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Resumo:

O presente artigo trata da andlise dos resultados parciais do projeto intitula-
do Musen Virtual e Ensino de Histérin. Tem-se como objeto a virtualizagio do
Museu Histérico Abilio Barreto (MHAB) e, como objetivo principal, analisar
limites e possibilidades educativas do Museu Histérico Abilio Barreto, no am-
biente virtual, para a construgao de saberes histdricos pelas criangas. Buscou-se
compreender o fendmeno por meio da pesquisa documental amparada pelo pa-
radigma indicidrio de Ginzburg (1989). O conceito de virtual foi baseado em
Levy (1996) e as andlises a respeito do museu fundaram-se em Ramos (2004),
na perspectiva de se construir uma nova compreensao sobre o ambiente museal
e o ambiente digital. O texto estd dividido em duas partes: na primeira traba-
lha-se o conceito de museu virtual e se destaca os museus como mediadores
que possibilitam a constru¢ao do conhecimento histdrico; e na segunda par-
te, apresenta-se alguns aspectos levantados a partir da visita virtual ao MHAB.
Aborda, também, a aproximagao existente entre museu ¢ educagao com o foco
no ensino de Histdria, para entdo, chegar as conclusoes parciais destes dados. Os
museus virtuais apresentam possibilidades quanto ao acesso imediato, mesmo
que seja de dificil acesso por barreiras fisicas, além de permitir novas formas de
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interagdo e, consequentemente, novas formas de aprendizagem. Tendo em vista
essas andlises, 0 museu se apresenta como um espago onde os sujeitos podem se
reconhecer como pertencentes de seu meio a partir da observagao do passado.

Palavras-chave: Museus. Museus Virtuais. Educagao. Ensino de Histéria. Vir-
tualizagao.

Abstract:

This article deals with the analysis of the partial results of the project titled Vir-
tual Museum of History and Education. It has as object virtualization Abilio
Barreto Historical Museum (MHAB) and as main objective, to analyze the lim-
its and educational possibilities of the Abilio Barreto Historical Museum, in the
virtual environment, to construct historical knowledge by children. We sought
to understand the phenomenon through research supported by documentary
evidentiary paradigm of Ginzburg (1989). The concept of virtual was based
on Levy (1996) and analyzes about the museum founded in Ramos (2004), in
view of building a new understanding of the environment museum and digi-
tal environment. The text is divided into two parts: the first one works the
concept of virtual museum and stands museums as mediators that enable the
construction of historical knowledge, and the second part presents some issues
raised from the virtual tour MHAB. Discusses also the approximation between
museum and education with a focus on teaching history, to then arrive at these
conclusions partial data. The virtual museums have possibilities as to immediate
access, even if it is difficult to access by physical barriers and enables new forms
of interaction and, consequently, new ways of learning. Given these analyzes, the
museum presents itself as a space where individuals can be recognized as belong-
ing to their environment by observing the past.

Keywords: Museums. Virtual Museums. Education. Teaching of History. Vir-
tualization.

Resumen:

El presente articulo trata del andlisis de los resultados parciales del proyecto
intitulado Museo Virtual y Ensesianza de Historin. Tiene como objetivo la virtuali-
zacién del Museo Histérico Abilio Barreto (MHAB) y, como objetivo principal,
analizar limites y posibilidades educativas del Museo Histérico Abilio Barreto,
en el ambiente virtual, para la construccién de saberes histéricos por los nifios.
Se buscd comprender el fenémeno por medio de la investigacion documental
amparada por el paradigma indiciario de Ginzburg (1989). El concepto de vir-
tual fue basado en Levy (1996) y los anilisis a respecto del museo se fundaron
en Ramos (2004), en la perspectiva de construirse una nueva comprension sobre
el ambiente del museo y el ambiente digital. El texto estd dividido en dos partes:
en la primera se trabaja el concepto de museo virtual e se destaca los museos
como mediadores que posibilitan la construccion del conocimiento histdrico; y
en la segunda parte, se presenta algunos aspectos levantados a partir de la visita
virtual al MHAB. Aborda, también, la aproximacion existente entre museo y
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educacién como foco en la enseflanza de Historia, para entonces, llegar a las
conclusiones parciales de estos datos. Los museos virtuales presentan posibili-
dades cuanto al acceso inmediato, mismo que sea de dificil acceso por barreras
tisicas, mds alld de permitir nuevas formas de interaccién y, consecuentemente,
nuevas formas de aprendizaje. Teniendo en vista esos anilisis, el museo se pre-
senta como un espacio donde los sujetos pueden reconocerse como pertenecien-
tes de su medio a partir de la observacién del pasado.

Palabras-clave: Musecos. Muscos Virtuales. Educacion. Ensenanza de Historia.
Virtualizacion.

