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Resumo

A partir do advento da assim chamada Web 2.0 ampliam-se as possibilidades criativas, em
meio ao universo informacional. Se antes a internet limitava-se a um ambiente de consulta
de informagoes, atualmente permite interagdes em tempo real, divulgacdo e compartilha-
mento de dados, reutilizagdo de materiais pré-existentes para novas intencionalidades, ou
seja, inumeras possibilidades que envolvem o acesso e a manipulagdo da informagao. Dentre
as diversas ferramentas disponiveis nesta Web 2.0, uma, especificamente, tem demonstrado
potencialidade no resgate da memoria e da produgdo de uma historia local: as redes sociais,
devido ao seu alto poder de comunicagdo. Este trabalho tem, portanto, como objetivo, a
apresentagao de um projeto de pesquisa para a construgao de um museu virtual junto a
alunos do primeiro ano do Ensino Médio. Espera-se, com esta proposi¢io, a exploragdo de
possibilidades de interagdo entre professor e alunos, mediada por recursos tecnoldgicos,
de modo a permitir a investigacdo e a defini¢do de novos conceitos, construidos de modo
colaborativo. Para tanto, os alunos deverao analisar documentos histéricos, explicando con-
ceitos e produzindo materiais que representem lugares de memdria. Tais agdes objetivam
permitir ao educando que se perceba como sujeito histdrico, valorizando sua Histéria Local,
justificando-se, dessa forma, a investigagio.
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Virtual museum on Facebook: the possibility of a collaborative production on
local history

Abstract

The advent of so-called Web 2.0 led to the expansion of creative possibilities in the world of
informatics. In the past the internet was merely an information consultation environment,
but nowadays it facilitates interactions in real time, dissemination and sharing of data, reuse
of pre-existing materials for new ends, or in other words, countless possibilities involving
the access and manipulation of information. Of the different tools available on this Web 2.0,
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one, specifically, has shown potential for retrieving memory and producing local history:
social networks, due to their great potential for communication. Therefore the aim of this
study is to present a research project for the construction of a virtual museum with first-
year high school students. With this proposition, it is hoped to explore the possibilities for
interaction between teacher and students, mediated by technological resources in order to
research and define new concepts, collaboratively constructed. To do so, students will anal-
yse historical documents, explain concepts and produce materials which represent place of
memory. The aim of this work is to enable learners to see themselves as historical subjects,
who appreciate their local history, and thereby justify the investigation.

Keywords: Web 2.0, local history, memory, virtual museum.

E é assim com cada
coisa, que acaba neste mun-
doestranho, onde a utilidade

é banida para sempre.

(KrzysztofPomian)

O museu éum lugar destinado a armazenar e proteger determinada
colecdo, exposta ao olhar do publico. Se pensarmos na preservagio de objetos
enquanto fungio ultima desses locais, suas origens confundem-se com o da proé-
pria humanidade. Os museus modernos devem seu nome aos antigos templos das
Musas, onde se acumulavam e eram expostas as oferendas aos deuses. O caréater
sagrado dos templos impedia que os objetos ofertados mantivessem seu status uti-
litarista, sendo inclusive sacrilégio toca-los. Uma vez no interior do templo, sua
unica fungio seria a exposi¢ao ao olhar.

De modo semelhante, os atuais museus criam estruturas que permitem a
contemplagio de artefatos diversos. Objetos sdo restaurados, catalogados, protegi-
dos e organizados em cole¢des que prezam pelo estimulo visual e ndo pelo seu sen-
so utilitario, tornando o museu um local destinado “[...] as fechaduras e as chaves
que ndo fecham nem abrem porta alguma; as maquinas que ndo produzem nada;
aos relogios de que ninguém espera a hora exacta” (POMIAN, 1997, p. 51). Porém,
nao podemos considera-lo mero depésito do que ndo tem mais serventia, e sim o
lugar que representa uma visao de passado, ou seja, daquilo que importa a deter-
minada sociedade para a formagao de sua identidade. Por isso a importancia da
aproximacéo de alunos da Educagiao Basica com os objetos presentes em museus
histéricos, tendo em vista que sdo lugares de memoria, imprescindiveis para a re-
construgido do passado. As novas tecnologias aproximam tais objetos, pois podem
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tornd-los presentes por meio da compilagdo de bancos de imagens, permitindo a
criagdo de museus virtuais.

Foi pensando justamente nisso que se definiu como produto educacional a
criagdo de um museu virtual no Facebook, lancando como pergunta de partida o
seguinte questionamento: de que forma as ferramentas Web 2.0, especificamente
as redes sociais, podem contribuir no acesso a informagdo e na implementagio
de um trabalho colaborativo em sala de aula? Espera-se, com esta proposicdo, a
exploragdo de possibilidades de interagio entre professor e alunos, mediadas por
recursos tecnologicos, permitindo a investigagdo e a defini¢do de novos conceitos.

