreensao sobre o tema
com o passar das aulas, mostrando a relevancia do trabalho com a tematica para
construcédo do aprendizado histdrico.

Quanto as vantagens e desvantagens das visitas virtuais e o comparativo de
uma visita virtual a uma presencial, os alunos teceram as seguintes observagdes: que

sentem falta de estarem fisicamente no ambiente, de poder ter a oportunidade de ter
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0 guia presencial, de poder sentir o museu e tocar em determinados ambientes de
interagao para o visitante e a auséncia do contato humano.

Quanto aos pontos positivos observados os alunos citaram que: pode se
realizar a visitagdo em qualquer lugar, a disponibilidade de horarios, a interacéo e
funcionalidade do site, que o museu virtual traz informag¢ées mais detalhadas do que
um museu fisico e a ndo necessidade de gastos financeiros para a visitagao.

Concluimos apds a analise dos questionarios, que os objetivos da sequéncia
didatica foram atendidos, permitindo a constru¢do de conhecimentos através da
analise dos objetos musealizados a partir de uma exposigao virtual, ndo se limitando,
como afirma Pacheco (2015) apenas a ilustragdo do passado e da cronologia dos
artefatos, mas possibilitando uma analise da relagao entre passado e presente. Assim,
0 museu escancara toda sua potencialidade para levar o visitante a compreender a
temporalidade a partir da reflexdo e analise dos artefatos.

As respostas dos alunos nos dois questionarios reforcam a afirmacao de
Pacheco, ao conseguirem mudar a perspectiva sobre o tema e construir
aprendizagens diversas, desconstruindo o estigma que muitos alunos tinham sobre o
que € um museu relacionando a ideia de “depdsito de objetos antigos”, com as
reflexdes propostas nas aulas os alunos puderam aprender que o museu além de ser

diverso quanto a temas e espagos, também promove o conhecimento e aprendizagem.

4.7 ENTRAVES E POSSIBILIDADES

Professora ha 13 anos, sempre me motivei a utilizar metodologias que
dinamizassem minhas aulas, através de experiéncias em varios niveis de ensino
sempre vi a importancia e necessidade de dinamizar as aulas de Historia e tentar sair
do estigma que a disciplina carrega de ser uma aula enfadonha e desinteressante
para alguns alunos.

Mas, na medida que pensava em novas estratégias para as aulas de Historia
também me preocupava a questao de nido so a deixar atrativa, mas também cumprir
com os objetivos da disciplina e contribuir efetivamente para que meus alunos
pudessem adquirir um aprendizado significativo através do que foi ministrado para
eles.

Outra questdo que me afligia era sobre o tempo destinado para que pudesse

executar essas atividades diferenciadas, por conta do ativismo das escolas e da matriz
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curricular que temos que concluir ao final do ano letivo, temos muitas vezes que
sermos objetivos com o que propomos, cumprir com o curriculo e tentar elaborar algo
suscinto que ndo “atrapalhe” o planejamento curricular.

Por mais que tenha convicgao do potencial das aulas e dessas atividades para
a aprendizagem dos alunos, muitas vezes temos que seguir uma base curricular que
apesar de ser maleavel e que podemos acrescentar conteudos no curriculo escolar,
na pratica nos amarra, uma vez que na realidade das escolas municipais mal
conseguimos cumprir com éxito o curriculo base proposto pela BNCC, por conta de
uma enxurrada de percalgos que acabamos passando durante o ano letivo.

Desde a retirada de alunos de sala de aula para varios projetos que a escola
tem que executar, atividades esportivas, culminancias de projetos e atividades
recreativas, avaliagdes externas, intercorréncias durante o ano letivo que acabam
reduzindo o tempo pedagdgico e de aula da disciplina de Histéria, componente este
ja precarizado com relagdo ao tempo de aula uma vez que apenas dispomos de cerca
de 1 hora e 50 minutos por semana.

O objetivo ndo é criticar ou descredibilizar nenhuma dessas atividades que
compdem o cotidiano da escola e sao de fato importantes para a comunidade e para
os estudantes de modo geral, apenas situar o leitor diante das problematicas que a
disciplina e professores passam cotidianamente e que muitas vezes inviabilizam a
utilizacdo de metodologias dinamicas, levando o professor a cair no tradicionalismo
para tentar cumprir com as demandas que sdo impostas a eles e aos alunos.

Além do desafio com relagao ao tempo de aula, podemos citar como entrave o
tempo destinado ao planejamento dessas atividades, por mais que hoje no municipio
de Russas-CE contamos com o 1/3 de planejamento, previsto em lei municipal para
os professores da rede, planejar este tipo de aula que demanda preparagao de
material prévio, planejamento da aula, elaboracao de slides, confecgao e impressao
de material impresso € humanamente impossivel de ser feito no tempo disponivel para
planejamento na escola. As demandas sao muitas e diante da carga horaria do
professor tendo que passarem 7, 8, 10 ou até 14 turmas diferentes, planejar sempre
aulas dinamicas para todas elas com material disponivel para todas chega ser
impensavel.

O professor(a) por vezes tem que optar em quais turmas executar tais
atividades, intercalar, aproveitar o material de uma turma para outra, entre outras

estratégias para conseguir executar aulas dindmicas em todas.
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Além destes entraves, também podemos citar a defasagem e em algumas
situagcbes dos materiais tecnologicos dispostos a escola, tornando o trabalho com a
utilizagcao destes inviavel. Por vezes a escola n&do dispde de materiais tecnologicos
suficientes para a demanda da sala, em uma realidade ideal cada sala de aula deveria
ter a disposi¢cao seu proprio equipamento de som, projecéo, internet entre outros
equipamentos para viabilizar o trabalho dos professores. Porém, a realidade de muitas
escolas é dispor apenas algumas unidades destes equipamentos, quando se tem,
tendo que fazer rodizio entre professores e turmas para cumprir toda a demanda da
escola, se fazendo insuficiente, além dos casos de equipamentos que necessitam de
manutencao e consertos que nao sao realizados.

Quanto aos entraves da parte pedagdgica podemos citar a diversidade de
niveis de aprendizagem da turma, onde apesar de terem passado pelos anos de
alfabetizacado, muitos alunos ainda se encontram com a aprendizagem comprometida
por diversos motivos. Nestes casos, o professor(a) deve ter sensibilidade de propor
atividades e metodologias que se adequem com o nivel dos alunos, como a turma
compreende niveis variados adequar a aula e atividades para que possa comtemplar
todos os alunos ¢é bastante desafiador encontrando por vezes limitagdes que ja foram
citadas aqui com a questdo do tempo de planejamento para a produgao de aulas
dindmicas e motivadoras e além disso produzir material individualizado de acordo com
0s niveis.

Ao falar da execucdo da sequéncia didatica na turma, apesar de proceder de
forma tranquila e produtiva, percebemos que em alguns pontos poderia ter ocorrido
de forma melhor. Quanto a aula oficina percebemos que o0 momento de analise dos
objetos merecia de mais tempo, tanto para os alunos conversarem e trocarem ideias
sobre os objetos para preenchimento da atividade quanto um momento posterior de
roda de conversa entre as equipes para a apresentagcdo dos seus objetos e das
analises que foram feitas, para que proporcionasse uma troca de ideias entre as
equipes.

Durante a visita ao museu virtual, apesar de elaborar todo o material e testagem
dos equipamentos com antecedéncia, passamos por uma leve queda do sinal da
internet na escola, ocasido comum tendo em vista a falta de estrutura nos
equipamentos tecnoldgicos, porém a situacdo foi contornada por minha parte

dispondo de um sinal auxiliar para que nao interrompesse a visitacao da turma.
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Além dos percal¢os de ordem técnica, mesmo realizando um planejamento de
acompanhamento e montagem de um roteiro, percebi durante a aula um pouco de
desatencdo de alguns alunos e dificuldades para resolugao da atividade de analise,
alguns tiveram dificuldades de realizar a atividade, uma vez que haviam faltado a aula
passada. Mesmo tentando acompanhar e tirar as duvidas deles quando necessario, a
dificuldade de orientar individualmente os alunos se deu por conta da condugao da
visitagdo, o que impedia muitas vezes de estar indo de cadeira em cadeira para
atender os alunos quanto a atividade e suas duvidas.

A aula visitagao, assim como a aula oficina, também necessitava de mais tempo,
tanto para promover uma visita mais tranquila quanto a realizagdo de um momento de
roda de conversa entre os alunos apés a visitacido, senti que ao final da aula se fazia
necessario um momento para que 0s alunos pudessem expor sua experiéncia
trocando ideias com os colegas sobre os objetos que mais chamaram atencao,
compartilhar a experiéncia de visita, citar as informag¢des adquiridas e poder
apresentar os resultados da atividade analise que eles realizaram durante a aula.
Apesar do questionario individual ter abordado varios pontos que estavam
contemplados na atividade de analise, esse momento poderia ter sido partilhado entre
a turma e néo realizado individualmente.

Quanto aos questionarios, alguns pontos negativos foram quanto ao
compromisso dos alunos com o preenchimento, uma vez que foi encaminhado para
que eles respondessem em casa e alguns alunos acabam n&o realizando o
questionario, € importante ressaltar que esse nao preenchimento por parte de alguns
nao se deu pela falta de acesso as midias digitais, quando foi indagado em sala alguns
relataram que haviam esquecido de responder o mesmo.

Porém, mesmo com os entraves que circundam desde a elaboracdo até a
execucao deste tipo de aula, considero que é possivel citar mais pontos positivos do
que negativos, desde o interesse dos alunos para com a aula ao aprendizado
adquirido.

As possibilidades que o trabalho com os museus permite ao ensino de Historia
sao inumeros, através dos espacos e objetos, estes proporcionam momentos de
interacao, analise e reflexao trazendo beneficios significativos para o aprendizado dos
alunos, enriquecendo nao apenas o curriculo escolar, mas promovendo uma aula

dinamica e significativa.
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Ambas as aulas da sequéncia didatica cumpriram com seus objetivos
possibilitando um momento de aprendizagem significativa e dindmica, possibilitando
aos alunos a desconstrugdo do entendimento prévio que tinham sobre museu e
ressignificando a partir de experiéncias praticas e reflexdes sobre o tema. Também foi
possivel perceber um novo aprendizado quanto ao conteudo sobre a tematica Egito
Antigo, onde varios alunos relataram ter descoberto informagdes que nado sabiam
sobre mesmo, assim como foi possivel aproximar os artefatos com a realidade dos
alunos na medida em que iam tecendo relacdes entre presente e passado percebendo
as mudancas e permanéncias de determinados costumes e objetos.

Quanto aos pontos positivos podemos citar além da aula dindmica que atrai os
alunos, o cumprimento dos objetivos de aprendizagem para a turma, a interagédo e
participagdo da grande maioria dos alunos, o interesse em desenvolver as atividades
propostas, permitiu esclarecer duvidas que os alunos ainda tinham sobre o conteudo,
desconstruir o conceito preestabelecido sobre museu apresentando variados tipos de
espacgos museais e tematicas, possibilitou elucidar o trabalho do historiador e a analise

de fontes histoéricas.
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5 DESCRIGAO DO PRODUTO: SEQUENCIA DIDATICA PARA VISITAGAO A
EXPOSICAO VIRTUAL — EGITO ANTIGO: DO COTIDIANO A ETERNIDADE

Como visto no capitulo anterior a sala de aula € um espago de aprendizagem
que abarca varias nuances. Para que uma aula cumpra sua finalidade e objetivos o
professor tem que dispor de estratégias metodolégicas que proporcionem ao aluno
uma aprendizagem significativa. Para tal o professor deve ser autbnomo em sua

pratica educativa,

[...] compreendendo que a sala de aula corresponde a um conjunto de
mediagdes internas e externas que, de alguma maneira, interferem no
processo de ensino-aprendizagem. A sala de aula precisa, pois, ser entendida
a partir de sua prépria dindmica, como universo de interesses e significagdes
(Chaves, 2011, p. 87).

Diante do exposto, ha de se compreender a sala de aula considerando sua
propria dinamica, aquilo que pode ser realizado ou ndo, considerando a realidade em
que esta inserida, os materiais que sao disponibilizados, o nivel do alunado e tantas
outras questdes que se fazem importantes para que uma aula funcione. A sala de aula
€ um campo em constante construcdo e diverso diante suas possibilidades, o
professor, por sua vez, deve compreender essas nuances e estruturar sua aula e
metodologia da maneira que melhor se adeque a realidade existente.

Neste produto pedagoégico disponibilizado aos docentes, abrimos uma
possibilidade para execugdao do mesmo em outras salas de aulas que possam ter
realidades semelhantes ou até mesmo distintas onde o professor possa ficar livre para
realizar adaptacdes e mudancas utilizando esta sequéncia didatica e material de apoio
como inspiracdo para visitacbes em museus diferentes e que dispdée de outras
tematicas.

A sequéncia didatica aqui descrita foi elaborada considerando elementos
basicos para construcdo de uma aula de Histéria, elementos propostos na Base
Nacional Comum Curricular, tendo como objetivo o estudo dos objetos do
conhecimento contidos na BNCC sendo contemplados através de metodologias que
promovam a oralidade, a fluéncia, compreensao leitora e uso da escrita na analise de
fontes historicas.

Pensar em uma metodologia envolvente para o inicio da aula é de suma

importancia para promover o despertar da curiosidade e envolvé-los com as atividades
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que se sucedem ao momento inicial. Trabalhar com a oralidade no comego da aula
nos pareceu uma boa estratégia para aproximar os alunos com o assunto e fazé-los
ganharem confianga para participar de maneira livre, considerando o conhecimento
prévio deles diante de imagens sobre o tema promovendo uma tempestade de ideias.

Essa metodologia promoveu uma grande participagdo da turma, assim como o
envolvimento com o restante da aula nos momentos de leitura, reflexdes diante o tema
e para com a atividade de analise, mostrando que o conhecimento adquirido € mote
para outras reflexdes, percepgdes e analises sobre novos assuntos.