Introdugao

O presente artigo trata da andlise dos resultados parciais do projeto
intitulado Musen Virtual e Ensino de Historin, em parceria com o projeto Mu-
sen Virtual, Pratica Docente e Ensino de Historin, financiado atualmente pela
FAPEMIG!' e CNPq@?. A ideia principal reside na transcodificagao do espaco
fisico museal para o espago virtual/digital e as suas 1mp11cagoes nas estraté-
gias de apropriagao por crlangas visitantes dos museus virtuais interativos.
E importante salientar que Nao procuramos CONStruir um museu ou mesmo
trabalhar na analise da auséncia ou presenga da perspectiva pedagoglca mas
a compreensio dos sentidos que sao atribuidos ao Museu pelas equlpes que
atuam no processo de virtualizagao dos espagos e objetos museais.

Compreendemos que o homem depende do contexto sécio-historico-
cultural para se apropriar de conhecimentos ji produzidos e, assim, ¢ capaz
de reconstruir culturas. Dessa forma, de acordo com Siman (2004, p.88),
ao considerarmos as “operagoes cognitivas, afetivas ¢ da ordem da imagi-
nagao para a produgao do conhecimento histérico” nao podemos deixar de
considerar, principalmente para o ensino de Histéria, o uso de “mediadores
culturais, como os objetos da cultura material, visual e simbdlica”. Ei impor-
tante levar em consideragdo estes elementos, pois, a partir deles ¢ possivel
imaginar, reconstruir o nao-vivido diretamente, por meio de variadas fontes
documentais trazendo assim, grande contribuigao para a construgao de sa-
beres historicos pelas criangas.

A partir do pressuposto desta visao, a proposta deste artigo ¢ refletir
sobre a relago entre crianga e tecnologia em interface com o ambiente virtu-
al. Para tanto, temos como objeto a virtualizagio do Museu Histérico Abilio
Barreto (MHAB) e, como objetivo principal, analisar limites e possibilida-
des educativas da estrutura virtual do Museu Histérico Abilio Barreto para
a construgao de saberes historicos pelas criangas. A partir desta perspectiva,
o museu virtual poderd se constituir como um mediador que possibilitarad a

! Fundagao de Amparo a Pesquisa de Minas Gerais.

2 Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico.
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construgao do conhecimento histérico, compreendendo o nao-vivido e suas
relagbes com o presente.

A pesquisa estd sendo realizada em ambiente virtual, no Museu His-
torico Abilio Barreto, disponivel na internet. Utilizamos como metodologia
a pesquisa documental amparada pelo paradigma indicidrio de Ginzburg
(1989). Temos procurado, portanto, levantar dados primdrios a respeito
dos processos e projetos de virtualizagio do museu escolhido, no sentido
de compreender os sujeitos envolvidos, as politicas de virtualizagao, as es-
tratégias utilizadas, bem como as dimensoes do publico e do privado neste
processo, uma vez que a empresa responsavel por este processo ¢ de direito
privado. Procuramos compreender ainda as dimensoes sdcio-culturais dos
projetos de virtualizagao e as possiveis relagoes pedagdgicas neste processo,
como, por exemplo, entender se a dimensao da idade ¢ considerada na ela-
boragio da proposta virtual — ou seja, a crianga ou o jovem sao referéncias
para a construgao dos espagos virtuais dos museus?

Conforme serd percebido, procuraremos neste artigo conceituar o
museu virtual e dar indicios de sua possibilidade educativa, a partir da andlise
da versao digital do Museu Histérico Abilio Barreto, localizado fisicamente
na cidade de Belo Horizonte. Destacamos a linguagem virtual, de acordo
com Levy (1996) e sua relagao com o museu, considerando a possibilidade
da constru¢ao de uma nova realidade de comunica¢ao neste ambiente. Para
que possamos compreender o objeto deste artigo ¢ fundamental adentrar-
mos no campo da Museologia, principalmente para que possamos analisar
0 museu e sua interface com o virtual. Para tanto, o texto serd dividido em
duas partes: na primeira trabalharemos o conceito de museu virtual e des-
tacaremos os museus como mediadores que possibilitam a construgao do
conhecimento histérico; e na segunda parte, apresentaremos alguns aspec-
tos levantados a partir da visita virtual ao Museu Histérico Abilio Barreto.
Abordaremos, também as aproximagoes existentes entre museu e educagao
com o foco no ensino de Historia.

O VIRTUAL: implicacoes na educagao, historia e museus

A utilizagao das tecnologias vem modificando a relagio do homem
como ser social, na medida em que o condiciona a desenvolver novas capa-
cidades e habilidades. Inseridos neste contexto e compreendendo-os como
espagos de memoria destas transformagoes, os museus acompanham ou ne-
cessitam acompanhar este movimento.

Carvalho (2008, p.14) compreende os museus historicos como es-
pagos essenciais para a preservagao, valorizagao e difusao do patrimonio,
sendo a sua missao se colocar a servi¢o da sociedade. Visto dessa forma,
compreendemos que o museu ¢ um espago rico para o ensino de Historia.
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Sabemos que, de acordo com Ramos (2004, p.24) “estudar a histéria nao
significa saber o que aconteceu e sim ampliar o conhecimento sobre a nossa
propria historicidade”.