Os objetivos deste projeto justificam-se, pois, dentre as principais finalidades da
Historia, como disciplina da Educacio Bésica, estd a formagado da consciéncia histdrica
a partir da andlise de documentos histéricos (PARANA, 2008, p. 56). Além disso, as
novas tecnologias possibilitam um aprendizado por meio da influéncia mutua, permi-
tindo que o aluno construa seu conhecimento, adaptando e transformando as infor-
magoes pesquisadas, e ndo apenas buscando as mesmas. Neste contexto, os contetidos
do curriculo passam a ter um real significado, tendo em vista sua aproximagdo com a
realidade dos estudantes. Percebemos que a Internet modifica as relagdes sociais e de
aprendizagem através dos recursos existentes na rede, sendo necessario que transpor-
temos tais inovagdes para o interior das escolas.

Vivemos um momento em que as mudangas ocorrem muito rapidamente,
dificultando a reflexdo sobre a nossa pratica. E preciso ficar atentos para a impor-
tancia das novas tecnologias, em especial a internet, para a constru¢do do conhe-
cimento. Para tanto, novos métodos devem associar-se a tais recursos, pois ndo ca-
bem mais neste novo mundo a mera exposi¢do de contetidos e o repasse mecanico
do conhecimento historicamente acumulado. Além disso, conforme Demo (2008,
p- 14), “como as novas tecnologias vieram para ficar e s6 fazem inovar-se com pres-
sa cada vez maior, elas acabam impondo-se a revelia da escola”

Portanto, percebe-se que a internet possui elementos que potencializam
a construgao do conhecimento, desde que seja possibilitada ao aluno a exploragéo
através do planejamento e da pesquisa, e ndo da mera aquisi¢ao de informagdes li-
mitadas a determinados sites. Isso ndo quer dizer que o professor ndo deva mediar
a pesquisa, e sim que permita ao aluno arquitetar seu préprio saber, com base em
objetivos claros e intencionalidade pedagdgica no uso da internet.
Fundamentacao tedrica
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A criagdo da internet permitiu novas formas de acesso a informagao, pos-
sibilitando a transformagdo de praticas de pesquisa, lazer e, principalmente, co-
municagdo. Entretanto, desde sua criacdo, em plena Guerra Fria, até sua populari-
zagdo nos anos 1990, o acesso a tais possibilidades ainda se concentrava nas maos
de poucos detentores de conhecimento técnico. Somente com o surgimento de
aplicativos Web 2.0, em inicios dos anos 2000, é que as facilidades de publicagdo
e intera¢do na rede tornam-se realidade. Tim O’Reilly (2005), cocriador do termo
Web 2.0, expde, a partir da comparac¢do de diferentes aplicativos, que a web pas-
sa a ser percebida como uma plataforma, permitindo a autoria e a interagdo, de
modo que o usudrio se aproprie e transforme os contetidos apresentados na rede,
em detrimento ao mero consumo de informagéo, possibilitado por uma Web 1.0.
Portanto, ¢ possivel que qualquer pessoa efetue uma publicagdo online, mesmo
desprovida de conhecimento técnico para a criagio de sites e alojamento dos mes-
mos em servidores. Assim é que os sites pessoais acabam cedendo lugar a blogs e
redes sociais, permitindo a facilidade na publica¢io de contetidos e expandindo a
ideia de interag¢io social.

Alex Sandro C. SantAna (2010), professor da Universidade Federal do Piaui
(UFPI), defende que o grande diferencial das novas tecnologias on-lineé a possibi-
lidade de interagdo a partir da integra¢do de hiperlinks e hipermidias, além da co-
laborag¢éo na manipulagao e compartilhamento de informagdes em forma de texto,
imagem ou som, podendo ser editadas e compartilhadas em tempo real. SantAna
afirma ainda que

[...] os novos servigos on-line sdo mais dindmicos e interativos, dando uma
experiéncia nova aos usudrios se comparado com a navegagdo tradicional
da agora denominada. ‘Web 1.0’ (SANT’ANA, 2010, p. 2)

Neste sentido, as redes sociais encontram-se em evidéncia em meio aos
debates sobre a utilizacao de aplicagdes Web 2.0 na educagio. A facilidade de ma-
nipulacio e a abrangéncia de seu uso fazem do Facebook, do Google Plus, entre
outros, importantes artificios que permitem a concepgdo de um ciclo ininterrupto
de criacdo e compartilhamento de ideias. Dessa forma, os debates travados entre
professores e alunos deixam de limitar-se ao ambiente escolar, ficando acessiveis na
rede, promovendo e facilitando agdes em prol de uma aprendizagem colaborativa.