Ambas as aulas desta sequéncia mantém a estratégia de iniciar com um debate
gerador para introduzir o tema, estimulando a participacdo da turma como um todo
através de tematicas e indagacgdes simples. No decorrer da aula os alunos sao
chamados constantemente a expressarem suas opinides, percep¢des e duvidas sobre
o tema, sao instigados a participarem das leituras e analise de imagens, promovendo
o trabalho com competéncias indispensaveis para o ensino de Historia como para
outras disciplinas, a apreensdo através de textos lidos, assim como a inferéncia
através de textos nao verbais.

Sobre o método avaliativo da aula optamos por um viés formativo, que
possibilite analisar o conhecimento adquirido através de formas variadas de avaliagao,
mesclando o registro escrito e a oralidade. Propomos a realizagao de atividades de
analise, realizadas em dois formatos, na primeira aula os alunos iriam realizar a
atividade em grupos, promovendo a troca de ideias e debate acerca dos
questionamentos apresentados e na segunda aula realizaram em forma individual,
onde os alunos resolveram a atividade de analise sobre os objetos musealizados.
Além da forma escrita os alunos ficaram livres para participarem da aula contribuindo
com o conhecimento prévio e gerando analises.

A avaliacao esta diretamente ligada a pratica pedagdgica, este processo nos
revela um diagnostico para possiveis mudancgas, adaptagdes ou complementagao da
pratica pedagogica durante o percurso. O professor(a) deve ter claro o que pretende
avaliar em relagdo a aprendizagem dos discentes para que seja possivel avaliar a
aquisicao de novos conhecimentos, o potencial dos alunos na formulagdo de
problemas, a nocao e aprofundamento dos conceitos historicos.

Assim, o professor(a) € fundamental para promover uma aula que possa
abarcar o conteudo estipulado para a aula trabalhando o mesmo de maneira que

possa despertar o aluno(a) para aprendizagem de forma ludica e atrativa, promovendo
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uma avaliagido constante, ndo sé da sua pratica pedagogica e escolhas metodoldgicas,

mas também da aprendizagem adquirida pelos alunos.

5.1 SEQUENCIADIDATICA- VISITAGAO DE EXPOSICAO VIRTUAL NAAULA DE
HISTORIA

SEQUENCIA DIDATICA

Dados de ldentificagao:

Escola: Manuelito Maia Meireles

Professor (a): Ana Paula de Oliveira Gomes
Série: 6° ano EF

Turma: A

Periodo: Segundo Bimestre

Duragao: 2 aulas de 100 minutos

TEMA: O MUSEU VAI A SALA DE AULA - MUSEU VIRTUAL E ANALISE DE OBJETOS
MUSEALIZADOS

CONTEUDOS:

AULA OFICINA

Conceito de museu;

Conceito de museu virtual;

Espacos museais;

Tipos de museus virtuais;
Organizacéo dos acervos;

Andlise de objetos — treinando o olhar;

AULA VISITAGAO

Orientagao para a visita virtual;

Origem dos artefatos e repatriagéo ao Egito;
Cronologia do Antigo Egito

Sociedade Egipcia e classes sociais
Praticas cotidianas

Formas de escrita

Religido e praticas religiosas

Cultos funerarios e mumificagao

JUSTIFICATIVA

A utilizacdo de museus virtuais na aula de Histéria promove um ensino/aprendizagem
dindmico através de uma metodologia inovadora, instigando a curiosidade e interagdo entre
os alunos, permitindo explorar colegdes histoéricas de forma interativa e acessivel.

A adogdo dessa ferramenta educativa nas aulas de Historia possibilita uma série de
vantagens como: a imersao e engajamento dos alunos permitindo a exploragédo de locais e
artefatos de forma interativa com experiéncia virtual em 3D e guia através de audio; acesso
gratuito a locais e objetos raros que podem contar com reconstrugao digitais de monumentos,
tumbas e artefatos que sao inacessiveis em visitas fisicas; a incluséo e acessibilidade que sao
dispostas para pessoas que tem limitacbes fisicas ou geograficas, assim como a
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disponibilidade de narragdo em libras; estimulo a curiosidade e ao pensamento critico; apoio
ao ensino personalizado, uma vez que o professor pode adaptar a visita para atender as
necessidades e niveis de conhecimento dos alunos.

Com a utilizagdo deste aparato tecnolégico proporcionamos aos alunos o acesso
aos bens culturais materiais que dificilmente eles teriam condicbes de acessar permitindo o
conhecimento e reconhecimento das formas de produgao e circulagao de saberes sobre a vida
cotidiana, além de propiciar um debate sobre a historicidade das proprias relagdes,
articulagdes de conquista e apropriagao dos bens culturais de outros povos.

Varias possibilidades metodoldgicas podem ser realizadas através destes museus
virtuais, permitindo ao docente a mediacado das reflexdes de como esses bens culturais
virtualizados podem expressar possibilidades de aprendizagem sobre temporalidades, assim
como debates sobre o uso desses objetos como patrimbénios da humanidade a partir das
percepgdes do uso social dos objetos musealizados e seus simbolismos, levando os discentes
a pensar em formas de atuagdo para a vida pratica e se reconhecerem como sujeitos
histéricos.

OBJETIVOS:

Geral: Compreender a exposigao virtual Egito Antigo: do cotidiano a eternidade como espacgo
gerador de aprendizagem através da analise dos objetos musealizados.

Especificos:
Compreender o conceito de museu, assim como seus diferentes formatos;
Compreender que a selecdo dos objetos e organiza¢gdo do museu segue uma intencionalidade,
uma narrativa.
Compreender que 0 museu e seus objetos permitem a constru¢cdo de conhecimento;
Fomentar a andlise de fontes da cultura material através da observacéo, estimulando a apren-
dizagem histdrica;
Identificar diferentes formas de compreenséo da nocao de tempo e de periodizacao dos pro-
cessos histéricos (continuidades e rupturas);
Ampliar o conhecimento dos alunos e alunas sobre a tematica Egito Antigo através da expo-
sicdo.
METODOLOGIA:
01. AULA OFICINA: O MUSEU VAI A SALA DE AULA — CONVERSANDO SOBRE OS
MUSEUS E SEUS OBJETOS
Duragao: 100 minutos

Local: sala de aula

° Distribuir aos alunos e alunas diversas imagens de tipos de museus distintos para que
possam analisar (ANEXO I);
° Construir um debate com os alunos e alunas utilizando a seguinte pergunta geradora:

O que essas imagens estao representando? Como podemos tirar tais conclusdes? Que pistas
estas imagens estdo nos dando?23

° Apresentar aos alunos e alunas, através de slides, os questionamentos que estavam
presentes no questionario e quais respostas os alunos deram para estas perguntas com suas
devidas justificativas para fomentar o debate.

° Trabalhar, através de slides, o conceito de Museu e Museu Virtual; explanando também
sobre os tipos de museu virtual que estao disponiveis atualmente com as diferengas que podem
ser encontradas de um e outro, assim como a selecao desses objetos e montagem destes acer-
VOs;

20 objetivo aqui é estimular o questionamento sobre a representacdo de Museu que os alunos tém
segundo as respostas ao questionario de entrada e leva-los a uma analise e reformulagcdo dessa
representacdo mostrando para os mesmos que existem diversos tipos de museus, em diversas
espacialidades diferentes e com objetos e tematicas variadas.
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Atividade de analise de objetos

. Dividir a turma em 10 equipes e dispor objetos sobre as mesas dessas equipes;

. Orientar os alunos e alunas que irdo fazer uma atividade de analise de objetos museais,
explicar que os objetos foram adquiridos de acervos pessoais e que eles vao apenas observar €
levantar alguns questionamentos sobre os objetos;

. Sera entregue algumas folhas com alguns questionamentos que os alunos e alunas po-
dem fazer sobre os objetos que estdo sendo observados e quais conclusGes podem levantar,
diante dessa observacéo;

. ApGs esse momento, solicitar que as equipes exponham suas anotac¢des sobre os obje-
tos que analisaram;
o Apresentar para os alunos e alunas algumas orienta¢des sobre a visita ao museu virtual,

como se dara a exposicao, em que local serd, qual o objetivo dessa visitacdo, o que iremos
observar e conversar sobre o preenchimento de algumas informagdes durante a visita.

. Solicitar que os alunos e alunas participem oralmente e exponham suas opinides sobre
a aula oficina;

02. AULA VISITACAO — EXPOSICAO VIRTUAL: EGITO ANTIGO — DO COTIDIANO A
ETERNIDADE
Duragéao: 100 minutos

Local: auditério

Recepcionar os alunos e alunas entregando o roteiro de visitagcdo a exposi¢ao virtual;
Apresentar o cartaz com o titulo da exposicéo e indagar sobre o significado, enfatizando as pa-
lavras “COTIDIANO” E “ETERNIDADE”, promovendo um debate sobre o sentido dessas e o que
elas remetem sobre a exposicao que os alunos visitardo;

Realizar a leitura com os alunos e alunas do roteiro da exposi¢do abordando o histérico do mu-
seu, a origem das pecas, a vinda dessas pecas ao Brasil, como e em qual circunstancia ocorreu
a virtualidade da exposicéo;

Realizar a leitura e debater com os alunos e alunas sobre a preparacdo para a visitacdo e o
campo “Importante destacar” com algumas observagdes sobre como se da a selecdo das pecas
e sobre a repatriacéo dos artefatos ao Egito;

Explicar sobre a origem dos artefatos e como se deu o0 processo de encontro dessas pecas
através dos séculos de usurpacao de artefatos do Egito, assim como o significado da palavra
“REPATRIACAQ’ e a luta para o retorno dos artefatos para o Egito;

Entregar aos alunos e alunas a atividade de analise dos objetos e explicar a resolucéo;

Explicar aos alunos e alunas como se daré a visitagéo e a sequéncia de visualizagéo dos objetos;
Visitar as salas selecionadas e os objetos seguindo o roteiro pré-estabelecido

Iniciar a visitacdo pelo térreo expondo como se d& a visitacdo virtual, 0os recursos que sao pos-
siveis e apresentar os objetos da sala;

/A cada objeto realizar a escuta do guia do museu, realizar a complementacdo dos assuntos e
instigar a participagdo dos alunos com os conhecimentos prévios sobre a tematica.
Complementar e tracar paralelos com as informac¢des trazidas pelo museu e o contetdo minis-
trado em aulas anteriores, retirando as duvidas dos alunos, reforcando tematicas que os alunos
apresentaram mais dificuldades de apreenséo;

Trabalhar o contetido sobre a piramide social do Egito e as camadas sociais ao adentrar a sala
\Vida Cotidiana 01 no momento da leitura da sua cronologia, indagando os alunos como era divi-
dida a sociedade no Egito Antigo e as relacBes de poder que existiam;

Realizar a visitacdo das salas sobre a tematica Vida Cotidiana apresentando os objetos e dei-
xando os alunos livres para que exponham opinides sobre os mesmos e tracem paralelos com
objetos que ainda sé&o utilizados atualmente;

Trabalhar as formas de escrita através do Ostracon de escrita hieratica mostrando os tipos de
escrita no antigo Egito através de slides explicando as diferengas na utilizacdo de cada uma
delas;

Ao término de cada sala destinar tempo para que os alunos concluam as questdes da atividade
de analise referente a sala visitada,;
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Realizar a visitagdo das salas com a tematica Religido, ao iniciar a visitacdo destas realizar per-
guntas geradoras sobre o tema da sala indagando os alunos sobre as principais caracteristicas
religiosas que os antigos egipcios manifestavam;

Ao término das salas sobre religido destinar tempo para os alunos responderem as questdes
relativas as salas;

Iniciar a observacéo das salas sobre cultos funerarios realizando um debate sobre as préticas
de mumificacéo;

Realizar a visitacdo da sala de reconstrucdo da Tumba de Nefertari enfatizando a importancia
da arte egipcia ressaltando algumas caracteristicas através das pinturas expostas na sala;
Destinar tempo para que respondam e concluam a atividade de analise;

Ao final da aula, conversar com os alunos sobre qual avaliacdo os alunos e alunas d&o para &
aula, assim como um debate sobre os contetdos adquiridos a partir da visitacdo virtual.

RECURSOS: Projetor multimidia, notebook, mouse, caixa de som, quadro branco, marcador
de quadro, apagador, material impresso, fita gomada, objetos.

COMPETENCIAS E HABILIDADES:

Competéncias:

(CEH3) Elaborar questionamentos, hipoteses, argumentos e proposigcdes em relagdo a
documentos, interpretagbes e contextos histdricos especificos, recorrendo a diferentes
linguagens e midias, exercitando a empatia, o dialogo, a resolu¢do de conflitos, a cooperagao
€ 0 respeito.

(CEH4) Identificar interpretagdes que expressem visdes de diferentes sujeitos, culturas e
povos com relagédo a um mesmo contexto historico, e posicionar-se criticamente com base em
principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

(CEH6) Compreender e problematizar os conceitos e procedimentos norteadores da producgéo
historiogréafica

(CECH4) Analisar as relagdes de produgdo, capital e trabalho em diferentes territorios,
contextos e culturas, discutindo o papel dessas relagdes na construgdo, consolidagédo e
transformacgao das sociedades.

Habilidades:

(EFO6HI01) Identificar diferentes formas de compreensdo da nocdo de tempo e de
periodizagc&o dos processos historicos (continuidades e rupturas)

(EFO6HI02) Identificar a génese da producdo do saber histérico e analisar o significado das
fontes que originaram determinadas formas de registro em sociedades e épocas distintas.
(EFO6HI16) Caracterizar e comparar as dindmicas de abastecimento e as formas de
organizacéo do trabalho e da vida social em diferentes sociedades e periodos, com destaque
para as relagdes entre senhores e servos.

AVALIAGAO:

AULA OFICINA:

Em grupo, os alunos deveram debater sobre o objeto e responder as questbes da atividade
de analise e apresentar oralmente suas percepgdes sobre o objeto;

Através da participagéo oral sobre o conhecimento adquirido apés a aula em questéo;

AULA VISITAGAO:
Individualmente, através de atividade de anélise escrita sobre os objetos musealisados e da
participagao oral dos alunos.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

O museu como espaco de producao de narrativas, € um aparato que promove
a difusdo do conhecimento, a interacdo, a reflexdo diante uma temporalidade,
expressando os costumes e relagdes sociais de um determinado povo. Assim, se
mantém como espaco fecundo para as aulas de Historia, promovendo possibilidades
diversas.

