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RESUMO

Desde 2010, o projeto Turismo de Base Comunitaria (TBC) do Cabula e entorno
tem realizado ag¢des para desenvolver pratica ecossociocidadd em herdeiros de
arraiais e quilombos, como aquele destruido pela a¢do policial em 1807. O objetivo é
apresentar a pesquisa aplicada sobre o Museu Virtual do Quilombo Cabula (MVQC),
uma aplicagdo digital de carater educacional comunitario que auxilia na formagao de
uma consciéncia ecossociocidada, valorizando a autoestima e conscientizando sobre
o rico passado e a herancga cultural e ambiental do bairro. A comunidade participou
dialogando sobre a pesquisa histérica com a universidade, tornando-se investigadora
ativa e realizando ciclos de desenvolvimento proprios da abordagem metodoldgica
Design-Based Research (DBR), adotada pela pesquisa para a construgdo de design
cognitivo do Museu. O resultado do Museu mostrou-se adequado e integrado ao
TBC, e se concluiu sobre sua utilidade para auxiliar a desenvolver uma pratica
ecossociocidada, necessaria ao TBC.

Palavras-chave: Turismo de base comunitaria. Socioecocidadania. Educagao popular.
Museu virtual. Histdria da Bahia.

ABSTRACT

VIRTUAL MUSEUM QUILOMBO CABULA: DIALOGIC EDUCATION FOR
COMMUNITY-BASED TOURISM

Since 2010, the project Turismo de Base Comunitaria (TBC) of Cabula district and
surroundings have been accomplishing actions to develop eco-social citizenship
practice in heirs of villages and quilombos, as that one destroyed by the police in
1807. The objective is to present the applied research on the Virtual Museum of the
Cabula Quilombo, a digital application of community education character which
helps in the formation of a eco-social citizenship conscience, valuing the self-esteem
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and becoming aware on the rich past history, cultural and environmental inheritance
of the neighborhood. The community took part dialoguing on the historical research
with the university, becoming an active investigator and accomplishing cycles of own
development of the methodological approach Design-Based Research (DBR), adopted,
for the construction of cognitive design of the Museum. The result of was considered
appropriate and integrated to the TBC and it was concluded about the usefulness of
that to help developing a eco-social citizenship practice necessary to TBC.
Keywords: Community based tourism. Socioecocidadania. Popular education. Virtual
museum. History of Bahia.

RESUMEN

MUSEO VIRTUAL QUILOMBO CABULA: EDUCACION DIALOGICA PARA EL
TURISMO DE BASE COMUNITARIA

Desde 2010, el proyecto Turismo de Base Comunitaria (TBC) del Cabula y entorno
han realizado, acciones para desarrollar practica ecoso-ciudadana, en herederos de
campamentos y quilombos, como aquel destruido por la accion policial en 1807.
El objetivo es presentar la investigacion aplicada sobre el Museo En el marco de la
reforma agraria y de la reforma agraria, se ha de tener en cuenta que, en el marco de
la reforma agraria, La comunidad particip6 dialogando sobre la investigacion historica
con la universidad, convirtiéndose en investigadora activa, y realizando ciclos de
desarrollo propios del enfoque metodologico de disefio basado en la investigacion
(DBR), adoptada por la investigacion, para la construccion de disefio cognitivo del
Museo. El resultado del Museo se mostrd adecuado e integrado al TBC, y se concluyo
sobre la utilidad de éste para auxiliar a desarrollar una practica ecoso-comunitaria,
necesaria para el TBC.

Palabras Claves: Turismo de base comunitaria. Socioecocidadania. Educacion

popular. Museo virtual. Historia de la Bahia.

Introducao’

O turismo de base comunitaria (TBC) parte do
pressuposto da autogestdo da organizagdo turistica
pela comunidade, o que implica numa organizagao
permeada pela colaboragdo mutua, construgdo
coletiva do conhecimento, a¢des de economias
solidarias e produgdes que potencializam benes-
ses de cunho socio-historico a fim de mobilizar
praticas, conscientiza¢des € compromisso com a
transformacéo social.

