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Resumo

Visa discorrer sobre a educacdo patrimonial a partir da presenca de bibliotecas e museus
virtuais na escola. Problematiza acerca da apropriacdo e usos em sala de aula das ambiéncias
virtuais como espacos de aprendizagem, que possibilitam a salvaguarda, a valorizacédo e o
acesso a memaria documental. Discute a percepgdo de alunos do ensino médio de uma escola
publica da cidade de Fortaleza - Ceard a respeito da patrimonializacdo digital. Como
metodologia de pesquisa, valeu-se da realizagdo de oficina de mediagao para o publico jovem
escolar, com o intuito de apresentar ambiéncias culturais cujos acervos estdo disponibilizados
em meio digital. Como resultado, evidencia-se que a educacdo patrimonial e a realizacdo de
trabalho pedagdgico sistematico por meio do qual individuos ou coletivos sejam levados a
interagir com colegBes memorialisticas em diferentes formatos, suportes ou midias,
certamente contribuirdo para a valorizacdo desses bens patrimoniais.

Palavras-chave: Educacdo patrimonial. Bibliotecas e museus virtuais. Patrimonializacdo digital. Mediacdo
da informagéo.

Abstract

It aims to discourse heritage education based on the presence of virtual libraries and
museums in the school. It questions about their appropriation and their uses in the classroom
of virtual environments as learning spaces, which allow to save, enhance, and access
documentary memory. Discusses the perception of secondary school students in a public
school in the city of Fortaleza-Ceara regarding digital heritage. As a research methodology,
a mediation workshop was used for the young school audience, in order to present cultural
environments whose collections are available on digital media. As a result, it is evident that
heritage education and systematic pedagogical work through which individuals or
collectives are led to interact with memorial collections in different formats, supports or
media, will certainly contribute to the promotion of these heritage assets.

Keywords: Heritage education. Virtual libraries and museums. Digital heritage. Information mediation.

1 INTRODUCAO

Com o iminente avango tecnoldgico das Ultimas décadas, documento e patriménio
passaram a ter sua materialidade transformada e ressignificada. Isso permitiu uma variagdo no que
diz respeito aos formatos e suportes de registros e de disseminacdo da informacéo e do
conhecimento. Além disso, 0 acesso e a apropriacdo desses bens culturais também foram
atualizados, fazendo com que os usuarios da informagdo no ciberespaco adquiram novas formas
de letramento e competéncias para ler, se comunicar e se apropriar do que € disponibilizado nessas
ambiéncias.

Sistematicamente, temos percebido que bibliotecas e museus tém tornado disponiveis seus
acervos patrimoniais para acesso de modo virtual. Essa acdo vem possibilitando experiéncias

() R Biblionline, Jodo Pessoa, v. 16, n. 1, p. 44-54, 2020



Relatos de Pesquisa

educativas significativas face ao patriménio cultural dessas institui¢des. Entretanto, em nossa
investigacdo, partimos do pressuposto de que as escolas ainda ndo se apropriaram efetivamente
desse patrimonio para o ensino-aprendizagem, bem como para gerar nos estudantes maior contato
e valorizacdo dessas colecfes e do que elas podem oferecer em termos de construcdo do
conhecimento e de valorizacdo da memoria.

Diante dessa problematizacdo, esta pesquisa se desenvolveu a partir de estudos
conceituais oriundos de levantamento bibliogréafico e, ainda, de estudo empirico, mediante a
realizacdo de oficina sobre educacgdo patrimonial, bibliotecas e museus virtuais, com alunos do
ensino médio de uma escola publica da cidade de Fortaleza-Ceara.

Os eixos problematizadores que norteiam este estudo referenciam-se no que diz respeito,
primeiramente, as formas de acesso as ambiéncias de museus e bibliotecas virtuais pelos usuarios
e, a posteriori, sobre como ocorre a interacdo do publico escolar com esses ambientes virtuais.
Logo, como questdo de partidas temos: Como a comunidade escolar, sobretudo os jovens
estudantes, percebe a importancia desse tema e se apropria dessas ambiéncias e de seus contelildos
no ciberespaco para o ensino-aprendizagem?

NOs nos apoiamos em eixos do Programa Internacional Meméria do Mundo (MOW),
idealizado pela Organizacdo das Nagdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura
(UNESCO), o qual se preocupa com questdes referentes a protecao, preservagéo e salvaguarda de
colecOes patrimoniais e bens documentais, considerando que tais colegdes estdo sujeitas a danos,
roubos, conflitos sociais, negligéncia governamental ou mesmo desastres naturais
(CAVALCANTE; 2007, 2017). Essa iniciativa de preservacdo documental é administrada por
técnicas apropriadas, fomenta o acesso universal auxiliado pelas novas plataformas digitais de
informacao e, por Gltimo, viabiliza a conscientizacdo da importancia do patriménio documental
(RODRIGUES, 2016).