O museu virtual integra essa gama de possibilidades, estendendo esse espago
museal a uma diversidade de visitantes que encontra nas barreiras geograficas
dificuldades de acesso a esse aparato cultural, promovendo desta forma uma
democratizacdo na acessibilidade destes espacos.

A utilizacdo deste espaco virtualizado nas aulas de Histéria permite a
aproximacdo do alunado a esses espacos, possibilitando ao professor(a) tecer
analises e discussodes, desmistificando a imagem, por vezes cristalizada, de que o
museu € um “depodsito de coisas antigas” e que ndo se relaciona com o tempo
presente, mas sim um espacgo de construcdo do conhecimento.

Demonstramos a partir deste trabalho de pesquisa que € possivel mesclar o
ensino e pesquisa nas aulas de Historia, que € possivel pensar em uma aprendizagem
significativa utilizando metodologias que envolvam a tecnologia e que expandam os
muros da sala de aula, que podemos propor reflexdes e analises através da
observagéao de objetos musealizados, assim como tecer reflexdes sobre as mudangas
e permanéncias, sobre as relagdes e significacdes culturais, sobre a temporalidade e
tantos outros temas que o trabalho com os museus nos permite.

Com a utilizagao do museu virtual em sala de aula pudemos aproximar este
aparato dos alunos(a), permitindo um aprendizado fecundo através desta ferramenta.
Os alunos(a) puderam experienciar uma visitagao virtual que proporcionou diversas
reflexdes sobre a tematica da exposicdo e sobre o museu, evidenciando as
possibilidades didaticas que esta ferramenta pode proporcionar as aulas de Histéria.

A sequéncia didatica proposta contribuiu para ressignificar o conceito de museu
que os alunos detinham, passando a analisar esses espacos a partir de uma nova
perspectiva, contribuindo para construcdo de analises através da observacao de
artefatos como para a apreensao se novos conhecimentos sobre a tematica Egito

Antigo.



132

Assim, a relevancia deste trabalho pode ser percebida ao passo que evidencia
a importancia do trabalho em sala de aula com este aparato digital, propiciando aos
professores e alunos 0 acesso a esses lugares de memoria e suas potencialidades,
principalmente em situagbes que n&o é possivel uma visitagdo presencial, como € o
caso da exposigao escolhida para a pesquisa.

Para além de contribuir para uma aprendizagem significativa, a proposta de
visitagao virtual envolveu a turma a cada aula, exercitando a criatividade e a reflexéo,
encantando os alunos(a) através de uma metodologia inovadora e atraente,
despertando o interesse da grande maioria da turma resultando em ganhos
significativos.

Em suma, o trabalho possibilitou ndo somente a aprendizagem para o alunado,
mas para mim enquanto docente, podendo repensar e refletir sobre a minha pratica
pedagodgica, analisando a trajetoria percorrida, os entraves e possibilidades que
permearam a pesquisa e principalmente trilhar novos caminhos a partir desta

experiéncia.
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APENDICE A — ATIVIDADE DE ANALISE DOS OBJETOS — AULA OFICINA

Aﬁdﬁ
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analise
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APENDICE B - ATIVIDADE DE ANALISE DOS OBJETOS MUSEALIZADOS DA
EXPOSICAO VIRTUAL — AULA VISITACAO

ATIVIDADE DE ANALISE DA VISITAGAO A EXPOSICAO VIRTUAL
Egite Antige: de celidioune o elevnidade — CCBB. Rie de Janeine
Neme: Génie: 6° ane A

Acompanhe a visitagdo da exposigao e responda as questdes diante das suas observagoes:
TERREO

Marque abaixo os artefatos desta sala que mais chamaram sua atencao:
( ) Est&uade Ramsésli

() Simulacéo daPiramide de Gizé

Quai s questionamentos podem ser levantados sobre estes artefatos?

Nesta secdo o que vocé aprendeu sobre o Egito que ainda ndo sabia?

Tem algo nessa se¢do que podemos relacionar com o presente? Por qué?
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Existe algum objeto que permanece na atualidade (modificado ou ndo)? Sua utilizagdo mudou?

VIDA COTIDIANA 01

Marque abaixo os artefatos desta sala que mais chamaram sua atencgéo:

( ) Egito antigo — cronologia
( ) Estatuetade um escriba
() Ostracon com inscricdo hierética

() Fragmento da estédtuade um rel
() Par desanddlias
( ) Encosto de cabeca do escriba

( ) Escaravelho com cabegade carneiro Neferrenepet

() Fragmento de parede com cena () Unguentario em alabastro

agricola () Tubo de Kohl com aplicador

() Tigelaem faianca azul () Colher cosmética zoomérfica

() Modelo de um cozinheiro () Penteem madeira

() Vaso cilindrico em alabastro () Paletacosméticaem formade peixe
() Vaso em aabastro com al¢as () Caixaincrustada

() Fragmento de estédtuade dignatério

(cabeca)

Quai s guestionamentos podem ser levantados sobre estes artefatos?

Nesta secdo 0 que vocé aprendeu sobre o Egito que ainda ndo sabia?
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Tem algo nessa secao que podemos relacionar com o presente? Por qué?

Existe algum objeto que permanece na atualidade (modificado ou ndo)? Sua utilizacdo mudou?

RELIGIAO

Marque abaixo os artefatos desta sala que mais chamaram sua atencéo:
) Estétua de esfinge
) Estétua da deusa Sekmet
) MUmia de gato

) Caixdo e mimiade falcdo

(
(
(
() Caix&o em formato de peixe contendo mumia de peixe
(
() Estatueta em bronze da deusa Bastet

(

) Caix&o paragato

Quais questionamentos podem ser levantados sobre estes artefatos?
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Nesta se¢cdo 0 que vocé aprendeu sobre o Egito que ainda ndo sabia?

Tem algo nessa se¢ao que podemos relacionar com o presente? Por qué?

Existe algum objeto que permanece na atualidade (modificado ou ndo)? Sua utilizagdo mudou?

CULTOS FUNERARIOS

Marque abaixo os artefatos desta sala que mais chamaram sua atencao:

() Portadatumba de Horemhep () Caixéo antropoide feminino usado

() Estelade Abkau para um homem

() Mesade oferendas de Montuemhat () Livro dos mortos

() Atumba de Kha (video) () Caix& emumiade Tararo

() Caixéo antropoide e tampafalsa ( ) Reconstrucdo da tumba de
Nefertari

Quais questionamentos podem ser levantados sobre estes artefatos?
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Nesta secdo 0 que vocé aprendeu sobre o Egito que ainda ndo sabia?

Tem algo nessa secéo que podemos relacionar com o presente? Por qué?

Existe algum objeto que permanece na atualidade (modificado ou ndo)? Sua utilizagdo mudou?
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APENDICE C - FOLDER - ROTEIRO PARA VISITA DA EXPOSICAO VIRTUAL-
EGITO ANTIGO: DO COTIDIANO A ETERNIDADE

FRENTE:

Lo V)
A exposi¢do “Egito antigo do
cotidiano a eternidade” foi
organizada pelo Ministério da

Cidadania, Banco do Brasil, BB Para a.ce.ssar - |
DTVM, BB seguros e BrasilPrev eXPOSIan:

com 140 pecgas fruto de
escavacoes do século XX e
inicio do século XX oriundas do
Museo Egizio de Turim, na
Italia, que possui um dos
maiores acervos egiptologicos
do mundo e tem como
curador da exposi¢do no
Brasil: Pieter Tjabbes e Paolo
Marini como curador do
Museo Egizio.
A virtualizagdo da exposicao
ocorreu durante a passagem . ROTEIRO

da exposi¢cdéo no Museu Centro ~
Cultural Banco do Brasil - Rio Ex r%siqlao
de Janeiro durante o periodo ircua
de 12 de outubro de 2019 a 02
de fevereiro de 2020.

EGITO ANTIGO:
do coetidiane & etewnidadd




VERSO:

Preparagao  pars

Confira se'estG com seu material
para as anotagoes durante a visitq;
Esteja com o roteiro de visitagdo e
atividade de andlise para o
preenchimento;

Contribua com o siléncio do ambiente
€ evite conversas paralelas;

Esteja atento ao guia da exposicao e
as observagoes do(a) professor(a);
Preencha sua atividade durante a
visitagdo das salas para ndo
esquecer suas observagoes;

Em caso de duvidas sinta-se &
vontade para perguntar, assim como
a participagdo na aula é livre;

Caso precise retornar em algum
objeto ou trajeto sinalize ao
professor(a)

Importante Destacar

Os objetos que foram selecionados
seguem uma loégica e fazem parte da
narrativa museal, néo séo escolhidos
ocasionalmente e adquirem novos
significados;
Os artefatos foram encoptrad
Eglto por diversas pessgl
Iséculos de histol
)s de seu pais deor
alhados em diVé

la repatriagdo destes objetos
O.db Egito).
W Boa Visitagdo!

na O1
Egito antigo - cronologia
Estatueta de um escriba
Ostracon com inscri¢@o hieratica
Escaravelho com cabecga de carneiro
Fragmento de parede com cena
agricola
Tigela em faianca azul
Modelo de um cozinheiro
Vaso cilindrico em alabastro
Vaso em alabastro com algas
Fragmento de estatua de dignatério
(cabega)
Fragmento da estatua de um rei

* Par de sanddlias

Encosto de cabeca do escriba
Neferrenepet

Unguentdério em alabastro

Tubo de Kohl com aplicador

Colher cosméticazoomorfica

Pente em madeira

Paleta cosmeticd em forma deypeixe
Caixa incrustade
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Religiio 0
Estatua de esfinge
Estatua da deusa SEKME

Religiao O

* Mimia de gato

Cdixéo em fornit
mumia de peix:

Estatueta em brofz
Caixdo para gato

Culto funerario 01
Porta da tumba de HoreTt
Estela de Abkau
Mesa de oferendas de Montg

SHABTIS

Atumba de Kha (video)

Sarcofago e caixoes C
Caixdo antropoide e tampa fal
; picle feminino usad
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Bem-vindo(a) ao nosso manual de uso da

Exposicao Virtual: Egito Antigo - do cotidiano a
eternidade. Essa ferramenta foi desenvolvida
como resultado do Mestrado Profissional em
Ensino de Historia (ProfHistoria) e tem o objetivo
de orientar professores e professoras para o
trabalho com a exposigao virtual.

Neste  documento, vocé encontrara
orientagdes praticas para integrar o museu virtual
ao seu planejamento pedagogico, oferecendo
aos alunos uma experiéncia interativa e imersiva.

O Museu Virtual permite que os estudantes
explorem acervos historicos de forma dinamica,
proporcionando o acesso a exposicoes, artefatos
e documentos que, de outra forma, poderiam
estar fora de alcance. Com essa ferramenta, vocé
podera criar aulas e atividades que incentivem a
curiosidade e o pensamento critico, além de
estimular discussdées sobre temas historicos
relevantes.

Estamos empolgados para ver como vocé
utilizara o Museu Virtual para inspirar suas turmas
e trazer a Historia a vida!

Vamos juntos transformar a educacao e abrir

as portas para um mundo de conhecimento!
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A relacdo entre museus e educacio é

EGITO ANTIGO - DO COTIDIANO A ETERNIDADE

L
A

evidente desde os primeiros museus. No Brasil,
0s museus de ciéncias comecg¢aram focando na
coleta, classificacdo e estudo de colecgdes,
enquanto ofereciam exposicoes e materiais
didaticos para escolas publicas. Em 1958, o Rio
de Janeiro sediou um seminario da UNESCO
sobre a Funcdo Educativa dos Museus,
impulsionando debates sobre a educacao
museal, que ja haviam ocorrido em Nova lorque
e Atenas.

Essa discussao continua relevante, com
pesquisas e eventos académicos abordando a
educagcdo nos museus, visto que a ideia de
museu como espago educativo € uma
construgao continua. A conexao entre museus e
educacdo tem ampliado o aprendizado, ao
abordar tanto os novos usos dos objetos

expostos quanto a relacdo com a S Ay

e et
-

educacao patrimonial, que é vista ==

Iﬁ\}ﬁ?i‘f

negociagdes e disputas, onde varias i

como um territorio aberto a

metodologias coexistem sem
hegemonia unica.

Para Fonseca (2009),
museus sao espacgos privilegiadc
de aprendizagem,
proporcionam um contato direto co
o patriménio cultural, cientifico e

historico. Ele argumenta que a

interacao contribui para .
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os alunos desenvolvam uma compreensao mais profunda sobre os conteudos
estudados na escola, favorecendo a construgcao de saberes contextualizados e
conectados com a realidade. Fonseca (2009) destaca que, ao incorporar visitas e
atividades em museus, a escola amplia o acesso dos estudantes ao conhecimento
e estimula o senso critico.

A Educagao Museal vai além das estratégias didaticas e metodologicas,
abordando aspectos como acessibilidade, inclusao, inovacao, mediacao cultural e
sustentabilidade. O foco ndo esta apenas nos objetos expostos, mas na formacéao
critica dos visitantes, promovendo sua emancipacdo e atuacdo consciente na
sociedade. Segundo Ramos (2001), essa educacado deve envolver uma
"alfabetizacdo museoldgica," preparando os visitantes para interpretar a
linguagem do museu e suas nuances.