Na proposta do TBC, a apropriacéo da historia
local pelos comunitarios ¢ fator prioritario; se a
tentativa for por sua organizagdo no meio urbano,
esse desafio se torna maior. Diante desse problema,
algumas sugestoes sdo significativas para auxiliar
quuisade doutorado que originou este trabalho foi realizada

com todos os cuidados éticos, utilizando as recomendagdes do
comité de ética da UNEB.

na mobilizacdo do TBC urbano, como oferta de
cursos e oficinas que motivem o debate sobre his-
tdria local, incluindo articulagdes com instituigoes
de ensino formal, projetos que oferegam destaques
a histéria e as manifestacdes culturais, rodas de
didlogos com participacdo de comunitarios mais
experientes, dentre outros.

Neste artigo apresentaremos mais uma sugestao
a qual acreditamos despertar interesse de publicos
mais amplos, isto é, sujeitos comunitarios, educa-
dores, estudantes e turistas em geral. Trata-se de
empreender pesquisa com coautoria comunitaria
¢ publicitar essa constru¢do do conhecimento
histérico com a parceria da tecnologia. Nessa
perspectiva, o artigo tem por objetivo demonstrar
como o desenvolvimento de museus virtuais pode
corroborar a mobilizagdo do turismo de base co-
munitaria, de maneira que atue no processo edu-
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cacional de construc¢ao historica e conscientiza¢ao
comunitaria. Para tal, algumas questdes nortearam
o processo de pesquisa a ser apresentado: Qual a
compreensdo sobre TBC e sua relagdo com os co-
nhecimentos historicos? O que se entende por mu-
seu virtual historico e qual a modalidade adequada
para a mobilizacdo do TBC? Como desenvolver
um design cognitivo que apresente propostas cola-
borativas e educacionais que vinculem a produgdo
de museus virtuais a construgao do turismo de base
comunitaria? Como pensar na pratica adequada a
fim de testar a aplicagdo de museu virtual e seus
resultados?

Com base nos questionamentos, dividimos o
artigo em quatro partes. No primeiro momento,
buscamos elucidar a compreensao que assumimos
sobre o TBC, bem como sua caracteristica de po-
tencializar espacos para construgdo, aplicagdo e
difusdo dos conhecimentos historicos.

Na sequéncia, discutimos sobre museus virtuais
¢ defendemos que essas ferramentas cognitivas
podem se configurar como elementos mediadores
de aprendizagens entre os saberes comunitarios e
publicos mais amplos. Para isso, faz-se necessario
a praxis de principios advindos do socioconstru-
tivismo e dialogismo, o que alude a contribuigdo
comunitdria ainda no processo de construgdo do
museu.

No terceiro momento, socializaremos uma pro-
posta de design cognitivo que consideramos ade-
quada para o desenvolvimento de museus virtuais
destinados a mobiliza¢do do TBC. Sao os passos
iniciais para o desenvolvimento de solugdes me-
diadoras de aprendizagem voltadas para trabalhos
em/com comunidades.

Na quarta parte apresentaremos a dinamica de
aplicagdo e redesign de um museu virtual especi-
fico com a representagdo do quilombo do Cabula,
utilizando a metodologia do Design-Based Rese-
arch (DBR), seguido pelos resultados da pesquisa
aplicada e a concluséo do artigo.

O turismo de base comunitaria como
campo de construcao, aplicacao e
difusao dos conhecimentos histéricos

O turismo de base comunitaria (TBC) tem por
principio o protagonismo dos sujeitos sociais das
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comunidades no papel de atores na oferta dos pro-
dutos e servicos turisticos, o que demanda um rico
conhecimento da sua historia e, conseguintemente,
a promog¢ao de melhorias na qualidade de vida das
comunidades locais, visto que a ideia € a constru-
c¢do coletiva de consciéncias criticas e de sujeitos
ativos na busca por transformacao social. Em meio
a uma sociedade capitalista, ndo se trata de um
campo de atuacdo facil, pois implica no amadure-
cimento comunitario de tal maneira que percebam,
e se percebam, agentes ativos em prol de praticas
colaborativas de autogestdo, associativismo e coo-
perativismo (MINISTERIO DO TURISMO, 2010).
E importante destacar que os ganhos econdmicos
ndo sdo o enfoque prioritario do TBC, entretanto,
quanto ha uma rentabilidade com tal pratica, pro-
poe-se que os beneficios abarquem grupos maiores
de comunitarios, diferente do modelo de turismo
convencional, no qual as grandes redes e agéncias
de turismo adquirem seus lucros e controle direto
da gestdo turistica. Nesse sentido, questiona-se: o
que pode despertar o interesse nas comunidades
em organizar um TBC?