Cavalcante (2017) destaca que é crescente o0 uso das tecnologias digitais de informagéo e
comunicagdo (TDIC) para fins culturais. Podemos exemplificar citando a criacdo de plataformas
de bibliotecas digitais e museus virtuais com acesso aberto ao publico, as quais tém destaque a
preservacdo e a salvaguarda dos bens patrimoniais, pois, uma vez que esses documentos estdo em
ambientes virtuais ndo sofrem desgaste fisico, dificilmente se perdem e tem sua materialidade
original preservada. Essas ambiéncias virtuais tém papel fundamental para garantir 0 acesso a
informacao em virtude de permitir o uso por varios usuarios ao mesmo tempo, de forma gratuita
e sem barreiras geograficas.

As ambiéncias virtuais e seus recursos digitais, além de garantirem o acesso a informacao,
sdo também um passo importante para a disseminacdo e valorizacdo da memoria e da cultura de
um povo. Sobre isso, Dodebei (2017, p.84) salienta que “[...] a memoria ndo é algo dado no
passado, mas uma construgdo no presente”, portanto, esta atrelada ao papel desses ambientes
virtuais mediar a informacdo que permitira a compreensdo do passado. Ademais, contribuird
também como ferramenta de ressignificacdo e de apropriacdo da histéria, tendo em vista que
bibliotecas e museus virtuais tém por caracteristica marcante a dinamicidade e a hipertextualidade
de suas colegdes.

Essas acbes, no ambito da comunicacdo e da cultura, fazem surgir o fendbmeno da
patrimonializacdo digital. A criacdo, portanto, de novos ambientes virtuais como bibliotecas
digitais e museus virtuais, que garantem ndo somente interatividade e acesso ao usuario,
permitindo intercambio de informacdes antes limitados ao espaco fisico, mas evidenciando a
salvaguarda da memoria documental. Essas institui¢des, consequentemente, asseguram 0 acesso
a informacdo, a multiplicacdo e a preservacdo do patriménio documental e cultural da
humanidade. Assim, promover estratégias educativas que contribuam para a disseminacao do
patrim6nio documental em meio virtual é contribuir com acdes inovadoras no fazer pedagdgico,
fazendo surgir novas praticas de valorizagdo da cultura e do conhecimento.

Desenvolver estratégias e metodologias para a mediacdo e a apropriacdo cultural na
escola, das colecdes existentes em bibliotecas e museus virtuais € o principal objetivo deste estudo.
O texto, ora apresentado, é fruto da pesquisa realizada no Programa Institucional de Bolsas de
Iniciagdo Cientifica (PIBIC) vinculado ao Departamento de Ciéncias da Informacgdo da
Universidade Federal do Ceard, no periodo de agosto 2018 a julho de 2019.
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2 PATRIMONIO CULTURAL E EDUCACAO PATRIMONIAL

O conceito de patriménio tem sido continuamente atualizado, adquirindo variados
significados ao longo da historia, como salienta Mendes (2013). Em muitos casos, o termo geral
“patrimonio” ¢ utilizado para identificar suas diversas formas de apropriacdo e adjetivacdo: seja
histdrico, cultural, cientifico, geografico, econémico e documental, para citar alguns. O campo
teméatico de estudos sobre patriménio tem se ampliado, desdobrando-se em subcategorias,
recebendo caracteristicas e dimens@es importantes como material e imaterial (MENDES, 2013).
Outro fator marcante para os atuais estudos sobre patrimdnio é a aproximacao de novos publicos,
atores e realidades historicamente pouco representativas no passado e que, no presente, passaram
a se ver como protagonistas.

Com essa atualizacdo conceitual, saindo do contexto académico, comunidades, grupos
sociais e culturais, ou mesmo familiares, tém se apropriado das diversas formas de atualizacdo do
conceito de patriménio. Dessa forma, reconhecem nas narrativas e praticas sociais a importancia
de suas culturas e necessidade de preservacao coletiva de tradi¢Ges, ritos, crencas, manifestacées
populares e saberes, tecidos no cotidiano, para construcdo de uma memoria e heranca cultural de
resisténcia e salvaguarda.

Entendemos o patriménio cultural, de acordo com Melo e Cardozo (2015, p.1060), como
sendo “[..] a objetivacdo da producéo historico-social da humanidade, e, portanto, necessita ser
socializada, o que é o objetivo da educagao patrimonial.” Esse olhar cultural e educativo sobre o
patrim6nio e a sua presenca com maior dinamica na sociedade, deveria despertar também
significativa valorizacdo das praticas pedagdgicas de aproximacdo do publico escolar com a
memoria e a historia e, consequente interesse por sua preservacao e disseminacdo. Nesse sentido,
cabe questionar, por exemplo, como as escolas tém efetivamente se apropriado dos estudos sobre
patrimoénio nos curriculos pedagdgicos e quais as praticas desenvolvidas em salas de aula que
discutem a importancia dessa tematica. Trata-se de mais um desafio no fazer cotidiano dos
docentes e na dindmica pedagogica do ensino-aprendizagem, ndo somente inserido na disciplina
de Historia, mas como elemento para pensar as experiéncias de vida e cultura dos alunos e sua
insercdo historica, na politica e na construgio da sociedade. E justamente o que é lembrado e
celebrado do passado pelos seres humanos que constituird o patriménio da humanidade e os seus
registros e legados, sejam por meio do documento ou do monumento, como assinala Le Goff
(1990). Além disso, a apropriagdo da memdria possibilitard a ampliagdo dos horizontes e de
respeito as identidades, a diversidade e a cultura, estabelecendo vinculos importantes para
compreender o conceito de cidadania e para a protecdo dos bens patrimoniais.