Diferentes tipos de visita, como contemplativas ou educacionais, podem
ter objetivos variados. Para estimular o olhar critico, € essencial oferecer
informacgdes prévias que ajudem a preencher as lacunas de uma visita superficial.
A escola desempenha um papel importante nesse preparo, proporcionando
analise e reflexdo sobre as exposigdes, organizagado das pecgas e relevancia dos
objetos, conectando-os aos temas estudados e a atualidade, para que a

experiéncia no museu seja mais enriquecedora. Assim, 0s museus

possuem um potencial educativo inestimavel, sendo espacos que
complementam o curriculo escolar ao apresentar aos alunos

diferentes perspectivas e interpretacdes sobre o passado e o presente.
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E possivel que um museu caiba na

palma da méao? Hoje em dia, essa questdo
emblematica é mais facil de imaginar do que ha
40 anos, quando os primeiros estudos sobre
virtualidade e museologia surgiram. A ideia de
um museu portatil e acessivel de qualquer lugar,
torna-se cada vez mais clara e viavel com o
avanco da internet. Um acervo com essas
caracteristicas esteve no centro das discussdes
ao longo do século XX, trazendo novas
oportunidades geradas por essa difusdo, e o
cenario atual revela a concretizacdo das
expectativas daquele periodo

O termo "museu virtual" é usado para
descrever  diferentes  conceitos, como
metadados de objetos, acervos digitalizados e
exposi¢cdes em 3D, e ndo possui uma definicao
unica. Termos como museu online, digital,
eletrénico, hipermuseu, webmuseu e
cibermuseu sdo usados para destacar nuances
especificas. Magaldi e Scheiner (2023)
distinguem, por exemplo, museus eletrbnicos
como aqueles que operam por meio de
dispositivos eletrénicos, enquanto hipermuseus
sao baseados em hipermidia, e webmuseus sao
espagcos na internet que exibem objetos
digitalizados.

Tereza Cri§tina Scheiner

descreve 0os museus virtuais como

espacos "desterritorializados,"” sem %

localizag3o fixa, existind'
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apenas em meios digitais e continuamente recriados. existindo apenas em meios
digitais e continuamente recriados. Esses museus oferecem acessibilidade e
interacdo através de visitas virtuais, permitindo novas experiéncias e visoes,
criando um "museu sem paredes." A compreensao de museus virtuais requer
também o esclarecimento de termos relacionados, como ciberespaco e
patriménio digital, com base nos estudos de autores como Pierre Lévy.

Os museus virtuais vém ganhando destaque como ferramentas
pedagdgicas essenciais para a educagao contemporanea, especialmente no
contexto das salas de aula. Eucidio Pimenta Arruda (2007) argumenta que os
museus virtuais possibilitam o acesso democratizado ao patriménio cultural e
cientifico, rompendo barreiras geograficas e econdmicas que muitas vezes
limitam o acesso aos museus fisicos. Ele destaca que essa acessibilidade amplia
as oportunidades de aprendizado, permitindo que os alunos explorem diferentes
culturas e periodos histéricos sem sair da escola.

Rosangela de Oliveira Duarte (2011) complementa essa visdo ao afirmar
que os museus virtuais oferecem uma experiéncia de aprendizagem dinamica e
interativa, na qual os estudantes podem acessar informacgdes de forma ludica e
personalizada. Para Duarte, os recursos tecnolégicos dos museus virtuais, como
visitas guiadas e tours em 3D, tornam o ensino mais atrativo e envolvente,
estimulando o interesse dos alunos e facilitando a compreenséo de conteudos
complexos.

Camila Natally Dumbra (2015) aponta que a integracdo dos museus
virtuais ao ambiente escolar pode enriquecer o curriculo, proporcionando uma
abordagem interdisciplinar. Segundo ela, os professores podem utilizar os
acervos digitais para complementar as aulas com materiais visuais e interativos,
oferecendo novas perspectivas sobre os temas estudados. Dessa forma, os
museus virtuais ndo apenas ampliam o acesso ao conhecimento, mas também
transformam o processo educativo em uma experiéncia mais completa e

~ @mersiva.
4\
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Os museus virtuais permitem uma visitagao através

do ambiente digitalizado onde o visitante pode gerar
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outros meios de interagdo com 0s espagos e objetos que muitas

vezes nao é permitido na visita fisica. O visitante pode selecionar
campos de interesse e visitar as salas a partir de sua propria logica,
onde na visitacdo presencial em sua maioria, ndo € possivel.
Também é possivel visualizar os objetos de forma ampliada ou até
mesmo em 3D, onde na visita fisica, essa visualizacédo € limitada
pela barreira fisica através de cupulas de vidro, permitindo a
visualizagao parcial do objeto e ndo da sua integralidade. A relagao
com a pagina virtual do museu também abre campos de interagéo
com o usuario através de “[...] sugestdes, reclamagdes, enquetes
participativas, atividades ludicas para o publico infantil, opcdes de
pesquisa, compras virtuais nas lojas dos museus,
escolha de trilha sonora” (Mello, 2013, p.11). De acordo com Diana Lima e Pedro
de Barros Mendes (2009) identificam trés subdivisbes dentro do conceito de
Museus Virtuais:
e Grupo 1: Museus cujas colec¢des existem apenas no ambiente virtual, sem
correspondéncia fisica.
e Grupo 2: Museus com colecgdes digitalizadas que existem tanto no espago
fisico quanto no virtual.
e Grupo 3: Museus cujas cole¢gdes foram digitalmente convertidas do fisico,
mas existem apenas virtualmente.

Nos museus interativos, o ambiente virtual oferece uma experiéncia
imersiva, onde o0 espago e o itinerario podem diferir do museu fisico. Eles
incentivam uma participagdo ativa do visitante, permitindo que ele crie e
organize sua propria colegéo, personalizando a visita conforme seus interesses
e interagindo com conteudos digitais, como objetos 3D e videos de apoio.

Com base nessa classificagao, a exposi¢cao "Egito Antigo: do §
cotidiano a eternidade" se enquadra no Grupo 3, por existir apenas

no ambiente virtual, apesar de ter origem no meio fisico.
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Exposicdo Virtual - Egito Antigo: do cotidiano a eternidade

A versao virtual da exposicao "Egito Antigo: do cotidiano a eternidade" foi
desenvolvida pela empresa Tour Virtual 360, responsavel pela fotografia, video e
organizagao virtual da mostra, utilizando tecnologia para criar ambientes em 3D e
digitalizar objetos com alta qualidade de imagem, incluindo opgbdes para 6culos de
realidade virtual.

A exposicao esta disponivel no site do Museu CCBB e no site da Tour Virtual 360,
com uma interface simples que nao requer equipamentos sofisticados para acesso. As
gravagdes foram realizadas durante a passagem da exposigcdo pelo CCBB no Rio de
Janeiro, em 2020.

Entre as opgdes disponiveis, o visitante pode selecionar as salas e ambientes de
acordo com suas preferéncias, escolhendo no menu inicial a area de interesse para iniciar
a visitacdo. E possivel também clicar nos artefatos para visualizar a descricdo,
informagdes e narragdo sobre a peca escolhida, além de ampliar a imagem para uma
observacao mais detalhada. No entanto, nesta versao virtual da exposicdo, ndo ha a
visualizacdo em 3D dos artefatos para uma observagao completa; o acesso se limita a
uma fotografia ampliada do objeto. O site oferece opgdes de audiodescrigdo e Libras,
atendendo a um publico mais amplo. A narragao € conduzida pelo préprio curador da
exposicao, Pieter Tjabbes, que orienta o visitante e traz informacgdes adicionais, indo além
das descri¢cbes das obras.

A exposicao virtual é de facil navegacao, permitindo acesso intuitivo a criancas,
jovens e adultos. Embora tenha sido criada em resposta ao periodo de pandemia e as
restricoes sanitarias de visitacdo presencial, a exposi¢cao permanece acessivel até o ano
de 2024 no site do CCBB. Isso amplia seu uso, inclusive para fins educacionais, ja que os
artefatos e a exposigao fisica encerraram-se em 2021, com as obras retornando ao museu
de origem em Turim. E imprescindivel destacar que todas as imagens da exposicéo
utilizadas neste manual de uso foram retiradas do catalogo da exposicao “Egito Antigo: do
cotidiano a eternidade”, mais informacgdes sobre 0 museu e as origens das pegas podem
ser encontradas neste manual de uso.

& Cultura

Pagina inicial da
exposicao
Fonte: Pagina da
exposic¢ao virtual Egito
Antigo: do cotidiano a
eternidade no site Tour

Virtual 360, (2024).
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https://tourvirtual360.com.br/egito2/
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Tematica Egito Antigo

Museu Egipcio - Cairo, Egito

O Museu Egipcio do Cairo, inaugurado
em 1902, € um dos mais importantes museus
de antiguidades do mundo, com uma vasta
colecao de artefatos que abrangem mais de
5.000 anos da histéria do Egito. O museu

abriga mais de 120.000 objetos, incluindo

esculturas, sarcofagos, joias e, notavelmente,

a colegao de tesouros de Tutancamon, que

inclui a famosa mascara funeraria do faraé.

Pagina inicial da exposic¢ao virtual Tut Hall, do
Museu Egipcio do Cairo.
Fonte: MUSEU EGIPCIO DO CAIRO, disponivel em: Tut
Hall. Acesso em: 24 out. 2024.

OUTROS MUSEUS VIRTUAIS
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https://my.matterport.com/show/?m=85n8j312Ur4
https://my.matterport.com/show/?m=85n8j312Ur4
https://my.matterport.com/show/?m=85n8j312Ur4

Brooklin Museum - Estados Unidos.

STRAtiche Macean 20 Berlin
Preufiischer Coftur besilx

ATENGAD
Prefessen(a)!

Nesta area dispomos de
algumas dicas de museus
virtuais de diferentes partes
do mundo, que podem ser
utilizados como recursos
pedagogicos nas aulas de
Historia.

Diante das opg¢des aqui
listadas, em sua maioria, sao
disponibilizadas pela
plataforma Google Arts &
Culture com a virtualizagao
em 3D do interior dos
museus.

Ao planejar sua visita, € de
suma importancia que realize
uma visita prévia para
selecdo de objetos e salas
que deseja abordar na aula.
Outro ponto relevante, &
quanto a observancia dos
recursos destes ambientes
virtuais, 0s museus aqui
listados, ndo permitem visao
ampliada dos objetos durante
o trajeto da exposicao,
legendas ou textos
explicativos ao clicar nos
mesmos, ndo dispde de audio
explicacdo ou visita guiada
por mediador(a) de visitagao,
nao dispbe de atalhos para
salas especificas e nem de
audio descricao e intérprete
de libras, necessitando assim
um preparo maior do
professor(a) para montar a
visitacdo virtual e buscar
informacgdes sobre os objetos
da exposicao para promover
uma mediacdo da visita
retirando possiveis duvidas e
indagagdes dos discentes.



https://artsandculture.google.com/partner/brooklyn-museum
https://artsandculture.google.com/partner/national-archaeology-museum
https://artsandculture.google.com/partner/the-metropolitan-museum-of-art
https://artsandculture.google.com/partner/neues-museum-staatliche-museen-zu-berlin
https://artsandculture.google.com/streetview/ancient-egypt-rediscovered-0001/iwEdtU9S6btPwA?hl=pt-BR&sv_lng=-3.1894487897502835&sv_lat=55.946958369052275&sv_h=238.18&sv_p=-13.299999999999997&sv_pid=lW3ty5FkFn8AAARDz-M00g&sv_z=1.7588250281299458
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Tematica Egito Antigo

Tumba da Rainha Meresankh |ll - Cairo, Egito

Piramide de Unas - Cize, Egito
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https://my.matterport.com/show/?m=d42fuVA21To
https://my.matterport.com/show/?m=o5Ex5Xo7UkE

Tumulo de Menna na Necropole de Tebas - Luxor, Egito N@J Mh’
AROUND
/" EGYPT

O aplicativo Around Egypt,
desenvolvido pela 34ML, é uma ferramenta
gratuita para explorar os principais pontos
turisticos do Egito. Disponivel para
dispositivos Android e iOS, ele oferece
passeios em 360 graus por locais iconicos
como templos, piramides e museus.

O app cobre destinos populares, como Cairo,

e ' : Alexandria, Luxor e Aswan, e € voltado para
Complexo da Piramide de Degraus de Dhoser - Cairo, Egito amantes da historia e turistas interessados

em explorar o Egito remotamente.

Welcome!

Now yOu can exslore any experience in 360
deqarees, Get all the delads about it 4l inone place

Recommended Experiences

Abu Simbel Temples

Most Trending

Kamak Yample

Most Recent



https://my.matterport.com/show/?m=vLYoS66CWpk&fbclid=IwAR0AvW2Jo55TsJSjxLc4YUVq9pRZCBqkg7jEDkf2YjL0XhrzhwJz4rPbvuE
https://my.matterport.com/show/?m=zBpDdPqxTKz
https://my.matterport.com/show/?m=PKxweZaPG3P&help=1&brand=1&play=1&hl=1&ts=2&title=1&tourcta=2&vrcoll=0&dh=1&lp=1&wts=1
https://my.matterport.com/show/?m=BsXpwTSYSyN&help=1&brand=1&play=1&hl=1&ts=2&title=1&tourcta=2&vrcoll=0&dh=1&lp=1&wts=1
https://aroundegypt.app/
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GENTRO CULTURAL BANCO DO BRASIL - RIO DE JANLIRO

O Centro Cultural Banco do Brasil — Rio

de Janeiro (CCBB-RJ) é reconhecido como um
dos museus mais visitados do Brasil, sendo
destacado tanto pela midia especializada
quanto pelo site do governo Museus.br. Sua
criagao foi um marco na histéria dos museus
brasileiros, tornando-se um modelo para o
marketing cultural corporativo e a revitalizagéo
dos centros urbanos no pais.

Localizado no centro do Rio de Janeiro,
na Rua Primeiro de Margo, o CCBB-RJ ocupa
um edificio de 19.242 m?, que faz parte de uma
rede de espacos culturais mantidos pelo Banco
do Brasil. O prédio foi projetado pelo arquiteto
Francisco Joaquim Béthencourt da Silva e
inaugurado em 1880. Inicialmente, abrigava a
Associacao Comercial do Rio de Janeiro e, a
partir de 1922, tornou-se sede do Banco do
Brasil. Diversas reformas ao longo dos anos
alteraram a estrutura do edificio, preservando,
no entanto, estilos arquitetdbnicos como o

neoclassico, o art nouveau e o art déco.