De acordo com Sansolo e Bursztyn (2009), o
TBC faz despertar elementos fundamentais para
uma vivéncia em sociedade de maneira mais sus-
tentavel, como a preservacdo do meio ambiente,
a valorizacdo do sentimento de pertencimento
comunitario e a geragdo de beneficios diretos para
as comunidades receptoras que, como foi discutido,
vdo além da rentabilidade econémica e alcangam
conquistas significativas e conscientes. Segundo
Boisier (2001 apud NASCIMENTO; CARVALHO,
2008), para o desenvolvimento do TBC ¢ funda-
mental a compreensdo de alguns marcos como o
valérico, o material ou instrumental, o sinérgico,
a assumpgao e o endogeno.

O marco valodrico baseia-se na democracia, na
justica, na ética e na solidariedade, “entendendo
que o ser humano, como individuo e como sujeito
coletivo, vive em sociedade e tem antes de tudo um
compromisso com seus semelhantes” (BOISIER
2001 apud NASCIMENTO; CARVALHO, 2008,
p- 89). O material ou instrumental refere-se ao
aproveitamento dos recursos materiais, da distri-
buigdo equitativa dos bens gerados com dignidade,
uso de tecnologias de baixo impacto e dos saberes
tradicionais. Os marcos sinérgicos € assumpg¢ao,
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ao estabelecerem pactos coletivos e vinculos entre
sujeitos locais por meio de uma rede de relagdes
alicergadas na cooperacao, solidariedade e ajuda
mutua, e, por fim, o enddgeno, valorizando “o
capital cognitivo cultural, simbdlico, priorizando
a memoria coletiva, o patrimonio [...]” (BOISIER
2001 apud NASCIMENTO; CARVALHO, 2008,
p- 89).

Outro fator que pode vir a motivar comunidades
em desenvolver o TBC sdo as novas oportunidades
que estdo surgindo com a mudanca de postura e
interesse dos visitantes contemporaneos. Hassan
Zaoual afirma que o turismo de massa ou con-
vencional vem paulatinamente cedendo espago ao
turismo situado, pois

Este limite estabelece entdo a necessidade de uma
nova aproximacao, integrando a pluralidade dos as-
pectos de um dado sitio (cultura, natureza, arquitetu-
ra, historia etc.), conscientizando-se da importancia
do senso implicito das praticas dos atores, visitantes
e habitantes do sitio. (ZAOUAL, 2009, p. 58).

Nessa forma de organizagdo os aspectos socio-
-histéricos e culturais sdo evidenciados. A priorida-
de é para a valorizagdo das vivéncias, da historia,
das tradicdes, da cultura e identidades culturais,
da memoria coletiva dos habitantes locais, dos
patrimdnios materiais e imateriais, do lazer comu-
nitario, da culinaria local, das areas verdes, dentre
outros aspectos pertencentes ao cotidiano da vida
em comunidade. A proposta ndo ¢ por mudanga no
cotidiano dos comunitarios em razdo da atividade
turistica, pelo contrario, o cotidiano passa a fazer
parte dos atrativos do lugar, de forma consentida e
participativa (ALVES, 2013). Essa abordagem nio
se aplica somente em contextos rurais e, embora
seja mais complexo, é possivel o desenvolvimento
do TBC no meio urbano.

Com essas caracteristicas, a ideia de mobiliza-
¢do para o TBC emerge como um frutifero campo
para a construcdo, aplicacao e difusdo dos conhe-
cimentos histéricos (MARTINS, 2017). Como
espaco de construgdo historica, considera-se que
as comunidades, quando engajadas para organizar
uma proposta de receptivo turistico, buscam maior
aprofundamento dos seus aspectos historicos para
fundamentar e justificar o legado sociocultural exis-
tente e mesmo para adquirir e ampliar os saberes.