O objetivo da educagdo patrimonial é, portanto, a compreensdo da importancia da
preservacdo e da valorizacdo do patrimonio cultural nas suas mais variadas nuances, como ja
discutimos anteriormente. Nessa perspectiva, destacamos o patrimdnio documental que
continuamente tem sido atualizado, de modo a tornar-se mais acessivel, a exemplo dos museus
virtuais e das bibliotecas e arquivos digitais. Assim como destaca Le Goff (1990), podemos dizer
que o século XX propiciou o triunfo do documento e a revolugdo documental. Essas mudangas
foram fundamentais para instituicbes de memoria, de salvaguarda e de disseminagdo do
conhecimento e de suas colec¢des patrimoniais.

As tecnologias digitais de informacéo e comunicacao (TDIC) tém conquistado espago nos
ambientes tradicionais de (in)formacdo como arquivos, bibliotecas, museus, universidades e
escolas. Esses locais trouxeram para a educacdo as tecnologias e toda a sua atratividade e
interatividade, especialmente para o publico jovem, continuamente atraido pelas TDIC. Néo é raro
observar o uso de tablets ou smartphones como ferramentas no auxilio pedagogico e de servi¢os
de informacdo ou mesmo em sala de aula. Exemplo disso sdo os catalogos online ou mesmo os
leitores digitais com sua hipertextualidade e ampla possibilidade de pesquisa e apropriacdo do
conhecimento.

Com o surgimento de documentos em novos suportes de registro do conhecimento a partir
das TDIC, as possibilidades e potencialidades de atuacdo e insercdo de bibliotecas, arquivos e
museus nas ambiéncias escolares se tornam cada vez mais vastas. Diante disso, refletimos sobre
as possiveis abordagens do patriménio documental na educagdo, uma vez que esse campo se
encontra em constante transformacdo, pois interagem o histérico e o tecnoldgico e isso afeta
diretamente as formas de como a mediagéo da informacéo ocorre (CAVALCANTE, 2007).
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As possibilidades tecnoldgicas, aliadas a facilidade de acesso, permitem, por exemplo,
que cidades como Porto Alegre possuam aplicativos que funcionem como ‘“‘guias” para o0s
usuérios, sejam eles turistas ou habitantes. Massoni et al (2017, p. 151) explicam que “[...] 0
aplicativo funciona ndo apenas como um guia turistico, mas se constitui uma fonte de informacg&o
responsavel pela constru¢do das memorias de Porto Alegre”. Desta maneira, percebemos que a
construcao do conhecimento envolvendo patriménios culturais torna-se dindmica, uma vez que na
contemporaneidade o usuario fica na posi¢ao de produtor e consumidor de conteido, promovendo
uma rede de retroalimentacdo entre o patriménio cultural, a meméria e o usuéario (DODEBEI,
2017; ARAUJO, 2017).

Esses avangos tecnoldgicos fomentaram - e vem fomentando - mudangas sociais e
culturais complexas, sobretudo, educativas (NEHMY; PAIM, 2002). Isso afeta diretamente as
concepcOes de patrimdnio, pois a dinamicidade dos processos de patrimonializacdo que ocorrem
no século XXI se transformam cotidianamente. Viver na “sociedade da informagao” é estar imerso
em constantes transformagdes, inclusive nas concepcdes a respeito de patrimoénio, visto que essas
mudancas ocorrem em ambito coletivo, que repercutem inclusive nos modos de comunicacéo
entre os individuos. Dodebei (2017) aponta que essa facilidade no acesso a informacdo virtual
possibilita ainda novas narrativas no desenvolver do conhecimento. Meméria e patriménio se
integram na vida das pessoas, em sua imaterialidade tecnolégica, sobretudo no que tange aos bens
patrimoniais, cultural/documental, que se tornam acessiveis e interativos, tornando o leitor ndo
apenas um expectador, mas participe do jogo de interatividade que é a tecnologia e suas
possibilidades de comunicacao ubiqua.

O patrimdnio cultural é, sobretudo, um bem coletivo, que pode ter sua construcéo também
de maneira coletiva ou individual (CAVALCANTE, 2007). Assim, as colecGes digitais séo,
portanto, forma representativa desse patriménio, que passam a ter sua existéncia em ambientes
fisicos e virtuais, garantindo que a integridade fisica dos documentos originais seja preservada e
em seguranga. Dessa forma, o Programa Memoria do Mundo salienta que “0 patrimdnio
documental mundial pertence a todos e deve ser completamente preservado e protegido por todos”
(UNESCO, 2020, on-line).