CONHECENDO 0 MUSEU

—
N



A ideia de transformar o prédio em um centro cultura‘ll
surgiu em 1986, sob a gestdo de Camilo Calazans de
Magalhées, entdo presidente do Banco do Brasil. O edif'l'.cio
passou por uma grande reforma para aco\fnodar
exposicoes, teatro, cinema e outras atividades cultuf‘a_is. A
inaugurac&o oficial do CCBB aconteceu em 12 de outubro
de 1989, e o espaco foi aberto ao publico cinco dias depo\i‘s,\ .
com uma programacéao dedicada a Machado de Assis. g

Atualmente, o Centro Cultural Banco do Brasil Rio de

Janeiro (CCBB-RJ) continua sendo um dos principais polos
culturais do Brasil, oferecendo uma vasta programacgao que
inclui exposicdes de arte, pecas de teatro, mostras de
cinema, palestras e atividades educativas atraindo tanto o
publico local quanto turistas, consolidando-se como um
espaco de referéncia para a cultura e as artes.

Com entrada gratuita ou a precos acessiveis, 0
CCBB-RJ desempenha um papel importante na
democratizagdo do acesso a cultura no Brasil, sendo
amplamente reconhecido por suas contribuicbes a cena

artistica nacional.

Fachada Centro Cultural Banco do Brasil Rio de
Janeiro

' Sua construgao envolveu materiais de alta qualidade,
. - como marmore e granito, e a restauracao realizada no

inicio dos anos 2000 preservou a beleza original
enquanto modernizou as instalagdes. Nos andares
inferior e superior, o CCBB abriga uma variedade de
espagos multifuncionais, como auditérios e salas de
exposicao, que recebem eventos culturais.
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Origem da exposicao

A exposicgao “Egito antigo do cotidiano a eternidade” foi organizada
por diversas instituicbes brasileiras e apresenta 140 pecas do Museo
Egizio de Turim, na Italia, um dos maiores acervos egiptolégicos do
mundo. Fundado em 1824, o museu abriga cerca de 40 mil artefatos que
ilustram a historia do Egito Antigo. As pegas expostas sao resultado de
escavacles realizadas entre os séculos XIX e XX, destacando a
importancia de colaboradores como Bernardino Drovetti e os estudos de
Jean-Frangois Champollion.

Ernesto Schiaparelli, que se tornou diretor do museu em 1894, foi
fundamental na ampliacdo do acervo, conduzindo campanhas
arqueolégicas no Egito. Sua equipe encontrou muitos itens
significativos, como o tumulo intacto de Kha e Merit, que continha 550
artefatos, incluindo o Livro dos Mortos de Kha e sarcofagos decorados.
Essas descobertas oferecem uma visao rica dos costumes funerarios e
da vida cotidiana dos antigos egipcios.

Além de Deir el-Medina, Schiaparelli também explorou outros
ios arqueoldgicos como Gebelein
ut, onde descobriu elementos
S que revelaram praticas de

to singulares.




As escavacdes em Gebelein,
por exemplo, revelaram uma tumba
datada da V Dinastia com pinturas
que retratam cenas de oferendas
funerarias. Esses achados ajudaram
a compreender melhor os habitos e
costumes da sociedade egipcia ao
longo das dinastias.

O Museu Egizio, ao longo dos
anos, também se dedicou a

preservar artefatos ameacgados,
como o templo rupestre de Ellesyia,
doado pelo governo egipcio durante
uma campanha de resgate na Nubia.
A colegao inclui pegcas de grande
valor estético, como a tela pintada de
Gebelein e o conjunto funerario da
rainha Nefertari. A exposigcdo no
Brasil destaca ndo apenas a arte,
mas também os aspectos sociais e
culturais da civilizagdo egipcia,
proporcionando uma visao

abrangente de seu legado historico.

ique de olhol|

O Museu Egizio de Turim tem uma origem
complexa, marcada pela aquisicdo de artefatos
egipcios, muitos dos quais foram saqueados
durante o século XIX. Apds o fim do Império
Napolednico, muitos desses objetos foram
distribuidos pela Europa, incluindo a familia
Savodia, fundadora do museu. Apesar de
algumas aquisi¢des terem sido legais, Elizabeth
Simpson (2011) destaca que a maioria ocorreu
sem respeitar a legislagdo local, levando a
pratica de saques e dificultando a transparéncia
sobre como os objetos foram obtidos.

Nas ultimas décadas, a discussao sobre a
repatriagdo dos artefatos do Museu Egizio tem
ganhado forga, impulsionada por reivindicagées
de pesquisadores e autores desde as décadas
de 1980 e 1990. Especialistas como Elizabeth
Simpson, Iris Engstrand e Salima lkram
discutem as complexidades éticas e legais
envolvidas, além da importancia cultural e
politica desses bens para o Egito, que afetam a
identidade e o sentido de pertencimento da
sociedade egipcia.

As questdes relacionadas a propriedade
dos artefatos levantam debates sobre a
legalidade e moralidade dessas aquisicoes,
uma vez que muitos foram obtidos durante
periodos de ocupacéo e exploragdo. O governo
egipcio tem exigido a devolugao ndo apenas
dos itens do Museu Egizio, mas também de
outros museus globais, argumentando que
esses bens sao parte essencial da heranga
cultural do Egito e devem retornar ao seu local
de origem.




MANUAL DE USO DA EXPOSICAD YIRTUAL
EEITO ANTIGO - DU COTIDIAND A ETERNIDADE

&
_ — =
—
D
| —
- -
>~
-
=L

A exposigao do acervo do Museu Egizio

de Turim no Brasil foi uma iniciativa cultural
significativa, composta por artefatos inéditos da
reserva técnica e objetos das galerias
permanentes. O objetivo principal foi
estabelecer uma ponte simbdlica entre a antiga
civiizagdo do Vale do Nilo e a histéria da
Ameérica do Sul. A mostra foi planejada para ser
realizada em quatro cidades: Rio de Janeiro,
Sao Paulo, Brasilia e Belo Horizonte, entre 2019
e 2020.

As datas da exposicao foram alteradas
devido a pandemia de COVID-19, que resultou
em adaptacbes nas regras de Vvisitacao,
especialmente em Sido Paulo e Brasilia. Os
visitantes precisavam agendar suas visitas
através do aplicativo Eventim ou do site do
evento, limitando o numero de pessoas
presentes ao mesmo tempo.

Apesar desses desafios, a exposicao se
destacou e recebeu elogios em suas primeiras
cidades, refletindo o interesse do publico pela
cultura egipcia.

No Rio de Janeiro, a mostra atraiu mais
de 1,4 milhGes de visitantes, sendo considerada
“a melhor mostra internacional de 2020” pela
Associacao Paulista de Criticos de Arte (APCA).
Esse sucesso demonstrou a aceitacédo e o
fascinio do publico brasileiro pela histéria e arte

do Egito Antigo.
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O evento foi uma oportunidade uUnica para os
visitantes se conectarem com uma cultura rica e
histodrica.

Com o fechamento temporario da exposicao,
um webinar online foi realizado em abril de 2020,
com o curador Pieter Tjabbes. Transmitido pelo
canal da Agéncia Galo, o evento permitiu que os
participantes interagissem com o curador, enviando
perguntas sobre a mostra. O webinar alcangou mais
de 23 mil visualizagbes no YouTube, oferecendo
uma alternativa educativa durante a suspenséao das
visitas presenciais.

Além do webinar, um catalogo-livro foi
produzido, documentando a histéria do Museu
Egizio e detalhando os 140 artefatos expostos, com
imagens e informagdes sobre cada item. Para complementar o aprendizado,
um almanaque educativo foi desenvolvido pelo programa CCBB Educativo
de Arte e Educacao, auxiliando professores na contextualizagao do conteudo
apresentado na exposicao.

A organizacao da mostra foi dividida em trés grandes tematicas: vida
cotidiana, religido e eternidade. Cada secdo apresentou uma tipologia
especifica de artefato arqueoldgico, contextualizada através de coloracéo e
iluminagao projetadas para evocar diferentes aspectos sensoriais.

As cores escolhidas — amarelo para a vida cotidiana, verde para a
religidgo e azul para as tradicbes funerarias — contribuiram para uma

experiéncia imersiva e significativa para os visitantes.
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SETOR AMARELO - VIDA COTIDIANA

Organizacao da

Xposicao

Na area amarela, destinada a vida cotidiana, a cor
expressa a associagao com o sol e cultos solares. Segundo
Paolo Marini “lembra tanto a cor do ouro, material precioso de
que era feita a pele dos deuses, como também a tonalidade do
ocre mais comumente utilizada em Deir el-Medina” (MARINI,
2020, p.27) vilarejo em que foi encontrada a maior parte das
informagdes sobre a vida cotidiana dos antigos egipcios por
ser local em que residiam os operarios que trabalhavam no
Vale dos Reis e no Vale das Rainhas.

Nesta area contém pecas do cotidiano dos egipcios;
desde ferramentas de trabalho; chinelos; adornos; um
fragmento de parede que retrata uma cena agricola (V
dinastia)) um modelo de um cozinheiro (I periodo
Intermediario); vasos cilindricos em alabastro com e sem algas;
tigela em faianga azul (XVIII dinastia); fragmentos de estatuas

de reis e dignatarios; estatua de Nebnetjeru e sua esposa (XVIII




dinastia); um encosto de cabega do escriba
Neferrenepet (Novo império); entre outros artefatos,

que compde a tematica sobre vida cotidiana.

Pagina inicial do setor amarelo, intitulado de Vida Cotidiana.
Fonte: Pagina da exposicao virtual Egito Antigo: do cotidiano a eternidade no
site Tour Virtual 360, (2024).

g Cultura
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SETOR VERDE - RELIGIAC

Na area verde destinada a religidao, a

cor €& vinculada ao renascimento e

regeneragao. Segundo Marini, o verde faz
ligagao ao papiro, planta caracteristica do

Nilo, simbolizando vida nova. Expressando \
\

o sentido que a religido trazia para os

antigos
egipcios. Nesta area, toda a iluminagcdo foi pensada
especialmente para trazer ao visitante a experiéncia de estar
nos antigos templos e em contato com grandes estatuetas,
maquetes de templos egipcios, urnas funerarias e amuletos.
Esta secao, reune um vasto acervo de estatuetas de
Deuses, amuletos entre outros objetos. Entre estes podemos
destacar. modelos de templos nubianos (XIX dinastia);
capitel hatoérico (periodo grego); capitel palmiforme (médio
império); estatua de Amenmose; fragmento de estatua de um
sacerdote; estatua de esfinge (periodo romano); fragmento
de estatua do deus Apis (novo império); estela de Tutmés IlI;
estatuetas de bronze de diversas divindades; estatua da
deusa Sekhmet (XVIII dinastia); uma situla (XVIII dinastia);
mumias e caixdes de animais; entre outros objetos religiosos

que compdem a ala sobre religiosidade.



ECITO ANTIGO

Pagina inicial do setor verde, intitulado de Religido.
Fonte: Pagina da exposicao virtual Egito Antigo: do cotidiano a
eternidade no site Tour Virtual 360, (2024).
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Na area azul, intitulada de eternidade, o azul noturno

caracteriza as salas das tradicbes funerarias. Marini relata
essa area com uma relacdo de simbolismo da religiosidade

egipcia onde seria “a fase em que a deusa Nut engolia o sol,

o qual passava pela escuridao de seu ventre, era associada
ao reino dos mortos, os quais viviam no Ocidente, onde o sol
se punha” (MARINI, 2020, P.29). Outra relagdo da cor azul
esta associada a cor do lapis-lazuli, minério precioso utilizado
pelos egipcios. A iluminagao da segao € ainda mais ténue do
que da sala anterior fazendo referéncia as camaras funerarias
onde os objetos eram colocados.

Entre os artefatos desta sessdo podemos citar: O piramidio de
Khonsu (XIX dinastia); a porta da tumba de Horemheb (XVIII
dinastia); a estela falsa-porta de Baki (XVIII dinastia); estela
de Abkau (XIl dinastia); mesa de oferendas de Montuemhat
(XXV dinastia); caixdes do antigo e médio império; fragmento
de tampa de um sarcéfago antropoide (XIX dinastia); caixdes
amarelos e antropoides; mumia; vasos canopticos de Horteb
(XXVI dinastia); estatuetas em madeira; o livro dos mortos em
toda sua extensdo e em oOtimo estado de conservacao,
permitindo o visitante a observa com clareza nas imagens os
desenhos e hieroglifos que compunham este
artefato; escaravelhos; amuletos; shabtis;

entre outros.

SETOR AZUL - ETERNIDADE



Pagina inicial do setor azul, intitulado de Eternidade.
Fonte: Pagina da exposicao virtual Egito Antigo: do cotidiano a eternidade no
site Tour Virtual 360. (2024).

EGITO ANTIGO

SOCOrEWAC A FITTNEACE

25




A exposicao também apresenta uma sec¢ao interativa,
com um video de reconstrucdo 3D de monumentos, baseado
em dados reais, que permite ao visitante percorrer lugares no
Egito Antigo. Sdo desenvolvidas atividades ludicas como tirar
selfies com a esfinge ou a piramide e a reconstrugao da tumba
da rainha Nefertari. A sala que abriga a reconstrugao da tumba
de Nefertari foi reconstruida para a exposicdo e dispde de

pinturas nas paredes e teto sobre seu trajeto para a outra vida.

O texto em hierdglifos contém féormulas magicas do Livro dos
Mortos, em uma das paredes, Nefertari é retratada
apresentando alimentos ao deus Osiris, deus do Mundo
Inferior, e ao deus Aton.

A exposicao também dispde de material educativo como
fruto da exposicédo executada pelo Programa CCBB Educativo

— Arte & Educacéo, através de uma equipe multidisciplinar que

contam com pedagogos, artistas, especialistas em design S
entre outros. -

No almanaque os Vvisitantes
encontram: imagens, mapas,

atividades, jogos, curiosidades e

OUTROS SETORES

proposicdes relacionadas ao Império
Egipcio. O material dispde de
linguagem de facil assimilagdo voltado
para criangcas e adolescentes, contém

desenhos e figuras coloridas que

chamam a atencéao do leitor.



Pagina da reconstru¢ao da tumba de Nefertari
Fonte: Pagina da exposigao virtual Egito Antigo: do cotidiano a eternidade
no site Tour Virtual 360, (2024).

As paredes desta sala, a rainha Nefertari esta

acompanhada por diversos deuses do além-vida:
Ptah, Thoth, Osiris, Aton e Ra. Os rostos de
alguns desses deuses sdo representados em
verde, simbolizando sua juventude eterna.