Todavia, a aquisi¢do desses novos conhecimentos
académicos é agregada aos saberes tradicionais,
perpetuados pela tradi¢do local e sistematizados
com auxilio da memoria e do método da oralidade.
Diante dessa perspectiva, a organiza¢do do TBC
oportuniza proficuas e auténticas construgdes re-
lacionadas a historia local.

Como campo para aplicagdo e difusdo dos
conhecimentos historicos, defende-se que a dina-
mica da organizagdo do TBC potencializa variadas
formas de compartilhamento dos conhecimentos
historicos, seja por meio de rodas de conversas
entre os comunitarios engajados, seja em ativi-
dades propostas com a participacdo de escolas
locais ou mesmo com objetivo de apresentar sua
historicidade para publicos mais amplos, como
outros habitantes da cidade, do Estado, do pais ou
internacionais. Além disso, sdo diversificadas as
possibilidades de criagdo de elementos mediadores
de aprendizagens historicos, como: revistas, jornais
locais, elaboragdo de sites, blogs, desenvolvimento
de games, aplicativos sobre a localidade, desenvol-
vimento de museus virtuais dentre outros. Neste
artigo, ¢ proposto pensar no desenvolvimento do
museu virtual histérico em 3D como elemento
educacional para mobilizar o TBC, com a finali-
dade de fortalecer as construgdes da historia e por
acreditarmos que tais construc¢des t€m significado
quando os sujeitos sociais se identificam. Melhor
se tornam quando esses podem participar da sua
construgdo. Isso significa que nao consideraremos
a aplicagdo somente quando o museu virtual estiver
“concluido”, ou seja, pretende-se que a contribui-
¢do da comunidade se efetive desde o processo de
construcao.

O museu virtual historico em 3d como
elemento mediador de aprendizagens
entre a comunidade e publicos mais
amplos

Antes de adentrar a discussdo sobre como o
desenvolvimento de museus virtuais histéricos
potencializam a mobilizagdo para o TBC, faz-se
necessario compreender os debates contempora-
neos que envolvem a logica e a efetividade dos
museus virtuais.
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O museu ¢ uma instituicdo sociocultural de
referéncia na sociedade contemporanea, trata-se de
um espago que acolhe trechos integrados da historia
de povos e suas culturas, regides, religides, paises,
dentre outras. Segundo o Estatuto do Museu, no
seu Art.1°

Consideram-se museus [...] as institui¢des sem fins
lucrativos que conservam, investigam, comunicam,
interpretam e expdem, para fins de preservagéo, es-
tudo, pesquisa, educagdo, contemplagdo e turismo,
conjuntos ¢ colegdes de valor histdrico, artistico,
cientifico, técnico ou de qualquer outra natureza
cultural, abertas ao publico, a servigo da sociedade
e de seu desenvolvimento. (BRASIL, 2013).

De forma geral, busca-se a usabilidade do
seu potencial de comunicagdo de massa e, como
tal, esses espagos podem desempenhar um papel
significativo na democratizagdo da cultura e até
na mudanca do conceito de cultura (CANCLINI,
2008). E relevante destacar que esse instrumento
de propagacdo sociocultural ainda ndo alcangou
uma projecdo mais ampla, uma vez que estudos
comprovam que, em ambito nacional, boa parte
das pessoas que visitam museus sao estudantes em
atividade escolar.

A preocupagdo com uma socializagcdo mais
ampla da historia sociocultural da Bahia e com
uma usabilidade mais significativa da concepgao
de museu foi o que instigou o desenvolvimento
dessa pesquisa, cujo nascedouro da temadtica
ocorreu nas reunides com a comunidade, ou seja,
o estudo emergiu a partir do dialogo com a popu-
lagdo interessada. Seu desenvolvimento adquiriu
uma abordagem hibrida (academia em parceria
com a comunidade), de construgao coletiva sobre
a historia que sera difundida a fim de atender as
demandas da comunidade em questdo e dos inte-
ressados em geral.

Alguns aspectos foram considerados no proces-
so construtivo. O primeiro ¢ que ndo se concebe
mais um museu histérico como uma institui¢do
voltada apenas para depositorio de objetos ou reli-
quias. Com as demandas contemporaneas, busca-se
compreender problemas histdéricos concretos, que
contribuem para a emersao da memoria através de
um recorte temporal e espacial em relagdo ao tema
(MESESES, 1992).