Compreendida desta forma, a Histdria ¢ retratada pelas paisagens e
pela vida cotidiana, visto que as cidades refletem as dimensoes do passado
no presente e possibilita a construgao de perspectivas para o futuro. No en-
tanto, podemos notar que esta visao nao ¢ percebida por todos. A Histdria
na paisagem urbana, muitas vezes ¢ naturalizada, vazia de historicidade, ad-
quirindo, assim, outros sentidos sociais. Conceber a Histéria assim, segun-
do Ramos (2004, p.131) implica uma “tomada de posi¢ao diante do que ja
toi feito e do que desejamos fazer para darmos a nés mesmos a aventura de
criar outros tempos”.

Assim como na Histdria retratada pelo cotidiano, nos museus, de acor-
do com Ramos (2004), a exposi¢ao € a recolocagao do objeto, e nem sempre
¢ considerado a sua historia, o seu uso e o seu percurso até fazer parte de um
acervo. O autor nio apenas aponta essa fragilidade dos museus, mas também
traz uma ressignificagao a este espago. Corroboramos com Ramos (2004,
p.148) quando conceitua “objeto de passagem”, no sentido de que este ¢ “um
objeto exposto, que existe porque estd exibido no museu ou que, de alguma
torma, perdeu o valor de uso para transformar-se em objeto de estudo”.

A partir desta andlise, o objeto que estaria deslocado, fora de sua
histéria, adquire uma nova roupagem, uma nova visao, nao se mostra Como
um corpo fechado em si mesmo, mas se mostra aberto ao ambiente e aos
visitantes, para que estes possam tecer relagoes. Dessa forma, destacamos
a partir das palavras de Ramos (2004, p.148) que “o potencial educativo
do museu depende, antes de tudo, das vdrias composi¢oes que desenvol-
vemos na vida comum, quando cultivamos essas ligagoes cotidianas |...]
dando oportunidade para novas (con)vivéncias entre seres humanos [...] e
inumanos”.

Nesta perspectiva, na dindmica posta entre a memoria € 0 esqueci-
mento ¢ que o Museu adquire o sentido de comunicador social, e tem sua
esséncia na exposi¢ao e na agao educativa. Dessa forma, conforme Cury
(2009), ao pensarmos na ‘comunicagao museoldgica’ ¢ imprescindivel tratar
a exposigao e a educagdo como os elementos comunicacionais fundamentais
do museu.

Essa relagao abordada por Cury (2009), entre o museu e educagio,
nos aponta, também, para o que Ramos (2004, p. 14) ressalta, ou seja, “fa-
zer relagoes entre o museu e educagao, especialmente o ensino de histéria,
implica reconhecer que, na sua prépria defini¢ao, o museu sempre teve o
carater pedagogico [...]”.

Podemos ir além do que Ramos (2004) nos coloca, pois, o museu
supera o carater pedagdgico, passando pela sua perspectiva educativa, visto
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que, o pedagdgico se reserva ao espago escolar, e o educativo ultrapassa as
fronteiras da escola. Assim como a escola ¢ orientada por posturas tedricas,
o museu ¢ um espago que abarca tendéncias e concepgoes de seus curadores,
ou seja, conforme afirma Passamai (2000, p.98), “o museu opera a cons-
trugao de um discurso através da disposi¢ao de artefatos e imagens num
determinado espago fisico e no ato de selecionar e/ou descartar aquilo que
deve ou nao ser considerado “pega de museu”.

Nesta perspectiva, podemos ressaltar, de acordo com Padula (2002,
p.28), que:

[...] o museu ainda ¢ visto como um lugar que se mantém distan-
te, com objetos valiosos que nao podem ser tocados ou fotogra-
fados. Muitas vezes a curadoria nao tem interesse em atender o
grande publico, em fazer exposi¢oes mais atrativas, além do exces-
so de normas de visitagao, que fazem com que os museus tenham
imagem negativa, principalmente para os jovens, acostumados
com ambientes mais informais ou interativos.

Buscamos a compreensiao do museu para além do espago institucio-
nalizado, considerando-o como um contexto dinidmico e repleto de sentidos,
delineando, assim como Martins (2008, p.2), “uma abordagem do museu
como contexto em devir, dindmico, enquanto universo de sentido comparti-
lhado que se altera ao fundir-se com o espago social, histérico, cultural que
modifica”.

Ao considerar o museu nesta perspectiva, 0 seu COnceito se aproxima
ao virtual, abordado por Levy (1996, p. 12), como [...] um modo de ser fe-
cundo e poderoso, que poe em jogo processos de criagao, abre futuros, per-
fura pogos de sentido sob a plenitude da presenga fisica imediata”. Ao refle-
tirmos acerca deste conceito Magaldi (2010, p.60) afirma que nés podemos
estar presentes no mundo de duas formas “a presencial e o mundo criado
artificialmente, ‘totalmente criado pelo engenho humano e independente
da natureza’. Esse mundo simulado pelo computador e acessivel através da
Grande Rede, a Internet, ¢ uma segunda forma de se apresentar a realidade”.