27



e W g
N e <

. - \_""\"{)‘{-\'I{Ff\ "5
o ;

\1\;—\

3 & - — P -
N \ A ——y =

- (}4-/ - - o - yes

Cévado Real: O Cévado egipcio € uma unidade de medida utilizada no Egito antigo. O
Cbvado comum média aproximadamente o comprimento do antebraco. O “cévado real”
tinha aproximadamente o comprimento do antebraco e da palma da mao do farao,
sendo assim um pouco mais longo.

Shabtis: pequenas estatuetas, colocadas nas tumbas, representando servos cuja
funcao era substituir o morto em seus trabalhos na pés-vida.

Jarros Canopos: era um recipiente utilizado no Antigo Egito para colocar 6rgaos
retirados do morto durante o processo de mumificacéo.

Alabastro: é uma designacéo aplicada a dois minerais distintos: gesso (sulfato de
calcio hidratado) e calcita (um carbonato de calcio).

Faianga: € um material ceramico nao-argiloso, de superficie vitrea que Ihe confere uma
gama de cores vivas entre o azul e o verde.

Ostracon: € um fragmento de ceramica (ou pedra), normalmente quebrado de um vaso.
Zoomorfica: Que tem forma de animal ou apresenta figura de animais

Tubo de Kohl: é um recipiente que armazena o

Kohl, um cosmético usado para escurecer 0s

olhos e como mascara de olhos. O Kohl é uma
pasta obtida a partir da mistura de carvao, cinzas
e malaquita, um mineral.
Capitel: parte superior da coluna, de pilar, pilastra
ou similar.
Estela: monumento monolitico feito em pedra

vertical.

Situla: Vaso redondo para guardar agua.

Piramidio: E o termo arqueoldgico para a pedra
angular ou a pega superior de uma piramide ou
obelisco egipcio.

Antropoide: que tem formato de homem.
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Gy YT RARED A ETERH I BATHE

Catalogo da Exposigao
O catalogo da exposicao oferece
uma colecao de imagens de
artefatos e ensaios de
especialistas sobre o Egito Antigo.
Organizado por temas, é um guia
valioso para visitantes e
estudiosos, combinando estética e

conteudo informativo.

Webinar
O webinar "Egito Antigo: do
Cotidiano a Eternidade" traz
especialistas que discutem a vida
cotidiana, religido e a busca pela
eternidade no Egito Antigo. Com
interacao ao vivo, o evento

proporciona uma experiéncia

enriquecedora para os participantes.
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EGITO ANTIGO

DO COTIDIANO A ETERNIDADE

Programa CCBB Educativo - Arte & Educaclo
Convite 3 ativacho

Cartilha para alunos(a)
A cartilha para alunos e alunas
da exposigao "Egito Antigo: do
Cotidiano a Eternidade" é uma
ferramenta educativa que visa
engajar jovens mentes na
descoberta do Egito Antigo.
Com linguagem simples e
atividades interativas, a cartilha
apresenta temas como a vida
cotidiana, as tradicdes e as
crengas dos antigos egipcios.
Além de informacoes histdricas,
os alunos séao incentivados a
desenvolver sua criatividade
por meio de exercicios que
envolvem arte e escrita. Uma
maneira divertida e educativa
de explorar uma das

civilizagbes mais intrigantes da

historia @
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O planejamento metodologico € uma
etapa essencial na construcdo de aulas
significativas, pois guia o professor no processo
de mediar conteudos e antecipar desafios. Ao
estruturar uma aula, o professor deve considerar
fatores como a faixa etaria dos alunos, os
recursos disponiveis e o nivel de aprendizado da
turma. E importante planejar com clareza os
objetivos de aprendizagem, pois isso oferece
flexibilidade para adaptar a aula em caso de
imprevistos.

Ao usar museus virtuais como ferramenta
didatica, uma das primeiras indagacdes que o
professor(a) deve fazer é: Meus alunos e alunas
conhecem ou foram a um Museu? Esse
guestionamento € fundamental para conhecer o
perfil da turma e iniciar o planejamento das aulas

que se seguem, em casos em que os alunos nao

tém contato com espacos museais se faz
necessario um planejamento que abarque para
além dos conteudos curriculares
o trabalho com conceitos
voltados a tematica,
apresentacdao de tipos de
museus, qual sua funcéo social
etc, promovendo uma
alfabetizacao museal.

O uso dessa tecnologia

deve ser fundamentado em

autores que estudam o papel
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técnicas podem ser adaptadas para garantir uma aprendizagem interativa e
contextualizada.

Para a producdo desse planejamento, o professor deve refletir sobre a
narrativa que o museu transmite e como isso afeta a interpretacdo dos alunos.
Um museu ndo € neutro; sua organizagao e selegao de objetos refletem um
propésito especifico. Para garantir uma experiéncia critica e reflexiva, o
professor deve visitar previamente o museu, entender sua curadoria e preparar
os alunos para reconhecerem que os objetos expostos tém um sentido simbdlico
além de seu uso original.

Além disso, é essencial evitar a passividade comum em visitas escolares
e promover a Pedagogia do Objeto, onde os artefatos sdo usados para
desenvolver o pensamento critico, a criatividade e o entendimento de que a
historia € construida por meio da interpretacao de diferentes fontes, explicando
que os objetos expostos passaram por um processo de musealizagdo, ou seja,
perderam seus sentidos originais para ganhar um significado simbdlico no
museu. O uso desses artefatos em sala de aula deve ir além da mera ilustragao
do passado, promovendo a analise critica e o desenvolvimento de novas
interpretagdes e conhecimentos historicos por parte dos estudantes.

Se faz necessario que o planejamento para a aula visitagdo ocorra com
antecedéncia, uma vez que € de suma importancia promover aos alunos e alunas
um trabalho anterior sobre alfabetizagdo museal, assim como a
apresentacao do conteudo e contextualizacao histhiéa diante do
tema que o museu aborda. y .

Por fim, é sugerido que o professor planeje a visita de
forma estruturada, escolhendo previamente os objetos ou salas
que ser&o explorados para néo sobrecarregar os alunos. També
€ importante que os estudantes estejam cientes dos objeti
visita, compreendendo que ela visa a aprendizagem e n
ao entretenimento. Com base nessas diretrizes, o pl

da sequéncia didatica deve alinhar-se as competéncia

promovendo uma metodologia participativa € critica p

aprendizagens significativas.




e Conhecer a turma (sondagem)
Realizar uma sondagem permite que o professor compreenda os interesses, conhecimentos
prévios e habilidades dos alunos, adaptando a experiéncia da visita virtual ao nivel de
compreensao e as expectativas da turma. Isso facilita o planejamento de uma experiéncia

mais personalizada e significativa para os estudantes.

¢ Definir os Objetivos de Aprendizagem articulando com os contetudos e habilidades
previstas para a série/ano

Definir os objetivos de aprendizagem € essencial para garantir que a visita ao museu virtual

seja mais do que uma atividade recreativa, conectando-a diretamente aos conteudos

curriculares e as habilidades que se espera que os alunos desenvolvam. Isso orienta tanto a

preparagao do professor quanto a forma como os alunos irdo processar o que aprenderem.

e Escolher o Museu e a ferramenta virtual

A escolha do museu deve estar alinhada aos temas que estdo sendo trabalhados em sala de
aula e as tecnologias que os alunos e o professor conseguem acessar. Optar por uma
ferramenta virtual amigavel, que permita uma navegacéo interativa, facilita o envolvimento

dos alunos e aumenta a eficiéncia da atividade.

e Pesquisa prévia sobre o acervo do museu

O professor deve estar familiarizado com o conteudo e os itens exibidos no museu virtual para

guiar os alunos de forma eficaz. A pesquisa prévia permite que ele destaque pegas-chave,

compartilhe informagdes detalhadas e responda perguntas com confianga, enriquecendo a

experiéncia de aprendizagem.




e Contextualizagao histoérica e cultural

Oferecer uma contextualizagdo antes da visita ajuda os alunos a entender o significado
das obras e artefatos no museu. Isso cria um quadro de referéncia que torna as
exposicoes mais compreensiveis e significativas, além de promover uma apreciagdo mais

profunda do valor histérico e cultural dos itens expostos.

¢ Preparacgao para o uso da tecnologia

Estar preparado para usar a plataforma digital do museu e outras ferramentas
tecnoldgicas evita contratempos técnicos e garante que a visita virtual ocorra sem
interrupgdes. O professor deve testar previamente o ambiente virtual para se familiarizar

com suas funcionalidades, como navegagao, zoom em obras, ou recursos audiovisuais.

o Realizar a selecao de objetos e salas que serao trabalhados

Fazer uma visita prévia possibilita que o professor identifique as se¢des e objetos mais
relevantes para o conteudo da aula. Isso ajuda a otimizar o tempo de visita e garante que
os alunos vejam os itens mais adequados aos objetivos de aprendizagem, criando uma

experiéncia mais coesa e produtiva.

¢ Realizar o planejamento de aula de Educacdao Museal para preparar os alunos(a)

para a visita.
O planejamento de uma aula preparatoria € crucial para que os alunos compreendam o
contexto e os conceitos por tras dos objetos que irdo observar. Essa preparagéo os ajuda
a desenvolver uma visao critica e analitica durante a visita, tornando a experiéncia mais

enriquecedora e promovendo reflexdes mais profundas.

¢ Planejar a exploragcao do museu e como se dara o passo a passo metodolégico
da visitagao.

Um planejamento detalhado sobre como se dara a exploragdo do museu garante que a

atividade siga uma sequéncia légica, com foco nos objetivos pedagoégicos. Um passo a

passo claro auxilia na organizagao e permite que os alunos explorem o museu de maneira

mais direcionada e eficaz.
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o Preparar os Materiais de Apoio e atividades para as aulas.

Materiais de apoio, como guias de visita, mapas do museu, fichas de analise ou roteiros
de observacgéao, ajudam os alunos a se orientarem durante a visita e a registrarem suas
impressdes. Isso complementa a experiéncia e permite que os estudantes consolidem o

que aprenderam durante a visitacao.

¢ Planejamento de atividades interativas.

O planejamento de atividades interativas, como discussdes ou projetos pds-visita,
mantém os alunos engajados e incentiva uma participagao ativa. As interagdes
aumentam a reteng¢ao do conhecimento e possibilitam que os alunos explorem os

conceitos apresentados no museu de forma pratica e colaborativa.

e Elaboragao de estratégias de avaliagao

A criagcao de métodos para avaliar o aprendizado apds a visita permite que o professor
verifigue a compreensdo dos alunos e sua capacidade de aplicar os conhecimentos
adquiridos. Isso pode incluir questionarios, relatérios reflexivos ou discussées em grupo,

incentivando o pensamento critico e a reflexdo sobre o que foi visto.

e Reservar e preparar equipamentos tecnolégicos para a visita.

Garantir que os equipamentos necessarios, como computadores, tablets, datashow,
notebook, caixa de som, cabos e acesso a internet, estejam disponiveis e funcionando
corretamente evita imprevistos técnicos que possam comprometer a experiéncia da visita

virtual. Uma preparagao adequada garante uma fluidez na atividade.

¢ Realizar uma simulagao prévia da visita.
Fazer uma simulagdo prévia permite identificar problemas técnicos e logisticos que
possam surgir durante a visita real. Isso da ao professor a oportunidade de fazer ajustes e

garantir que tudo funcione perfeitamente no dia da visita, proporcionando uma experiéncia

tranquila para os alunos.




Dados de Identificagao:

Série: 6° ano EF

Periodo: Segundo Bimestre
Duracéo: 2 aulas de 100 minutos

TEMA: O MUSEU VAI A SALA DE AULA — MUSEU VIRTUAL E ANALISE DE OBJETOS
MUSEALIZADOS

CONTEUDOS:

AULA OFICINA

Conceito de museu;

Conceito de museu virtual,

Espacos museais;

Tipos de museus virtuais;
Organizagao dos acervos;

Analise de objetos — treinando o olhar;

AULA VISITAGAO

Orientacao para a visita virtual;

Origem dos artefatos e repatriagéo ao Egito;
Cronologia do Antigo Egito

Sociedade Egipcia e classes sociais
Praticas cotidianas

Formas de escrita

Religido e praticas religiosas

Cultos funerarios e mumificacéo

OBJETIVOS:

Geral: Compreender a exposicao virtual Egito Antigo: do cotidiano a eternidade como
espaco gerador de aprendizagem através da analise dos objetos musealizados.

Especificos:
Compreender o conceito de museu, assim como seus diferentes formatos;
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Compreender que a selecdo dos objetos e organizagcdo do museu segue uma
intencionalidade, uma narrativa.

Compreender que o0 museu e seus objetos permitem a constru¢do de conhecimento;
Fomentar a analise de fontes da cultura material através da observagao, estimulando a
aprendizagem historica;

Identificar diferentes formas de compreensdo da nogao de tempo e de periodizagao dos
processos histéricos (continuidades e rupturas);

Ampliar o conhecimento dos alunos e alunas sobre a tematica Egito Antigo através da
exposigao.