Dodebei (2017, p. 83) explica que “[...] 0 processo de patrimonializacdo permite estudar
0 estatuto patrimonial dos objetos culturais, ou seja, conhecer as modalidades por meio das quais
0s objetos materiais ou imateriais tornam-se patrimonios”. Dessa forma, a patrimonializacdo
digital compreende o estudo do patriménio nos ambientes virtuais. Ainda segundo a autora, 0
processo de patrimonializacdo esta ligado a construcéo social. Sdo os significados que atribuimos
as coisas que fardo com que se tornem bens patrimoniais representativos da coletividade, dai a
importancia de se discutir o patriménio cultural em ambiéncias como a escola e a biblioteca.

Nas ultimas décadas, evidenciamos de modo significativo o fendbmeno da
patrimonializacdo digital, como parte da cultura contemporanea. Pequenas e grandes organizacdes
que possuem documentos memorialisticos dedicam-se cotidianamente a fomentar politicas para o
desenvolvimento de acOes efetivas para digitalizagdo de suas colec¢des, visando a salvaguarda, o
acesso e a disseminacdo da informacdo. Atravessando fronteiras culturais, econémicas e
territoriais, instituices culturais, a exemplo dos museus, bibliotecas e arquivos, vao estabelecendo
estratégias de digitalizagdo de acervos para a preservacdo e democratizacdo do acesso de
patrimdnios locais, nacionais ou de representatividade internacional, que contribuam para o
alargamento do programa de memdria mundial, como preconiza a UNESCO (CAVALCANTE,
2017).

Em 1992, a UNESCO criou o Programa Internacional Memoéria do Mundo (MOW), cuja
importancia politica e cultural, bem como a crescente propagacao pelo mundo tem possibilitado a
producéo e o acesso universal ao patrimonio documental da humanidade. Essa iniciativa nasceu
da preocupacdo politica de instituicdes governamentais, organizacdes e entidades histéricas,
culturais e sociais com 0s riscos inerentes e reais aos quais 0s bens patrimoniais estdo submetidos.
Especialmente pelas condicGes de preservacdo e salvaguarda de acervos documentais,
representativos da histéria de povos e nacgdes espalhados por todas as partes do mundo, de todas
as épocas, marcadamente ameagados por eventos como guerras, conflitos sociais, falta de recursos
para preservacao ou desastres naturais.
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O MOW tem por objetivo garantir a preservacdo e salvaguarda do patriménio
documental, de representatividade mundial, levando em consideragdo as singularidades de cada
nacao e regido, os aspectos significativos da memoria dos povos e da memdria global comum
(UNESCO, 2020, on-line).

O Programa da UNESCO esta ancorado em quatro importantes eixos: 1. A Preservacao,
2. O Acesso, 3. A Sensibilizagéo do Publico, e 4. O Marketing, que envolvem questdes técnicas e
tecnoldgicas, acessibilidade e inclusdo, sensibilizagdo e conscientizacdo, bem como meios de
difuséo e distribuicdo (GOULD; EBDON; VARLAMOFF, 2002).

Esta pesquisa se pauta especialmente nos eixos 2 - referente ao acesso e eixo 3 - que
destaca a sensibilizagdo do publico. Além da preservacao, ha que se pensar a questdo referente a
educacdo patrimonial como item essencial a sensibilizacdo do pablico para contetdos digitais e 0
acesso, que leve ao entendimento da dimenséo digital patrimonial como bem publico e essencial
a construcao da memoria social para as geragdes do presente e do futuro. LUDDEN (2017) salienta
que os objetivos digitais estdo entrelacados com o envolvimento do pablico, levando ao necessério
desenvolvimento de estratégias de articulacdo. Dessa forma, ndo basta desenvolver tecnologias
para digitalizacdo e preservacdo digital sem que sejam pensadas estratégias de educacdo
patrimonial, o que pode ocorrer a partir dos primeiros anos escolares e do trabalho desenvolvido
por bibliotecas, museus e arquivos.

A biblioteca é uma das instituicbes que também possui responsabilidade no dmbito da
educacdo patrimonial. Furtado (2010) cita que o paradigma custodial é algo que ndo tem mais
sustentacdo na atualidade. Logo, cabe as bibliotecas atuarem no cerne da disseminacdo da
informacéo, independente do suporte de registro. E importante destacar que existem mudancas
consideraveis com relagéo aos usos da informagéo no ambiente virtual, como por exemplo “[...] a
forma de acesso, conteldo, veracidade, paginacao, visualizacao, estimulo, interacao e transmissao,
mediac¢do, pertinéncia, descobertas e concepgdo” (CAVALCANTE, 2007, p. 102).

Ao relacionarmos, portanto, a educagdo patrimonial aos bens documentais
disponibilizados por bibliotecas, arquivos e museus em ambiente virtual, compreendemos que faz-
se necessario a construcao de um percurso pedagogico de praticas educativas e de informagéo a
serem desenvolvidas na escola e em ambiéncias informacionais e de meméria, que permitam
estabelecer acdes de mediacao colaborativa entre docentes e profissionais da informagao com foco
na apropriacdo, usos e valorizacdo, tanto em termos de preservacdo quanto para aprofundar
discussbes no &mbito das politicas publicas.