Para promover a aprendizagem colaborativa em sala de aula é preciso que
o aluno se perceba como pesquisador. Assim, os conteudos a serem trabalhados
devem instigar sua curiosidade, de modo que tenham relevancia para sua vivéncia.

1 Segundo Tim O’Reilly, o conceito de Web 2.0 foi criado em uma conferéncia de brainstorming entre a
O’Reilly Media e a MediaLiveInternational, empresas promotoras de eventos nas dreas de informatica
e tecnologia.
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Além disso, a construgdo do conhecimento somente é efetiva quando ele é autor de
seus proprios conceitos.

Mais que proibir, ameagar, invectivar, é fundamental cuidar que os estudan-
tes aprendam a pesquisar e a elaborar com maior desenvoltura, fazendo da
internet a plataforma mais @ mao do manejo critico e autocritico da infor-
magcdo. (DEMO, 2008, p. 13)

Apesar das propostas sobre a aprendizagem colaborativa nido serem recen-
tes?, com o advento das novas tecnologias de informagio e comunicagéo e o avango
da Internet, novas formas de aplica-las sdo vislumbradas. Entende-se como apren-
dizagem colaborativa um processo no qual os alunos constroem o conhecimento
em conjunto, dialogando entre si e com o professor. Segundo Leiteet al (2005, p.3)
“A base da aprendizagem colaborativa estd na interagdo e troca entre os alunos,
com o objetivo de melhorar a competéncia dos mesmos para os trabalhos coope-
rativos em grupo’.

Assim, para além da mera reprodugao de contetidos, objetivo de métodos
tradicionais de ensino, a aprendizagem colaborativa, enquanto proposta inovadora
de abordagem do conhecimento visaa construgdo do saber. Portanto, o professor,
antes considerado o detentor do saber historicamente acumulado, passa a agir
como mediador entre o sujeito e o objeto do conhecimento.

Procedimentos metodoldgicos

O trabalho em sala de aula tera inicio a partir da investigagdo dos conheci-
mentos prévios dos alunos sobre os conceitos de Histéria e Memdria, Patriménio
Histérico e Museu. Com tais dados em maos, serd possivel tracar estratégias para
possibilitar a constru¢do de novas ideias pelos alunos, a partir de pesquisas na
internet e construgdo de mapas conceituais. Essas pesquisas irdo abranger a inves-
tigagdo sobre museus virtuais e planejamento para a constru¢do de uma paginado
Facebook, que ird hospedar o Museu Virtual da escola.

Assim que a pagina estiver pronta, os alunos efetuardo pesquisas e selecdes
de imagens por tema, para postagem no Museu Virtual. Para tanto, serdo necessa-
rios estudos sobre técnicas de fotografia para produgao de material a ser postado

2 Segundo Leite et al (2005, p. 2), o conceito de aprendizagem colaborativa ji vem sendo utilizado desde
o século XVIIL
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no site do museu’. Conforme as imagens forem sendo pesquisadas e produzidas,
poderdo ser postadas e organizadas na pagina. Nesta etapa, os educandos serao
motivados a compartilhar os dados com outros grupos de colegas, expondo o
que estdo produzindo, oportunizando a troca de ideias e a percep¢do de diferen-
tes visdes sobre sua realidade. E importante também o compartilhamento desta
producdo com demais membros da comunidade escolar, como pais, professores
e funciondrios da escola, de modo que acompanhem o desenvolvimento das ati-
vidades através dos recursos do Facebook, interagindo com os jovens, curtindo e
comentando suas postagens.

Resultados esperados

Espera-se que os alunos construam novos conhecimentos sobre os concei-
tos trabalhados, percebendo que as fontes historicas sio produzidas pelo homem,
portanto, sdo carregadas de discursos, que reafirmam ou escondem determina-
da informagdo. almeja-se a aproximagdo da Historia com a realidade dos alunos,
resgatando lugares de memoria para a investigacdo de sua realidade e identidade.
Além disso, com base em sua aprendizagem sobre a organizagdo do museu, deve-
rao ser capazes de perceber seu carater expositivo, que possui um valor simbolico
muito maior do que um valor de uso.

Pretende-se também que os estudantes representem os conhecimentos
construidos a partir da produgéo e organizagio de fotografias e imagens em um
museu virtual. Tal agdo somente sera possivel a partir da ideia de democratizagao
de acesso ao conhecimento, mediado pelo uso de novas tecnologias.Com base nes-
ses novos saberes, deverao ser capazes de se perceberem como sujeitos histdricos,
a partir da andlise de sua propria produgio.
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