E diante deste ‘mundo criado artificialmente® que vamos nos de-
brugar, mas denominando-o como propoe Levy (1999, p.49) de “virtual”,
na medida em que, “¢ virtual toda entidade ‘desterritorializada’, capaz de
gerar diversas manifestagoes concretas em diferentes momentos e locais de-
terminados, sem, contudo, estar ela mesma presa a um lugar ou tempo em
particular”. Para exemplificar este conceito, Levy (1999, p.50) nos remete
as palavras, visto que, as pronunciamos a todo o momento, ¢ esta palavra
pronunciada nao se encontra em lugar nenhum.

O museu inserido nesta sociedade tecnoldgica participa deste pro-
cesso de “virtualizagao”. Levy (1999, p.51) compreende que “o que nos
conduz diretamente a virtualizagao das organizagoes [é] que, com a ajuda
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das ferramentas da cibercultura, tornam-se cada vez menos dependentes de
lugares determinados”. Antes, somente era possivel visitar presencialmente
os museus. Agora, temos a possibilidade de criar museus virtuais para a vi-
sitagao através do acesso a Internet.

Cabe lembrar que a tecnologia chega aos museus bem antes da
difusao do virtual via Internet. As exposigoes, por exemplo, seus
sistemas eletronicos de iluminagao, audiovisual, audio-guia, bases
de dados e outros sistemas informativos e comunicacionais, mos-
tram jd existir uma proficua relagiao entre museus ¢ tecnologia,
bem antes da sua inser¢io no mundo dito virtual, via Internet.

(MAGALDI, 2010, p.62)

Magaldi (2010) nos chama a atengao de que o museu e tecnologia
sempre estiveram em profunda relagao. A internet, com a construgao de um
mundo virtual, apresenta-se, apenas, como mais uma possibilidade.

Temos uma tendéncia em compreender que nio existe tecnologia em
um museu histérico. E claro que este conceito de tecnologia ¢ limitado. A
tecnologia ndo se refere apenas a computadores ou equipamentos eletronicos.
A tecnologia estd para a sociedade assim como o homem estd para a socieda-
de. Esta relagao se torna possivel através da compreensao de que o homem
se constitui como um ser social a partir das tecnologias. Levy (1996, p. 147)
nos alerta para que o virtual nao seja visto como algo inerente a Internet, visto
que, “a virtualizagao ¢ o movimento pelo qual se constituiu e continua a criar
nossa espécie. No entanto, ela ¢ frequentemente vivida como inumana, desu-
manizante, como a mais aterradora das alteridades em curso”.

Com base nessas consideragoes ¢ possivel afirmar que a virtualizagao,
o virtual, ndo surgiu com o advento da Internet e das tecnologias digitais.
Levy (1996, p. 135) nos mostra “ao analisar os desenvolvimentos da lingua-
gem, da técnica e das instituigdes sociais complexas, [que] a espécie humana
se construiu pela virtualizagio™.

Andrade afirma que “os museus tém |...] de se adaptar a [...] mudan-
cas, devendo aproveitar o desenvolvimento comunicacional e tecnolégico, e
em especial a Internet, na sua estratégia de comunicagao com os publicos”.
(2008, p. 2) Em tempos em que o mundo estd em constante movimento,
o museu tem de criar estratégias, por meio de agoes criativas, para acompa-
nhar este movimento e, principalmente divulgar o seu acervo. Ao contrdrio,
corre-se o risco de se tornar apenas um museu do passado.

Ao pensarmos no museu virtual algumas questoes se mostram rele-
vantes: O que faz o museu ser virtual ¢ a sua manifestagao através das tec-
nologias digitais? Qual a diferenga que se coloca entre o digital e o virtual?
A diferenga que se coloca entre o digital e o virtual, conforme Levy ¢ que o
digital ¢ “um conjunto de possiveis que, mesmo podendo ser imenso, ainda
assim ¢ numericamente finito e logicamente fechado” (1996, p.39), como
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por exemplo, um suporte digital que tem seus dados traduzidos em sinais
alfabéticos. O digital ¢ fechado, nao ¢ complexo. Jd o que Levy ressalta em
relagao ao virtual ¢ que o

[...]virtual sé eclode com a entrada da subjetividade humana no
circuito, quando num mesmo movimento surgem a indetermi-
nagao do sentido e a propensao do texto a significar, tensao que
uma atualizagao, ou seja, uma interpretagao, resolverd na leitura
. (1996, p. 40)

Levy (1996) nos aponta para que o virtual seja compreendido como
algo dinimico, do vir a ser. Nesse sentido, vale ressaltar que a complexidade
s6 existe quando se associam humanos e maquinas, e nio apenas com tec-
nologias digitais. Compreendemos assim, conforme Magaldi (2010, p. 28)
que “esta pode ser uma perspectiva para a andlise e entendimento da mani-
festagdo do museu virtual em meio digital. O museu digital poderia também
ser virtual. O digital como suporte para o Museu Virtual”.