De acordo com Dodebei (2017, p.83),

A reflexdo sobre esse principio implica a analise de trés processos:
patrimonializacdo, memoracdo e mediacdo. O processo de patrimonializagdo
permite estudar o estatuto patrimonial dos objetos culturais, ou seja, conhecer
as modalidades por meio dos quais 0s objetos materiais ou imateriais tornam-
se patrimdnios; a memoragdo [...] representa o processo que se da a partir da
relacdo da sociedade com o tempo, 0 espago, a linguagem, a criacdo; e a
mediacdo é o que permite estabelecer o processo memo-informacional nas
relagdes entre publicos e dispositivos como, por exemplo, exposicoes, textos,
midias digitais.

Do ponto de vista da mediagdo, entende-se que esse mecanismo leva a educacao
patrimonial mediante o0 entendimento de como projetos e programas de cunho cultural e
educacional que envolvem acervos digitais podem contribuir para que individuos se tornem
publico efetivo de museus, bibliotecas e outros cenarios de acesso virtual. Evidenciando, dessa
forma, o papel das tecnologias na aquisicdo de saberes e na valorizacdo do conhecimento e da
memoria.

Se pensarmos a leitura do ponto de vista do contexto digital, verificamos que h& forte
convergéncia entre o que é produzido em termos de conteido, das praticas informacionais, na
comunicacdo e no consumo da informacao, ja que tudo parece estar politicamente articulado no
campo virtual. Porém, isso ndo pode ser algo meramente técnico, utépico ou tdo somente para
gerar consumidores. A participacdo ativa, critica e autbnoma dos usuarios, sob o ponto de vista
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da educacdo e da cultura deve passar por processo de mediacdo cuja dimensdo se da no &mbito
do que é dado a ler e as formas de apropriacdo por parte dos leitores.
Santaella (2014, p. 28) salienta que,

O ato de ler passou a ndo se limitar apenas a decifracdo de letras, mas veio
também incorporando, cada vez mais, as relagdes entre palavra e imagem, entre
o texto, a foto e a legenda, entre o tamanho dos tipos graficos e o desenho da
pagina, entre o texto e a diagramag4o.

A relacdo das pessoas com a leitura e 0 mundo assume novas dinamicas e intensidade com
as TDIC. Isso tem afetado o consumo de bens culturais e 0 comportamento dos usuarios, muitas
vezes voltado exclusivamente para o0 uso das redes sociais e para aquilo que é popularizado no
ciberespaco.

3 “SABER QUE EXISTE E UM PRIMEIRO PASSO”: percursos da pesquisa

Apos estudo da literatura sobre a temética em foco, a pesquisa empirica se desenvolveu
com um grupo focal de 51 alunos do primeiro e segundo ano do ensino medio, com idade entre
14 e 17 anos, de uma escola publica, situada na periferia da cidade de Fortaleza, Ceara. Esta etapa
consistiu na realizagdo de uma oficina intitulada “Bibliotecas e museus virtuais ¢ educacdo
patrimonial”. O grupo de pesquisadores, composto pela professora coordenadora da pesquisa,
alunos do curso de Biblioteconomia e do mestrado em Ciéncia da Informacéo da Universidade
Federal do Cear4, elaborou metodologia com o objetivo de apresentar bibliotecas e museus virtuais
para os alunos, bem como observar a reagdo deles nas atividades desenvolvidas.

Foram apresentadas ambiéncias virtuais, de acesso remoto aos acervos, com o0 propésito
de estimular préticas de pesquisa e de leitura no ciberespago através de a¢do mediacional. Além
disso, a atividade explorou questdes sobre a importancia do patriménio documental e seus usos
para variados fins, como educativo, cultural ou de lazer; conceitos de bibliotecas e museus virtuais
e como esses podem contribuir para se adquirir conhecimentos. Entretanto, o principal intuito foi
despertar nos jovens a consciéncia de valorizacdo do patrimdénio cultural documental e sua
importancia como memoria da humanidade, de modo a se tornar elemento intrinseco ao fazer
cotidiano do ensino-aprendizagem na escola e na vida dos alunos.

A oficina foi estruturada em trés momentos: o primeiro consistiu em apresentacao, na qual
0s pesquisadores dialogaram com o publico sobre o que séo e qual a importancia das bibliotecas
e museus (virtuais e fisicos). Esta fase foi pautada para além da apresentacéo inicial, atentando-se
também na escuta das impressdes e experiéncias dos proprios alunos nesses espagos.

A etapa seguinte, prosseguiu-se com pratica mediada de acesso aos sites “Era Virtual”! e
“Dominio Publico™?, possibilitando momentos de interacdo e apropriacdo entre o publico e o
ambiente virtual. Os alunos foram convidados a explorar as duas plataformas apresentadas.