As mudangas na concepcdo do museu — inser¢ao
nos centros culturais, criagdo de e com museus, de
museus comunitarios, escolares, de sitio — e varias
inovagdes cénicas € comunicacionais (ambienta-
¢oes, servicos educativos, introdug¢do de video)
impedem de continuar falando dessas institui¢des
como simples depositos do passado. (CANCLINI,
2008, p. 169).

Nessa perspectiva, salienta-se que o museu
comunica a ideologia e poder de classes sociais,
de etnias e de geracdes (MENESES, 2000). Em se
tratando de museu virtual, no qual se caracteriza
como a existéncia de um museu no ambiente de
internet, busca-se uma amplitude de significados
que vao além de uma delimitacdo espacial estru-
tural. Na verdade, o museu virtual se diferencia do
museu convencional em variados aspectos, a saber:
o museu convencional se configura enquanto um
tradicional espago fisico, com uma estrutura as
vezes contextual e outras ndo; com um acervo de
objetos tangiveis que expressavam a historia, ora
com informagoes articuladas, ora com fragmentos
que demandavam um esforgo interpretativo e de
conhecimento prévio mais apurado.

Atualmente esta disponivel outra tipologia de
museu, em um ambiente virtual, que contribui
para imergir na historia. De acordo com Lopes
(2011), a principal diferenca conceitual do museu
convencional para o virtual € que, no segundo,
além dos objetos que compdem um acervo, se-
jam essas reproducdes do real ou essencialmente
virtuais, passa-se também a trabalhar como
informacdo e comunicagdo. Ndo obstante, é im-
periosa a reconfiguracdo da relagdo entre publico
e patrimdnio.

De acordo com essa logica, entende-se por mu-
seus virtuais os espacos de mediacdo conectados
em rede que proporcionam a efetivagdo de agdes
museologicas, como a socializacdo de acervos
ou colecdes digitais, experimentos de vivéncias
em contextos e situagdes sociais, que poderdo ser
conflituosas ou ndo, ¢ aspectos da cultura de grupos
sociais. Sua virtualizagdo privilegia a comunicagao
de tal maneira que a interatividade se torna parte
integrante dessas acdes museologicas. Nesse sen-
tido, aquele sujeito que visita o museu nao assume
apenas a postura de visitante, mas de participante
ou colaborador.
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A museologa e doutora em ciéncia da informa-
cdo Diana Farjalla Correia Lima (2009) apresenta
uma discussdo relevante sobre “o que se pode
designar como museu virtual” a partir dos museus
que assumem esse posicionamento. Em sua pes-
quisa, a concep¢ao de museu virtual acompanha
o atual momento de avangos das tecnologias da
informacdo e comunicagdo, e possibilita novas
propostas de experiéncias e vivéncias para um
publico/visitante mais amplo e diversificado.

Com base nessa ideia, a questao-problema da
autora € que muitos espagos que se autodenomi-
nam museus virtuais sdo na realidade sites infor-
mativos sobre/dos museus ou websites museus,
que ¢ a comunicacdo em formato de homepages
(HENRIQUES, 2004). Para Huhtamo (2002), em
muitos desses casos a classificagdo condiz mais
com bibliotecas ou arquivos do que com museus.
Sendo assim, Lima afirma que “O museu virtual é
utilizado tanto para indicar o que se cria por meio
do computador sem existir o referente no mundo
fisico, como também para o que existe no mundo
real (mundo fisico) e sofre processo de digitaliza-
¢ao” (LIMA, 2009, p. 246).

Conforme se nota, o estudo do grupo de pes-
quisa de Lima (2009) identificou trés modelos de
museus virtuais alocados na internet. O primeiro diz
respeito aos museus e colegdes existentes somente
no meio virtual, sem correspondentes no meio ¢
espaco fisico. Nesse caso, o museu s existe em
representagdo digitalizada. Sao situagdes, contex-
tos, acervos, personagens que ndo mais existem
na atualidade, mesmo que seus legados tenham
permanecido. Esse modelo pode ser considerado
como “museu virtual original digital”. Em estudo
semelhante, Rosali Henriques (2004) apresenta
outra denominacdo a essa mesma vertente, sao
0s museus essencialmente virtuais, no qual a vir-
tualizacdo possibilita ao visitante maior grau de
interagdo com o patrimonio, de forma que “para ser
um museu virtual ndo basta ter as reprodugdes das
obras de arte, devidamente catalogadas e apresenta-
-las ao publico, mas fazer atividades onde o publico
possa interagir com estas referéncias patrimoniais”
(HENRIQUES, 2004, p. 13).