Compreender o conceito de virtual a partir do sentido atribuido por
Levy (1996), como algo existente em poténcia € nao no ato em si, ou seja,
como poténcia do real, nos permite realizar interpretagdes acerca do acervo
disponibilizado sem materialidade fisica, como elemento que se configura
em um potencial lgcus educativo para o ensino de saberes histéricos, através
da reflexao acerca dos materiais disponibilizados nestes espagos museais. Es-
tas interpretagoes se revelarao como os dados desta pesquisa.

Trabalhamos com a hipédtese, assim como Levy que a “cibercultura
expressa o surgimento de um novo universal, diferente das formas culturais
que vieram antes dele no sentido de que ele se constréi sobre a indetermi-
nagio de um sentido global qualquer”. (1999, p.15). Podemos dizer com
isso que a cibercultura adquire uma universalidade, no sentido de que “leva
a copresenga das mensagens de volta a seu contexto [...]”. A cibercultura nos
permite estabelecer conexoes entre diversas mensagens por meio de sua vin-
culagao as comunidades virtuais, as quais lhe imprimem sentidos diversos.

Para refletirmos melhor acerca destas tematicas, ¢ imprescindivel que
abordemos o neologismo proposto por Levy: a “cibercultura” e, por conse-
guinte, o “ciberespago”.

O ciberespago (que também chamarei de ‘rede’) é o novo meio de
comunicagao que surge da interconexao mundial dos computado-
res. O termo especifica ndo apenas a infraestrutura material da co-
municagao digital, mas também o universo ocednico de informa-
¢oes que cla abriga, assim como os seres humanos que navegam
¢ alimentam esse universo. Quanto ao neologismo ‘cibercultura’,
especifica aqui o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de
praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que
se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago.
(LEVY, 1999, p.17)
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A cibercultura ¢ inerente ao ciberespago, de forma que a primeira
se desenvolve concomitantemente ao crescimento do segundo. Vale desta-
car, nas palavras de Levy, que “a comunicagao por mundos virtuais &, [...],
em certo sentido, mais interativa que a comunicagao telefénica, uma vez
que implica, na mensagem, tanto a imagem da pessoa como a da situagao
[...]7(1999, p.83). No entanto, Levy faz um contraponto ao afirmar que na
comunicagao telefonica entramos em contato, interagimos com a propria
pessoa através de sua voz, a0 passo que, na comunicagao virtual, interagi-
mos, apenas, com uma imagem, uma virtualizagdo, ou seja, escutamos uma
imagem da sua voz e nao a voz em si. Desta forma, trazendo esta interpre-
tagdo para o museu, compreendemos que ao interagirmos com o museu
virtual estamos em contato com uma imagem virtual de pegas de seu acervo
€ nio a pega em Si.

Sao constantes as divergéncias e a pluralidade de interpretagoes tendo
em vista o significado de “Museu” e de “virtual”. Dessa forma, acreditamos
que este estudo podera contribuir e até mesmo ampliar a reflexao, dentre as
bases tedricas do campo da Educagao, com abordagens sobre o museu virtual.

MUSEU VIRTUAL: o museu histdrico Abilio Barreto

O Museu Histérico Abilio Barreto (MHAB) guarda ricas informa-
¢oes da histdria da capital mineira, Belo Horizonte. A escolha da institui¢ao
foi devido ao seu grande valor histérico para a cidade de Belo Horizonte,
caracterizando, para nés, um rico campo para a construgao da identidade
regional.

Conforme aponta Arreguy (2002, p.29), o MHAB teve sua origem
a partir do Museu Histérico de Belo Horizonte, inaugurado em fevereiro
de 1943, “quando o entio jornalista e escritor Abilio Barreto foi convidado
para organizar o Arquivo Geral da Prefeitura”. Dentro de poucos anos que
Abilio Barreto realizava seu trabalho, com o intuito de fundar um museu,
organizou um acervo em duas partes: pegas do Antigo Arraial do Curral Del
Rei e pegas da Nova Capital.

Gontijo afirma que “o momento de criagaio do MHAB insere-se no
contexto do Estado Novo, periodo compreendido entre os anos de 1937 e
1945. Durante essa fase, a cultura brasileira viveu sob a égide nacionalista”.
(1996, p.41). Nesta mesma época foram criados diversos museus como o
Museu Imperial de Petrépolis, Museu do Ouro, o Museu da Inconfidéncia,
dentre outros.