O projeto “Era Virtual”, criado em 2008, visa a promogéo do patrimonio cultural brasileiro
possibilitando o acesso virtual a museus, parques nacionais e sitios historicos, se tornando
referéncia para a educacao patrimonial nas escolas. “Este projeto foi e continua sendo resultado
da percepcdo de que nesta nova era da tecnologia das informacOes € essencial inovar, rever e
reconstruir o modo de promover a cultura” (ERA VIRTUAL, 2020, on-line).

O “Portal Dominio Publico”, langado em 2004, disponibiliza aos usuarios uma biblioteca
que,

Constitui-se em um ambiente virtual que permite a coleta, a integracao, a
preservacdo e o compartilhamento de conhecimentos, sendo seu principal
objetivo o de promover 0 amplo acesso as obras literérias, artisticas e cientificas
(na forma de textos, sons, imagens e videos), j& em dominio publico ou que
tenham a sua divulgacao devidamente autorizada, que constituem o patriménio
cultural brasileiro e universal (DOMINIO PUBLICO, 2020, on-line).

L http://www.eravirtual.org/
2 http://www.dominiopublico.gov.br/
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Visa, portanto, colaborar com educacéo e cultura, incentivando a formacao de leitores de
obras brasileiras, nos mais diferentes suportes e hipertextualidades, o que se constitui como
ferramenta pedagdgica importante para a valorizagdo da cultura literéria e artistica do pais, bem
como para facilitar 0 acesso a esses acervos.

Nessa etapa, 0s alunos tiveram autonomia para explorar as plataformas, buscando aquilo
que lhes fossem pertinentes e que despertassem interesse. Destacamos essa autonomia por
reconhecer que "[...] a educacdo estd complexamente ligada a existéncia dos individuos em
sociedade, ndo se limitando a intervencdo presencial do professor" (CAVALCANTE, 2018, p.
58).

A liberdade na escolha das exposi¢Bes virtuais dos museus e das obras literérias
possibilitou que a curiosidade de conhecer e descobrir algo novo fossem o fio condutor durante as
visitas virtuais. Como conclusdo da oficina, os alunos compartilharam mais uma vez suas
experiéncias e impressdes sobre bibliotecas e museus enquanto patrimoénios culturais, agora com
o0 conhecimento e vivéncias em ambientes virtuais. Ainda para a coleta de dados, os participantes
preencheram um formulario eletrdnico onde avaliaram a oficina, bem como fizeram comentarios
sobre as possibilidades de usos e apropriacdo dos museus e das bibliotecas virtuais. Além disso,
os alunos também responderam a questdo: Educacdo patrimonial é...., onde eles puderam
expressar por escrito o que foi aprendido e (re)significado com a atividade realizada.

E importante notar que, a realizagio de oficinas como proposta de mediagio na escola
permite desenvolver processo de interacdo e de comunicacdo entre os estudantes sobre o tema.
Dessa forma, as praticas possibilitaram a frui¢do das impressdes de leituras dos alunos sobre o que
fora apresentado, de modo que as descobertas e as experiéncias vividas por estarem eles diante do
novo pudessem aflorar voluntariamente, de forma sensivel e reflexiva.

3.1 Andlise dos dados e discussdes

Os dados relativos a realizagdo da pesquisa empirica foram obtidos a partir da oficina na
escola e das respostas dos estudantes, dispostas em formuléario eletrdnico, composto por doze
perguntas. As primeiras cinco questdes discorreram sobre: (1) a idade dos participantes; (2) se
frequentavam alguma biblioteca; (3) se ja haviam visitado algum museu; (4) se conheciam a
existéncia de museus e bibliotecas virtuais; e (5) se ja haviam visitado antes esses ambientes
virtuais. A seguir, apresentamos um quadro com o compilado das questdes de 2 a 5.

Quadro 1 — Questdes introdutorias da oficina

RESPOSTAS
PERGUNTA SIM NAO

. - . - 30 21
2) Vocé frequenta alguma biblioteca (ambiente fisico)?
3) Vocé ja visitou um museu (ambiente fisico)? 34 17
4) Vocé ja conhecia a existéncia desses ambientes virtuais antes 12 39
da oficina? (bibliotecas e museus)
5) Vocé ja havia visitado algum desses ambientes virtuais antes 8 43
da oficina?

Fonte: Dados da pesquisa (2019)

Com essas respostas iniciais, foi possivel perceber que 58,8% dos participantes da oficina
frequentam bibliotecas e, porcentagem superior, 66,7%, j& visitaram algum museu
presencialmente. Contudo, em relacdo a essas instituicdes, com suas cole¢fes em ambientes
virtuais, percebeu-se elevado nivel de desconhecimento, ou seja, é notdrio que os participantes
desconhecem as possibilidades informacionais presentes nesses ambientes virtuais.