METODOLOGIA:

01. AULA OFICINA: O MUSEU VAI A SALA DE AULA - CONVERSANDO SOBRE 0OS
MUSEUS E SEUS OBJETOS
Duragao: 100 minutos

Local: sala de aula

e Distribuir aos alunos e alunas diversas imagens de tipos de museus distintos para que
possam analisar;

e Construir um debate com os alunos e alunas utilizando a seguinte pergunta geradora:
O que essas imagens estao representando? Como podemos tirar tais conclusées? Que
pistas estas imagens estdo nos dando?

e Apresentar aos alunos e alunas, através de slides, os questionamentos que estavam
presentes no questionario e quais respostas os alunos deram para estas perguntas com
suas devidas justificativas para fomentar o debate.

e Trabalhar, através de slides, o conceito de Museu e Museu Virtual; explanando
também sobre os tipos de museu virtual que estdo disponiveis atualmente com as
diferencas que podem ser encontradas de um e outro, assim como a selegdo desses
objetos e montagem destes acervos;

Atividade de analise de objetos

e Dividir a turma em 10 equipes e dispor objetos sobre as mesas dessas equipes;

e Orientar os alunos e alunas que irdo fazer uma atividade de analise de objetos
museais, explicar que os objetos foram adquiridos de acervos pessoais e que eles vao
apenas observar e levantar alguns questionamentos sobre os objetos;

e Sera entregue algumas folhas com alguns questionamentos que os alunos e alunas
podem fazer sobre os objetos que estdo sendo observados e quais conclusdes podem
levantar diante dessa observacao;

e Apds esse momento, solicitar que as equipes exponham suas anotagdes sobre os
objetos que analisaram;

e Apresentar para os alunos e alunas algumas orientagcdes sobre a visita a0 museu
virtual, como se dara a exposi¢cédo, em que local sera, qual o objetivo dessa visitagéo, o
que iremos observar e conversar sobre o preenchimento de algumas informagées durante
a visita.

e Solicitar que os alunos e alunas participem oralmente e exponham suas opinides
sobre a aula oficina;
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02. AULA VISITAGAO - EXPOSICAO VIRTUAL: EGITO ANTIGO — DO COTIDIANO
A ETERNIDADE
Duracao: 100 minutos

Local: auditorio

e Recepcionar os alunos e alunas entregando o roteiro de visitagado a exposic¢ao virtual;

e Apresentar o cartaz com o titulo da exposicéo e indagar sobre o significado, enfatizando
as palavras “COTIDIANO” E “ETERNIDADE”, promovendo um debate sobre o sentido
dessas e 0 que elas remetem sobre a exposicdo que os alunos visitarao;

e Realizar a leitura com os alunos e alunas do roteiro da exposicdo abordando o histérico
do museu, a origem das pecgas, a vinda dessas pecgas ao Brasil, como e em qual
circunstancia ocorreu a virtualidade da exposi¢ao;

e Realizar a leitura e debater com os alunos e alunas sobre a preparagao para a visitacéo
e o campo “Importante destacar’” com algumas observagdes sobre como se da a
selecdo das pecas e sobre a repatriacdo dos artefatos ao Egito;

e Explicar sobre a origem dos artefatos e como se deu o processo de encontro dessas
pecas através dos séculos de usurpagdo de artefatos do Egito, assim como o
significado da palavra “REPATRIACAQO” e a luta para o retorno dos artefatos para o
Eqito;

e Entregar aos alunos e alunas a atividade de analise dos objetos e explicar a resolugéo;

e Explicar aos alunos e alunas como se dara a visitagdo e a sequéncia de visualizagao
dos objetos;

e Visitar as salas selecionadas e os objetos seguindo o roteiro pré-estabelecido

¢ Iniciar a visitacao pelo térreo expondo como se da a visitagao virtual, os recursos que
sao possiveis e apresentar os objetos da sala;

e A cada objeto realizar a escuta do guia do museu, realizar a complementacao dos
assuntos e instigar a participagdo dos alunos com os conhecimentos prévios sobre a
tematica.

e Complementar e tragar paralelos com as informacgdes trazidas pelo museu e o conteudo
ministrado em aulas anteriores, retirando as duvidas dos alunos, reforcando tematicas
que os alunos apresentaram mais dificuldades de apreenséo;

e Trabalhar o conteudo sobre a piramide social do Egito e as camadas sociais ao adentrar
a sala Vida Cotidiana 01 no momento da leitura da sua cronologia, indagando os alunos
como era dividida a sociedade no Egito Antigo e as relagbes de poder que existiam;

e Realizar a visitagao das salas sobre a tematica Vida Cotidiana apresentando os objetos
e deixando os alunos livres para que exponham opinides sobre os mesmos e tracem
paralelos com objetos que ainda sao utilizados atualmente;

e Trabalhar as formas de escrita através do Ostracon de escrita hieratica mostrando os
tipos de escrita no antigo Egito através de slides explicando as diferengas na utilizagéo
de cada uma delas;

e Ao término de cada sala destinar tempo para que os alunos concluam as questdes da
atividade de analise referente a sala visitada;

e Realizar a visitagao das salas com a tematica Religido, ao iniciar a visitagdo destas
realizar perguntas geradoras sobre o tema da sala indagando os alunos sobre as
principais caracteristicas religiosas que os antigos egipcios manifestavam;

e Ao término das salas sobre religido destinar tempo para os alunos responderem as
questodes relativas as salas;
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Iniciar a observagao das salas sobre cultos funerarios realizando um debate sobre as

praticas de mumificagao;

e Realizar a visitagdo da sala de reconstrugdao da Tumba de Nefertari enfatizando a
importancia da arte egipcia ressaltando algumas caracteristicas através das pinturas
expostas na sala;

e Destinar tempo para que respondam e concluam a atividade de analise;

¢ Ao final da aula, conversar com os alunos sobre qual avaliagao os alunos e alunas dao

para a aula, assim como um debate sobre os conteudos adquiridos a partir da visitacédo

virtual.

RECURSOS: Projetor multimidia, notebook, mouse, caixa de som, quadro branco,
marcador de quadro, apagador, material impresso, fita gomada, objetos.

COMPETENCIAS E HABILIDADES:

Competéncias:

(CEH3) Elaborar questionamentos, hipoteses, argumentos e proposicdes em relagao a
documentos, interpretacdes e contextos histéricos especificos, recorrendo a diferentes
linguagens e midias, exercitando a empatia, o dialogo, a resolugao de conflitos, a
cooperagao e o respeito.

(CEH4) Identificar interpretacdes que expressem visdes de diferentes sujeitos, culturas e
povos com relacdo a um mesmo contexto histérico, e posicionar-se criticamente com base
em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

(CEH6) Compreender e problematizar os conceitos e procedimentos norteadores da
producao historiografica

(CECHA4) Analisar as relagdes de producéo, capital e trabalho em diferentes territorios,
contextos e culturas, discutindo o papel dessas relagdes na construcéo, consolidacao e
transformacao das sociedades.

Habilidades:

(EF06HI01) Identificar diferentes formas de compreensao da nogao de tempo e de
periodizagédo dos processos historicos (continuidades e rupturas)

(EF06HI02) Identificar a génese da producao do saber histérico e analisar o significado das
fontes que originaram determinadas formas de registro em sociedades e épocas distintas.
(EFO6HI16) Caracterizar e comparar as dindmicas de abastecimento e as formas de
organizagao do trabalho e da vida social em diferentes sociedades e periodos, com
destaque para as relagdes entre senhores e servos.

AVALIACAO:

AULA OFICINA:

Em grupo, os alunos deveram debater sobre o objeto e responder as questdes da atividade
de analise e apresentar oralmente suas percepgdes sobre o objeto;

Através da participacao oral sobre o conhecimento adquirido apds a aula em questao;

AULA VISITACAO:
Individualmente, através de atividade de analise escrita sobre os objetos musealisados e da
participacao oral dos alunos.
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Em uma visitagdo ao museu virtual realizada
de forma hibrida, onde o professor(a) ira mediar a
visitagdo com os alunos em sala de aula presencial.
Alguns pontos durante a aula devem ser programados
previamente para que possa haver uma condugao que
propicie o] engajamento dos alunos e

consequentemente uma aula mais proveitosa:

e Engajamento dos Alunos

Questoes Norteadoras: Prepare perguntas para
instigar a curiosidade dos alunos. Questdes como
"Qual a histéria por tras deste objeto?" ou "Como este
artefato reflete a cultura da época?" podem ser muito
eficazes.

Atividades Interativas: Proponha  atividades
interativas, como um diario de observacgao, onde os
alunos possam registrar suas impressdes e reflexdes
sobre os objetos que estao vendo.

e Durante a Visita

Orientacao: Explique aos alunos que os museus tém

narrativas e  propositos  especificos.
Incentive-os a pensar criticamente sobre a
selecdo e a disposicdo dos objetos
expostos.

Discussbes em Grupo: Apds a
visualizagao de certos objetos, promova
discussdes em grupo para compartilhar
observacoes e interpretagdes.
Isso pode levar a uma
analise mais profunda

e a diversas perspectivas.
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e Reflexao Pos-Visita

Debriefing: Apos a visita, organize uma sessao de debriefing para

discutir o que os alunos aprenderam. Isso ajuda a solidificar o
conhecimento adquirido e a contextualizar a experiéncia no museu
virtual.

Atividades de Seguimento: Proponha atividades que permitam aos
alunos explorar mais a fundo os temas abordados durante a visita,

como projetos de pesquisa ou apresentagodes.
o Utilizacao de Recursos Adicionais

Materiais Complementares: Fornega materiais de leitura ou links
para recursos online que complementem a visita e aprofundem o

conhecimento sobre o Egito Antigo ou a tematica da exposigéo.

Obs: Neste manual oferecemos uma diversidade de
materiais complementares que podem ser utilizados para a
aula, como os materiais disponibilizados pela exposigao:
Eqgito Antigo: do Cotidiano a Eternidade, variadas opg¢des de
outros museus virtuais, tumbas e monumentos virtualizados
que abordam a tematica, sugestdes de atividades, guia de

exposicao e questionarios que podem ser utilizados.

/: - O Guia de exposigéo virtual e questionario de analise

e reconhecimento da turma estéo dispostos em anexo.

debriefing refere-se a uma atividade pés-
aprendizagem, geralmente realizada apd6s uma
experiéncia pratica, como uma simulag&o, visitagdo
ou tarefa colaborativa. O objetivo principal do
debriefing é refletir sobre o que aconteceu, analisar o
desempenho, discutir as emocgdes envolvidas e
consolidar o aprendizado adquirido.
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Ap0s a visita virtual ao museu, pode ser proposto

aos alunos e alunas alguns momentos de reflexdo e
atividades para garantir que o aprendizado seja
consolidado e que a experiéncia seja enriquecedora

como.

e Realizar um debriefing com os alunos
organizar uma sessao de reflexdo para que os alunos
compartilhem suas impressodes, discutam os itens que

mais chamaram atencao e analisem o que aprenderam.

e Conectar a visita com os objetivos de
aprendizagem

Deve-se relembrar os objetivos de aprendizagem

definidos antes da visita e relaciona-los com o que os

alunos vivenciaram.

e Propor atividades de analise e sintese
Sugerir atividades como redagdes, relatorios,
desenhos, ou apresentagdes sobre os objetos e temas
observados no museu permite que os alunos
consolidem o que aprenderam e fagcam uma sintese
das informacdes. Essas atividades também

podem incentivar o pensamento critico, ao
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pedir que os alunos analisem o impacto

cultural e histérico das pecas vistas.

¢ Facilitar discussdoes em grupo
Promover discussdes em grupo permite que

os alunos compartiihem diferentes ~ -.\‘,ﬁ
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O dialogo favorece uma aprendizagem mais colaborativa e interativa.

¢ Relacionar a visita a temas contemporaneos ou questoes atuais

Estimular os alunos a refletirem sobre como os temas ou objetos do museu
se conectam com questbes contemporaneas. Por exemplo, ao visitar a
exposicao sobre o Egito Antigo, pode-se discutir sobre a repatriacdo dos bens
simbdlicos ao local de origem, tema amplamente discutindo sobre os artefatos
egipcios e pecas brasileiras que estdo em outros museus espalhados pelo

mundo.

¢ Encaminhar feedback ou perguntas para o museu, se aplicavel

Caso surjam duvidas ou interesse em saber mais sobre itens especificos, o
professor(a) pode incentivar os alunos e alunas a enviar perguntas ao museu
(se houver essa possibilidade), promovendo a pesquisa e o aprofundamento.
Isso mostra que a aprendizagem vai além da visita em si e envolve a busca

continua por conhecimento.

o Reforgar habilidades e competéncias trabalhadas durante a visita

E importante que o professor(a) faga um balanco das habilidades e
competéncias desenvolvidas durante a visita, como observagao critica,
analise de fontes historicas ou compreensao de contextos culturais. Reforgcar
essas competéncias ajuda os alunos a reconhecerem seu progresso e a

importancia do que aprenderam.

o Incorporar o que foi aprendido em avaliag6es futuras
Pode-se planejar atividades ou questbes de avaliagao que
incorporem o que foi visto durante a visita, assegurando que os
alunos e alunas revisitem os conceitos e os integre de maneira
continua em seu aprendizado. Isso ajuda a manter o conteudo

fresco na memodria e fortalece o aprendizado a longo prazo.

Em seguida, dispomos de algumas sugestoes
de atividades que podem ser realizadas nas aulas de

visitacao, pos visita e educagcdo museal.
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Durante e apds a aula visitagdo ao museu virtual, algumas atividades dinamicas podem
ser realizadas para o aprofundamento diante a tematica do Egito Antigo. Aqui
apresentamos um compéndio de algumas dessas atividades, assim como um guia da
exposicéo Egito Antigo: do Cotidiano a Eternidade e uma atividade analise da exposi¢céo

para impressao.

e Caca ao Tesouro Virtual (Exploragao Guiada)

Objetivo: Engajar os alunos de forma ludica na exploragdo do museu,
incentivando a busca ativa por informacgoes.

Atividade: Fornegca uma lista de itens ou artefatos egipcios que os alunos
devem encontrar no museu virtual (por exemplo, sarcéfagos, mumias, joias,
hieréglifos). Cada item deve vir acompanhado de uma pergunta que eles
precisam responder,

como: "Qual é a importancia deste artefato?" ou "Como
ele reflete a vida cotidiana no Egito Antigo?"
Resultado esperado: Relacionar os artefatos com os
conhecimentos sobre a sociedade egipcia e suas

praticas culturais.

Desenho ou Modelagem de Artefatos Egipcios

Objetivo: Desenvolver a criatividade e promover uma
' compreensao visual dos objetos egipcios.

Atividade: Apds a visita, pe¢ca aos alunos que escolham um
artefato ou monumento visto no museu virtual (como uma estatua,
uma piramide ou um objeto de uso cotidiano) e fagam uma
representacdo em desenho, modelagem com massa de modelar,

ou até mesmo em uma ferramenta digital.
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Resultado esperado: Entender os detalhes simbdlicos e estéticos do Egito Antigo e

reproduzi-los artisticamente.

e Criagao de um Diario de Viagem no Antigo Egito

Objetivo: Estimular a escrita criativa e a reflexado historica.