Neste mesmo periodo acontecia a verticalizagdo da capital, o que
acarretou na demoligao de diversos prédios. Conforme mostra os docu-
mentos do Museu Historico (1993) “estas transformagoes alteravam radi-
calmente a fisionomia urbana e traziam consigo a ameaga de perda dos elos
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com o passado da cidade”, o que gerou a necessidade de criar um espago que
resgatasse o que estava sendo perdido.

Arreguy (2002, p.31) ressalta que em 1943 o Museu foi inaugurado.
Abilio Barreto, seu idealizador, permaneceu diretor no periodo de 1943 a
1946. Somente no ano de 1968, ap6s, aproximadamente, dez anos da morte
de Abilio Barreto, o Museu recebeu o seu nome como uma homenagem
para aquele que tornou real a ideia de um museu para a cidade de Belo
Horizonte.

Ao receber seu nome, o museu passou a se chamar Museu Histérico
Abilio Barreto (MHAB). Segundo Arreguy, “entre 1943 ¢ 1990, as mes-
mas diretrizes que nortearam sua fundagiao permaneceram e, apos um longo
periodo considerado de estagnagao (1950-1990), iniciou-se, na década de
1990, um projeto de revitalizagio do MHAB”. (ARREGUY, 2002, p.32)

Esse projeto veio para ressignificar a dinamica da instituigao, ado-
tando, assim, diversas modificagoes, dentre elas, a “ampliagio do quadro
de pessoal especializado; elaboragao de projetos de identificagao, pesquisa e
conservagao do acervo (processamento técnico); reestruturagao do servigo
de A¢ao Educativa”, conforme mostra Arreguy (2002, p.32).

Desde estas reestruturagoes o museu tem se comprometido com a
“democratizagao do poder da memoria e com a transformagao”, e atualmen-
te, se transformou em “um espago de formagao e produgao do conhecimento
sobre a histdria e memdria de Belo Horizonte, através do qual a instituigao
busca a realizagao de trés fungdes essenciais a um Museu/Centro Cultural: a
preservagao, a investigagao e a comunicagao. (MUSEU HISTORICO, s.d.)

Cabe ressaltar alguns elementos importantes que encontramos no ende-
rego de internet’ do museu: apresenta cardter de divulgagao, informagio e con-
teudo, visto que, aborda informagoes sobre o museu, sobre suas exposigoes,
sua programagao, seu acervo, suas agoes educativas, e seu valor social; no cam-
po “acervo” encontramos informagoes sobre as caracteristicas dos documentos
(textuais, iconograficos, bidimensionais e tridimensionais). No entanto, o que
merece destaque ¢ a “visita virtual”, através da navegagao em um enderego
web? especifico. Este site ¢ de uma empresa privada, que desde o ano de 2008
vem desenvolvendo projetos de virtualizagao de diversas institui¢oes culturais,
com o objetivo de ampliar e democratizar o acesso a cultura®. Com a “Visita
virtual”, nos ¢ possivel simular uma visita, como se estivéssemos percorrendo
pelos corredores do museu e, além de percorrer pelos corredores, ¢ possivel
“clicar” nos objetos para amplid-los e obter mais informagoes sobre os seus
usos e fungoes. Exemplificamos estas colocagoes a partir das figuras a abaixo:

3 http://www.amigosdomhab.org.br/
* http://www.eravirtual.org/mhab_br/

* Informagoes retiradas do enderego: http://www.eravirtual.org/pt/index.php?option=com_co
ntent&view=article&id=3&Itemid=19 Acesso: 10/04/2012

OPSIS, Cataldo, v. 13, n. 1, p. 120-136 - jan./jun. 2013

129



Camila Nataly Pinbo Dumbra & Eucidio Pimenta Avrudn

G e Vil Mo i

L e o A

(B st pagina st e inges - Desea vaczvt, [Touei | i) -]

Setas que
permitem o
visitante guiar
o caminho.

Figura 1: Fachada de entrada do MHAB

Fonte: http://www.eravirtual.org/mhab_br/

A visita ao MHAB comega com esta imagem ¢ o visitante guia o seu
passeio a partir das setas localizadas no centro, localizado abaixo na pdgina.
E possivel ter a impressio de que, realmente estamos “andando” ao en-
contro do museu. Seguindo a visita “subimos as escadas” e encontramos a
primeira exposi¢ao:

Figura 2 Exposi¢ao “Pega do Més”

Fonte: http://www.eravirtual.org/mhab_br/
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A exposi¢ao “Pega do més” ¢ a primeira que encontramos. Logo que
comegamos a visita visualizamos a descrigao daquele espago, e o mais inte-
ressante ¢ que a cada novo ambiente que somos redirecionados a informa-
¢oes que sao relatadas ao visitante, tanto sobre o acervo em si quanto sobre
o museu. E possivel observar que no museu fisico existe um banner com
informagOes para o visitante e que, para a visita virtual, temos a informagao
sonora. Hd, ainda, icones amarelos em grande parte dos objetos, os quais,
quando clicamos trazem mais informagoes acerca do objeto. Além disso,
abaixo e centralizado na tela (os botoes verdes) temos a opgao para obter-
mos informagoes gerais sobre aquela temdtica. Por exemplo, ao clicarmos
nesta opgao obtivemos a seguinte informagao: “Aqui neste espago, constan-
temente reinventado, todo més uma pega dos diferentes acervos do MhAB
¢ exposta numa busca de contar pequenas histérias ou interpretagoes que
possibilitem ampla compreensao de determinado tema, ampliando as possi-
bilidades de exposi¢ao do acervo do Museu. |[...]”