A realizagdo da pesquisa empirica nos levou ao entendimento de que ainda ha longo
caminho a ser percorrido pela educacdo no gque tange ao conhecimento das potencialidades dos

() R Biblionline, Jodo Pessoa, v. 16, n. 1, p. 44-54, 2020



Relatos de Pesquisa

usos que a internet pode possibilitar. A grande maioria dos alunos, participantes da atividade
proposta, desconhecia a existéncia das bibliotecas e museus virtuais. E interessante notar,
entretanto, que todos eles séo usuarios das redes sociais, se comunicam cotidianamente por meio
de aplicativos, e compartilham midias e informagdes muitas vezes sem criticidade ou mesmo de
forma aleatoria ou automatica.

As tecnologias, portanto, se tornaram parte prioritaria da vida dos jovens. Nesse cenario,
entendemos que a escola necessita se apropriar pedagogicamente desse universo tecnoldgico e de
suas possibilidades, com o intuito de valorizar a riqueza informacional e cultural disponibilizada.
Ainda hd muito o que ser vislumbrado pelos docentes acerca da aplicacdo e utilizacdo das
tecnologias digitais de informacéo e de comunicagdo na escola. H4 um potencial de contetdo que
pode ser ricamente explorado para a apropriacdo e producdo do conhecimento pelos estudantes a
partir do que as inovacdes tecnoldgicas possibilitam. E nessa perspectiva que esta pesquisa busca
se aproximar do publico escolar jovem.

No ambito da educacdo patrimonial, o bibliotecario € um dos profissionais que pode
protagonizar tais atividades, visto que no Amago da sua préaxis estad a mediacdo da informacédo, da
leitura e da cultura. Gomes (2014) esclarece sobre as potencialidades da mediacdo da informacéo
e do agente mediador.

Por meio dela, todos os sujeitos envolvidos na agdo mediadora podem
ter a oportunidade de encontrar novas possibilidades e potencialidades.
A complexidade e, a0 mesmo tempo, a humanidade que envolve o
processo de mediacdo demandam que se alcance maior clareza quanto a
importancia da posicao, disposi¢do, responsabilidades e cuidados que
precisam ser conscientemente assumidos pelo agente mediado
(GOMES, 2014, p. 4)

O contexto em que se promove a leitura, bem como os mecanismos de mediacdo
permitem ao leitor a construgdo de sentidos para 0 mundo contemporaneo e suas possibilidades,
na qual a mediacdo da informacdo e da cultura promova novas praticas, significacdes e
apropriagdes do que é lido.

Para as questdes seguintes (de seis a doze), utilizamos a escala Likert para medir a opinido
dos estudantes (discordo totalmente, discordo, ndo concordo e nem discordo, concordo e concordo
totalmente). As questdes sao:

6. Apos o aprendido na oficina, pretendo continuar visitando bibliotecas e museus
virtuais

7. Ambientes virtuais, como bibliotecas e museus, sdo importantes para o aprendizado,
lazer e/ou divertimento

8. Para além da teoria, foi importante conhecer as bibliotecas e museus digitais na
pratica, visitando os sites propostos, lazer e/ou divertimento

9. Considero importante que os professores utilizem as bibliotecas e 0s museus virtuais
no ensino, para pesquisa e leitura

10. Museus e bibliotecas virtuais sdo de facil acesso por poderem ser visitados de
qualquer local, desde que haja internet

11. Além da acessibilidade remota, outro ponto positivo acerca de museus e bibliotecas
virtuais, é a caracteristica de acesso livre, ou seja, gratuito

12. Esses ambientes virtuais podem também facilitar a democratiza¢éo da informacéo e
do acesso para as pessoas com deficiéncia, uma vez que ha visitas virtuais com recursos
audiovisuais e em libras.

Para as questBes apresentadas acima, apds a apresentacdo das bibliotecas e museus
virtuais nas plataformas “Dominio Publico” e “Era Virtual”, obtivemos cerca de 80% de respostas
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positivas, se somadas aquelas que responderam “concordo” e “concordo totalmente”. Podemos
inferir, portanto, que o publico jovem se encontra inteiramente aberto a novos aprendizados e
descobertas, mas que falta ainda na escola a insercao de contetdos que promovam novas relacdes
com as tecnologias digitais integradas ao ensino-aprendizagem e que permitam aos alunos
explorarem diferentes possibilidades de leitura e fruicdo e a pluralidade de suportes nos quais a
informacéo encontra-se registrada.

Sabemos que o tempo da escola € muito limitado, com propostas curriculares previamente
estabelecidas e rigidas, o que dificulta a insercdo de novos contetdos. Porém, a educacdo do
patrimdnio virtual e o0 uso das possibilidades das ambiéncias digitais podem ser inseridas no
contexto do ensino-aprendizagem, por diversas formas, conteudos e disciplinas ou mesmo nas
acOes desenvolvidas pela biblioteca escolar.

As oficinas, enquanto método tedrico-instrucional e pratico de mediacdo, se mostraram
eficientes ao possibilitarem que os alunos compreendessem o que s&o ambiéncias informacionais
virtuais, para que servem e como usa-las. Além disso, tiveram a oportunidade de praticar na
prépria escola e com as ferramentas e meios disponiveis. Como consequéncia dessa pratica,
expressiva maioria pretende continuar visitando esses ambientes virtuais, sejam eles museus ou
bibliotecas.