Atividade: Convide os alunos a escreverem um diario ficticio como se fossem viajantes
no Antigo Egito. Eles devem descrever o que viram e como interagiram com o ambiente,
0s monumentos e as pessoas, baseando-se nas informacdes adquiridas na visita ao
museu virtual.

Resultado esperado: Demonstrar compreensiao do ambiente, dos costumes e das

praticas religiosas e sociais egipcias, além de incentivar a criatividade.

e Debate: Repatriagcao de Artefatos Egipcios

Objetivo: Promover o pensamento critico e o debate ético.

Atividade: Divida a turma em dois grupos e organize um debate sobre a
repatriacdo de artefatos egipcios. Um grupo deve defender que os itens
pertencem aos paises onde foram descobertos, enquanto o outro defende
que devem ser devolvidos ao Egito. O debate deve se basear em argumentos
histdricos, culturais e éticos.

Resultado esperado: Desenvolver a habilidade de argumentagéao e entender

as questoes éticas e politicas em torno do patriménio cultural.

e Interpretacao de Hieréglifos
Objetivo: Introduzir os alunos ao sistema de escrita do Egito Antigo.
Atividade: Apos a visita, fornega exemplos de inscrigdes em hierdglifos vistas

no museu virtual. Peca que os alunos tentem decifrar seus significados

usando uma tabela simplificada de hierdglifos e associem essas inscri¢goes
aos contextos historicos (ex.: uma inscricdo em uma tumba).
Resultado esperado: Compreensao basica dos hierdglifos e de seu uso na sociedade

egipcia, bem como a importancia da escrita na preservagao da historia.

e Simulagao de uma Escavacgao Arqueologica
Objetivo: Simular o processo de descoberta e analise de artefatos egipcios.

Atividade: Divida os alunos em grupos e pega que simulem ser arquedlogos que
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acabaram de "descobrir" um artefato (escolhido do acervo do museu). Eles devem
analisar o artefato, descrever suas caracteristicas e discutir o que essa descoberta pode
revelar sobre o Egito Antigo.

Resultado esperado: Desenvolver habilidades de analise critica e reflexao sobre o valor

dos artefatos para a reconstrugao historica.

e Comparacao entre Civilizagées Antigas

Objetivo: Estimular o pensamento comparativo entre diferentes culturas.

Atividade: Os alunos podem ser desafiados a comparar o Egito Antigo com outra
civilizagao antiga que ja estudaram (por exemplo, Mesopotamia, Grécia ou Roma), em
aspectos como religido, arquitetura, escrita e estrutura social. Essa atividade pode ser
feita em forma de tabela, debate ou apresentacgao.

Resultado esperado: Desenvolver habilidades de comparagao historica e uma visao

mais ampla das antigas civilizagdes.

e Construcao de uma Piramide com Materiais Simples

Objetivo: Trabalhar o conceito de engenharia e arquitetura egipcia.

Atividade: ApGs aprender sobre as piramides no museu virtual, pegca aos alunos que
tentem construir uma piramide usando materiais simples (como papelao, argila, palitos
de picolé). Eles podem trabalhar em grupos e discutir a complexidade dessa tarefa no
contexto da época.

Resultado esperado: Entendimento da complexidade da arquitetura egipcia e a

importancia das piramides no contexto religioso e social.
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As atividades descritas podem ser utilizadas de ARNER I
varias formas, podendo sofrer adaptacbes diante @
da realidade da turma e da escola. Podem ser mien '
utilizadas em sala de aula, durante ou apos a il ‘?:;"‘"
visita, como encaminhadas para casa. Aqui
dispomos apenas de algumas propostas que
podem ser desenvolvidas nas turmas, mas o tema =
promove possibilidades diversas para o L -
desenvolvimento de outras atividades que né&o

foram descritas aqui ou até mesmo projetos para Hipp

serem aplicados em sala de aula.
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Dispomos algumas sugestdes de atividades sobre Educagdo Museal que podem ser

realizadas nas turmas em uma aula preparatoria para a visitagao ao museu virtual.

e Exploradores de Arte Antiga

Objetivo: Desenvolver habilidades de observagéo critica e descri¢céo artistica.

Descri¢cdo: Os alunos fardo uma visita virtual ao Museu do Louvre, com foco na secao de
arte egipcia. Cada aluno deve escolher uma peca, descrever suas caracteristicas
(materiais, tamanho, formas), e pesquisar sobre seu contexto histérico e cultural. Em
seguida, eles compartilham suas descobertas com a turma, como se estivessem
apresentando a pega em uma visita guiada.

Resultado Esperado: Espera-se que os alunos desenvolvam suas habilidades de pesquisa
e observacgao, além de aumentar o conhecimento sobre arte e cultura egipcia, e praticar

a apresentacao oral.

e Curadores do Futuro
Objetivo: Introduzir conceitos de curadoria e narrativa em museus.

Descricdo: Os alunos acessam o Museu Virtual do Google Arts & Culture e exploram

diferentes

exposigdes. Em seguida, utilizam uma plataforma de criagcao de
slides (como o Google Slides) para criar suas proprias
exposicoes virtuais interativas. Eles devem incorporar imagens
de obras e incluir links para videos ou audios explicativos sobre
os objetos escolhidos.

Resultado Esperado: Os alunos aprenderao a usar ferramentas
digitais para criar projetos interativos, além de desenvolver

habilidades de organizagao, pesquisa e sintese de informacgoes.
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¢ Roteiro de Viagem Cultural

Objetivo: Ampliar o conhecimento cultural e a capacidade de sintese.

Descricdo: Apds visitar virtualmente o Museu Metropolitano de Nova York, os alunos
devem criar um roteiro de "viagem cultural", como se estivessem guiando turistas pelo
museu. Eles precisam selecionar 5 pecas que consideram as mais importantes e
escrever um pequeno roteiro explicando a importancia histérica e cultural de cada uma.
Resultado Esperado: Os alunos aprenderao a sintetizar informacdes sobre obras de arte

e desenvolver habilidades de comunicagéo e organizacao de ideias.

e Narrativa Visual

Objetivo: Desenvolver habilidades de interpretagao visual e narrativa.

Descrigao: Pedir que os alunos tragam para a sala alguns objetos particulares para
confeccionar uma exposi¢ao museal em sala de aula. Em sala redistribuir os objetos com
os alunos e alunas de forma aleatodria, solicitar que cada um crie uma narrativa ficticia
baseada no objeto que pegou. Eles devem descrever a pega diante suas percepgodes e
observacodes e imaginar uma historia ou contexto que poderia estar por tras deste objeto.
Resultado Esperado: Os alunos aprimorardo suas habilidades de interpretacao,

desenvolvendo narrativas criativas e empatia com diferentes objetos.

WARR R

e Diario de Bordo de uma Visita Virtual

Objetivo: Incentivar a reflexdo critica sobre a experiéncia museoldgica.

Descricao: Apés uma visita virtual, os alunos mantém um "diario de bordo" onde
devem escrever suas impressdes sobre a experiéncia. Isso inclui a
Arquitetura do museu, as exposicdes visitadas, e como as pecgas
selecionadas mudaram sua percepgao sobre o conteudo. Esse diario
pode incluir esbogos, notas e reflexdes pessoais.

Resultado Esperado: Os alunos desenvolverao habilidades de
reflexao critica e escrita, conectando suas percepgdes pessoais com

o conteudo cultural e artistico.

e Quiz Museolégico
Objetivo: Reforgar o aprendizado de forma Iudica e interativa.
Descrigao: Apds uma visita a um museu virtual, crie um quiz interativo

com perguntas sobre as pegas e exposigdes vistas. Os alunos jogam
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em equipes e respondem a perguntas de multipla escolha, verdadeiro ou falso, ou
descricdes sobre as obras analisadas. O quiz pode ser feito usando plataformas como
Kahoot ou Quizizz.

Resultado Esperado: Os alunos revisarao e consolidardo o conteudo aprendido de

forma divertida e colaborativa.

e Museu na Caixa

Objetivo: Estimular a criatividade e o pensamento critico sobre como as exposi¢des sao
montadas.

Descrigao: Apés uma visita ao museu, os alunos devem recriar uma "exposigcao em
miniatura" utilizando caixas de sapato ou pequenas estruturas. Eles devem escolher um
tema relevante relacionado a exposi¢céo (por exemplo, "Imigragao”, "Desenvolvimento
Urbano" ou "Arte Local") e incluir reprodu¢des ou desenhos de objetos do museu. Cada
caixa deve contar uma historia relacionada ao tema escolhido.

Resultado Esperado: Os alunos desenvolverdao habilidades de curadoria e narragao
visual, ao mesmo tempo que compreenderdo como 0S museus organizam exposi¢cdes

para comunicar temas especificos.

eBau de recordagées
Objetivo: Desenvolver habilidades de interpretagcao visual, narrativa e
criticidade.
Descri¢cao: Selecionar objetos particulares e de familiares e leva-los
dentro de um bau ou caixa para a turma, dividir a turma em duplas,
explicar a origem e selegdo desses objetos e distribui-los com as
equipes, de forma que cada equipe fique com um objeto, dispor para
0s mesmos uma atividade de analise de objetos, quanto sua origem,
periodo, fungdo, material utilizado e suposi¢gdes sobre a utilizagéo do
mesmo, o contexto e a quem possuia. Ao fim, as duplas deveram
apresentar o objeto e suas conclusdes para a turma
Resultado Esperado: Os alunos aprimorarao suas habilidades de
interpretacéo e analise, desenvolvendo suposi¢cdes sobre os objetos.
Obs: A atividade de analise descrita nessa sugestao esta disposta em

anexo neste material.
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Perguntas do questionario para sondagem do perfil dos alunos e

conhecimentos prévios sobre museu fisico e virtual

Nome completo.

Idade.

Bairro em que mora.

Para vocé o que é museu?

Vocé ja visitou algum museu?

Se sua resposta foi “sim”. Qual museu vocé visitou?

Se vocé visitou 0 museu, quem o levou para a visitagao?

O que mais vocé achou interessante na visita?

Vocé acredita que é possivel construir conhecimento a partir da observagao dos objetos que estao
expostos no museu?

Se voceé respondeu “sim”. Quais conhecimentos?

Vocé ja ouviu falar em Museu Virtual?

Vocé ja visitou algum museu virtual?

O que vocé achou interessante na visita ao museu virtual?

Vocé acredita que é possivel construir conhecimento a partir da observagao dos objetos que estao
dispostos em um museu virtual?

Vocé encontrou alguma diferenca entre o museu fisico e o museu virtual? Qual?

Qual o melhor tipo de visita que vocé fez (museu fisico ou virtual), por qué?



[Digite aqui]

ATIVIDADE DE ANALISE DA VISITAGAO A EXPOSICAO VIRTUAL
Egite Antige: de cotidiome o etewnidade — CCBB. Rie de Janeine

Neme: Génie: 6° ane
Acompanhe a visitagdo da exposicao e responda as questdes diante das suas observacgoes:

TERREO

Marque abaixo os artefatos desta sala que mais chamaram sua atencao:
( ) Estétuade Ramsés||

() Simulacéo da Piramide de Gizé

Quai s questionamentos podem ser levantados sobre estes artefatos?

Nesta secdo 0 que voceé aprendeu sobre o Egito que ainda ndo sabia?

Tem algo nessa se¢do que podemos relacionar com o presente? Por qué?

Existe algum objeto que permanece na atualidade (modificado ou n&o)? Sua utilizagdo

mudou?



VIDA COTIDIANA 01

Marque abaixo os artefatos desta sala que mais chamaram sua atencao:

() Egito antigo — cronologia () Fragmento da estédtuade um rel
( ) Estatuetade um escriba () Par desandalias

() Ostracon com inscricdo hieratica () Encosto de cabeca do escriba
() Escaravelho com cabecade Neferrenepet

carneiro () Unguentario em alabastro
() Fragmento de parede com cena () Tubo de Kohl com aplicador
agricola () Colher cosmética zoomorfica
( ) Tigelaem faianca azul () Pente em madeira

() Modelo de um cozinheiro () Paletacosméticaem formade
() Vaso cilindrico em alabastro peixe

() Vaso em aabastro com al¢as () Caixaincrustada

() Fragmento de estétua de

dignatério (cabeca)

Quai s guestionamentos podem ser levantados sobre estes artefatos?

Nesta secdo 0 que vocé aprendeu sobre o Egito que ainda ndo sabia?




[Digite aqui]

Tem algo nessa secao que podemos relacionar com o presente? Por qué?

Existe algum objeto que permanece na atualidade (modificado ou n&o)? Sua utilizagdo

mudou?

RELIGIAO

Marque abaixo os artefatos desta sala que mais chamaram sua atencgéo:
) Estétua de esfinge
) Estatua da deusa Sekmet
) MUmiade gato

) Caixdo e mimiade falcdo

(
(
(
() Caix&o em formato de peixe contendo mumia de peixe
(
() Estatueta em bronze da deusa Bastet

(

) Caix&o paragato

Quais questionamentos podem ser levantados sobre estes artefatos?




Nesta secdo 0 que voceé aprendeu sobre o Egito que ainda ndo sabia?

Tem algo nessa secao que podemos relacionar com o presente? Por qué?

Existe algum objeto que permanece na atualidade (modificado ou n&o)? Sua utilizagdo

mudou?

CULTOS FUNERARIOS

Marque abaixo os artefatos desta sala que mais chamaram sua atencéao:

() Portadatumba de Horemhep () Caixao antropoide feminino
( ) Estelade Abkau usado para um homem

( ) Mesade oferendas de () Livro dos mortos
Montuemhat () Caixdo emumiade Tararo
() Atumba de Kha (video) () Reconstrucéo datumba de

() Caixéo antropoide e tampafalsa Nefertari



Quai s guestionamentos podem ser levantados sobre estes artefatos?

Nesta secdo 0 que vocé aprendeu sobre o Egito que ainda ndo sabia?

Tem algo nessa se¢ao que podemos relacionar com o presente? Por qué?

Existe algum objeto que permanece na atualidade (modificado ou n&o)? Sua utilizagdo

mudou?
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