bl BN
|pgoes-|

w DR sede_superidd|

Adui neste espaco, constantemerte
reinventado, toda més uma pega dos diferentes
acervos do MhAB e exposta numa busca de
contar pequenas histérias ou interpretagées que

possibilitem ampla compreenséo de
determinado tema, ampliando as possibilidades
de exposigéo do acervo do Museu, De fevereiro
@ abril de 2011, permaneceu em exposicéo um
fasciculo referente & ediggo especial da Revista
Social Trabalhista, comemorativa do
cinquentenario da cidade de Belo Horizonte.

Figura 3: Exposicao “Peca do Més” - link informagoes

Fonte: http://www.eravirtual.org/mhab_br/

S30 exatamente estas informagdes que nos ¢ apresentada de maneira
narrada. Quando clicamos nos icones amarelos, como falamos acima, obte-
mos as seguintes informagoes:
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Figura 4: “Peca do Més” - Informagoes

Fonte: http://www.eravirtual.org/mhab_br/

Aqui vemos a imagem do objeto ampliada, no entanto sem maiores
informages. E preciso esclarecer que esta exposi¢io que estamos detalhan-
do, “Pega do Més”, nao foi selecionada por nenhum critério especifico, visto
que o que nos interessa aqui nao ¢ discutir sobre a temdtica, mas apenas de-
monstrar a estrutura organizacional e de apresentagdo deste museu virtual.

Nio podemos negar que a disponibilizagio do acervo dos museus no
ambiente virtual jd ¢ um avango. No entanto, o que buscamos ¢ uma ressig-
nificagao neste ambiente, fazendo uso das ferramentas tecnoldgicas para que
seja possivel propiciar experiéncias mais interativas, promovendo, também,
espagos de autoria.

Ao observar sua galeria virtual nos deparamos com o acervo encon-
trado no museu fisico, apresentado de maneira estdtica e linear, que possi-
bilita interagdes limitadas entre o objeto museal e o visitante. No entanto,

Os museus podem ser mais atractivos para o publico se disponi-
bilizarem mais informagio e entretenimento, ou a combinagao
dos dois —edutainment — constituindo um espago atractivo com
capacidade para alargar e multiplicar as experiéncias sensoriais ¢
cognitivas de cada sujeito (MUCHACHO, s.d., p. 580).

E nesta perspectiva, apontada por Muchacho (s.d.) que esperamos,
ao final da pesquisa, tragar caminhos para o trabalho com os museus virtu-
ais, ou seja, encarando o virtual como um ambiente com infinitas possibili-
dades de vivenciar as diversas experiéncias.
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A evolugao dos conceitos dos museus tem possibilitado uma demo-
cratizagao cultural, jd que os museus, em geral, tem como caracteristica a
exibigao de suas colegoes ao publico, compreendendo que a propria colegao
¢ um construto do homem para o homem. Ao referirmos a democratizagao
cultural podemos dizer que os museus fisicos sdo limitados em relagao ao
acesso do visitante, apesar de proporcionarem aqueles que podem se deslo-
car ao seu enderego uma visitagao repleta de materialidade. Nesta perspec-
tiva, a potencialidade de virtualizagao do museu pode se constituir em um
espago relevante quanto a esta limitagao exposta.

O museu virtual ndo precisa ser limitado a uma versao simulada de
um museu real. As tecnologias tem sido utilizadas para criar uma
versao on-line do museu, mas também auxiliam a deixar a experién-
cia da visita a0 museu real mais rica. Varias razoes justificam a im-
plementagao de um ambiente virtual: falta de espago para a exibi-
¢ao de seu acervo, que ¢ exposto sempre fracionado; objetos muito
valiosos ou frageis por requererem cuidados especiais nem sempre
s30 expostos fisicamente, mas podem estar disponiveis digitalmen-
te; exposi¢des mais vividas e completas, pois além de expor o con-
teido de uma exposigao, pode ser possivel interagir com o objeto
virtualmente a partir de diferentes angulos de visao; simulagao de
ambientes, prédios ou objetos que nao mais existem ou estejam
danificados, ou ainda colocados em outra época que nio a atual, ou
sao muito distantes ou dificil acesso, ou perigosos; a itinerdncia da
exposi¢ao ndo precisa ser fisica, pois pode ser levada digitalmente
se acessada via Internet; auxilio a navegagao, pois alguns museus
sao muito grandes, o que dificulta a visita completa, sendo que vir-
tualmente o visitante/usudrio pode escolher facilmente o que verd.
(CHARISSI ¢t al., 2001 apud, PADULA, 2007, p.40)