Dodebei (2017, p. 83) afirma que "[..] do ponto de vista da patrimonializacdo, todo
patriménio deve sua existéncia a um processo de construgdo social.” Dessa forma, a educagéo
patrimonial no formato de oficina potencializa essa construcéo, ao levar a tematica do patriménio
cultural para a escola ndo somente por um viés tedrico, mas também ludico e exploratorio,
instigando o uso de sites de museus e bibliotecas e favorecendo o descobrimento da cultura
brasileira. Nessa perspectiva, destaca-se 0 reconhecimento do publico investigado sobre a
importancia dessas ambiéncias no ensino-aprendizagem, lazer e/ou divertimento.

Na pergunta nove, destaca-se a importancia e necessidade dos museus e bibliotecas
virtuais para atividades escolares no que diz respeito ao ensino, pesquisa € leitura. Nota-se que
dos 51 alunos que compuseram o grupo pesquisado, 47 (92,4%) consideram importante ou muito
importante o uso das bibliotecas e museus virtuais. Isso demonstra que oficinas de educagéo
patrimonial possibilitam resultados positivos na apropriacdo da informacéo e da cultura, e que tais
préticas precisam ser continuadas no ambiente escolar, tanto na sala de aula quanto na biblioteca
ou laboratorios.

Ao final do questionario, foi apresentada uma questao aberta sobre o que eles entendiam
por educacdo patrimonial, a partir da oficina realizada. A seguir, destacamos algumas das
respostas apresentadas:

"Aprender com o mundo e a cultura que construimos"

"Cultural, fonte primaria e conhecimento. E enriquecimento cultural”
"E um direito de todos"

"Reconhecer e aprender o que é nosso por direito"

" O conhecimento sobre o patriménio cultural e sua influéncia na
sociedade”

"Uma forma de ter educacéo para todos, de ser acessivel para todas as
pessoas, incluindo quem tem algum tipo de deficiéncia ou dificuldade
em poder visitar museus ou bibliotecas. E conhecimento para o publico,
uma forma de ter uma democracia melhor.".

Optamos por refletir também acerca da questéo relativa a acessibilidade para pessoas com
deficiéncia, visando saber se 0s recursos existentes nessas ambiéncias virtuais, como por exemplo
uma visita guiada em um museu em linguagem de sinais ou exposi¢des com recursos audiovisuais,
facilitam a democratizacdo da informacdo e o acesso. Essa questdo deu-se principalmente pelo
fato de que museus trabalham com estratégias de design thinking, processo de producédo que visa
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0 publico em primeiro lugar, portanto, pensa todos os usuarios e suas necessidades (LUDDEN,
2017).

Reconhecemos que muitos desafios existem para a inclusdo das pessoas com deficiéncia,
mas esses recursos ja demonstram consideravel avango com o objetivo de democratizar o0 acesso
a informacdo e promover acessibilidade. Constatamos que 86% dos alunos concordaram ou
concordaram totalmente sobre isso, além de terem pontuado sobre a educacgdo patrimonial que é,
segundo respostas obtidas, "uma forma de ter educacéo para todos, de ser acessivel para todas
as pessoas, incluindo quem tem algum tipo de deficiéncia ou dificuldade em poder visitar museus
ou bibliotecas. E conhecimento para o publico, uma forma de ter uma democracia melhor.". Essa
percepcao evidencia o carater acessivel e dialdgico que a educacao patrimonial pode proporcionar
para o publico.

4 CONSIDERACOES FINAIS

As bibliotecas e 0s museus virtuais estdo presentes na internet ha certo tempo e
percebemos que cada vez mais tem aumentado a quantidade de sites que disponibilizam obras
digitalizadas ou exposicOes virtuais. As instituicdes culturais estdo com o olhar voltado para o
virtual como forma de preservar a memdria, fomentar estudos e pesquisas e, especialmente
possibilitar o acesso e a acessibilidade. Contudo, a disseminagao e a apropriacao desses conteidos
digitais e, consequentemente, da cultura e da leitura, ainda é desafio na atual sociedade, seja por
falta de conhecimento ou de condices para usa-los.

A educacdo patrimonial e a realizagdo de trabalho pedagdgico sistematico por meio do
qual individuos ou coletivos sejam levados a interagir com acervos memorialisticos em diferentes
formatos, suportes ou midias certamente contribuirdo para a valorizagdo desses bens patrimoniais.
Além disso, mediante acdo educativa, espera-se que ocorra processo de apropriacdo e valorizacdo
do conhecimento por meio da memoria, levando & preservagdo sustentavel de colegdes
documentais histéricas e culturais para o fortalecimento do sentido de pertencimento e de
identidade.

Ressaltamos que a patrimonializacdo digital é algo crescente, aumentando
consideravelmente os desafios para a sensibilizacdo do publico para com o bem patrimonial
virtual. Dessa forma, a educacdo patrimonial € um caminho para que isso aconteca e a escola,
enguanto ambiente educacional e formativo, pode possibilitar essa mediacéo.
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