Partimos do pressuposto de que a pratica de visitagdo a0 museu Vvir-
tual, apesar de limitar a experiéncia sensorial do visitante, possibilita outras
formas de interatividade e acesso ao patrimonio publico. Dessa forma, para-
fraseando Muchacho (s.d., p. 582) o museu virtual liberta-se da limita¢ao do
fisico o que possibilita a dinamizagao do espago de forma multidisciplinar e
o didlogo com a colegao no ambiente virtual. Complementando esta ideia,
Muchacho acrescenta que “ao tentar representar o real cria-se uma nova
realidade, paralela e coexistente com a primeira, que deve ser vista como
uma nova visao, ou conjunto de novas visoes, sobre o museu tradicional”.
(MICHACHGO, s.d., p.582)

Consideramos que o museu, por si s6, ¢ um local por exceléncia repleto
de cardter cultural. No entanto, a sacralizagdo das colegoes, em um espago
fisico, dificilmente permite a interagao visitante-obra. Dessa forma, os museus
virtuais apresentam possibilidades quanto ao acesso imediato mesmo que fosse
de dificil acesso por barreiras fisicas, além de permitir novas formas de intera-
Gao e, consequentemente, novas formas de aprendizagem. Tendo em vista essas
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colocagbes, 0 museu se mostra como um espago onde os homens podem se
reconhecer como pertencente de seu meio a partir da observagao do passado.

Se contrapondo ao modelo tradicional de aprendizagem, o qual tem
como aporte uma perspectiva linear, em que os bens culturais possuem fim
em si mesmo em espagos fisicos fechados a todo tipo de publico, na perspec-
tiva de aprendizagem mediada pelas tecnologias digitais, o conhecimento se
vincula ao sujeito em diferentes formas de representagao e diferentes lingua-
gens a partir de sua disponibiliza¢ao em espagos publicos virtuais.

Consideragoes Finais

A partir dessas argumentagoes ¢ que se mostra a relevancia dos estu-
dos que se proponham a investigar e refletir sobre os museus virtuais para
que eles possam ser repensados como espagos de criagio, onde os sujeitos
se encontrem em permanente autoria € como conseqiiéncia, em permanente
reconstrugao.

E interessante ressaltar que o museu contemporaneo deve ser pensado
em suas possibilidades de construgio e reconstrugao dos espagos e sentidos
por aqueles que os visitam. Observamos ainda que o museu ¢ o espago onde
os campos da educagdo, ensino, tempo, memoria historica e suas relagoes,
sao articulados constantemente.

Ao considerarmos a perspectiva da digitalizagao do acervo museal,
percebemos que estes sentidos se fortalecem ainda mais, pois o virtual possi-
bilita outros sentidos e outras formas de lidar com os saberes discutidos no
interior dos museus.

Outro aspecto importante diz respeito a uma concepgao de que o
museu tradicional abarca a ideia de um espago reservado para a colegao de
objetos de valores, € os colocam em um patamar mais alto do que o visitan-
te, trazendo uma imagem negativa ¢ tornando-o menos atrativo. A incor-
poragao do Museu Virtual se faz importante, pois, apesar da visita virtual
nao substituir a visita presencial, ela possibilita experiéncias de manipulagao
e exposigao dos objetos que aproximam os visitantes dos espagos museais.
A internet se configura como um espago democritico, no qual o acesso a
informagiao ¢ um dos seus pressupostos mais caros, portanto, 0 museu na
légica virtual acaba por se tornar um espago no qual procura-se diminuir
a incidéncia de contetdos e objetos fechados, indisponiveis aos visitantes.

De acordo com essa visio, podemos pensar nas diferentes linguagens
que essa Interagdo no ambiente museal precisa abarcar para que diferentes
publicos possam compreender a exposi¢ao e ressignificd-la, conforme suas
experiéncias vividas. Ou seja, o museu, em sua dimensao virtual, precisa, por
um lado, atrair o publico por meio da manipulagao de diferentes tecnologias
e linguagens e, por outro lado, precisa comunicar, atribuir sentidos aos seus
objetos localizados temporalmente em outras épocas, distintas dos visitantes
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jovens, que carecem de contextualizagbes para a sua apreensdo, andlise e
critica dos seus sentidos.

Aqui se coloca uma questio importante: os museus enquanto produ-
tores de discursos. Os museus enquanto comunicadores de identidades e de
culturas devem conhecer seus publicos para melhor elaborar seus programas
e projetos, ou seja, para a construgao do museu deve se atentar aos diferentes
publicos, pois se sabe que os diversos visitantes se apresentam com exigéncias,
interesses ¢ necessidades diferentes. Nesta perspectiva, considera-se o museu
como um espago potencial de experiéncias positivas e enriquecedoras.
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