O segundo modelo identificado refere-se a
museus e colegdes com correspondentes no mundo
fisico. Sdo reprodugdes de museus e colegdes que

efetivamente representam um patrimoénio fisico.
Nesse caso, além do museu ocupar um espago
fisico tangivel, também ¢ representado no espago
web. Lima (2009) denomina esse modelo de “mu-
seu virtual conversdo digital”. Ja para Henriques
(2004), essas sao outra dimensao do museu fisico,
sendo mais um espago para trabalhar agdes museo-
logicas. Sobre esse modelo, Erkki Huhtamo (2002)
afirma que foi a primeira proposta de museu virtual,
iniciada nos anos 1990, quando as possibilidades
do hipertexto foram aplicadas no processo de cria-
¢d0 de museus virtuais no formato de CD-ROM.
Funcionava da seguinte forma: o usudrio inseria
0 CD no aparelho de computador e, clicando com
0 mouse, era capaz de explorar interativamente
uma simulacdo em 3D nos espagos museologicos
interligados, em uma visita convencional a museus
de artes existentes. “Para muitos usuarios, tais CD-
-ROMs foram suplementos em vez de substitutos
para o museu fisico. Eles foram vendidos como
lembrangas nas lojas do museu como parte da
sua maquina promocional” (HUHTAMO, 2002,
p. 120).

O terceiro modelo ¢ o museu sem correspon-
dente no espago e mundo fisico, mas cuja cole¢cdo/
acervo tem correspondéncia no mundo fisico,
sendo esta convertida digitalmente. Sdo os casos
em que ha existéncia de colecdes, seja de familias,
colecionadores etc., mas ndo ha um espago fisico
de museu. Esse € construido na web e as colecoes
sdo divulgadas por meio de fotografias, videos,
dentre outros meios. Esse modelo ¢ denominado
de “museu virtual composi¢ao mista”.

A proposta sugerida para a mobilizagdo do TBC
foi a primeira, que propde realizar uma simulagio
de museu virtual histérico de cunho original e
digital, em que a arquitetura a ser apresentada ¢ a
modelagem computacional grafica de 3* dimensao,
mais conhecida como Modelagem 3D. Conjectura-
-se com isso a constru¢do de simulacdes que se
originam de produgado do concreto, pautado no en-
contro de vozes e na articulagdo do presente com o
passado, de contextos da historicidade local em que
as decisOes sobre 0 acervo para compor o espago
museologico e a sua organizacao sejam frutos de
dialogos entre pesquisadores € comunitarios com
viés educacional. Ndo obstante, esses Gltimos ndo
irdo imergir no museu apenas como visitantes e
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aplicar um “produto” externo a realidade deles, pelo
contrario, eles integrardo o processo construtivo
como participantes, agentes ativos na concepgao
e construcao desse museu (MATTA, 2014). Para
tal, utilizamos com aporte tedrico fundamentos do
socioconstrutivismo vygotskyano e no dialogismo
bakhtiano. Em meio a essa compreensao, elenca-
mos algumas caracteristicas que foram necessarias
ao museu virtual construido:
a) Capacidade de engajar a produgao artistica;
b) Atuar na difusdo mais ampla da informagao
em formato de acervos, por conseguinte, da
construgdo historica. E possivel, por meio
de pesquisas, a construgdo aproximada de
histdrias sociais, manifestagdes culturais,
espagos, edificagdes e acervos de grupos,
comunidades e personagens que ja nao
existem, baseando-se na ideia de polifonia
de Bakhtin, em que as vozes do passado ¢ as
experiéncias estio presentes nos processos
¢ eventos posteriores, por reflexo e dialogo
historico;
¢) Capacidade de proporcionar vivéncias de
sujeitos do presente com ambientes, situ-
acgoes, contextos, cole¢des e também com
personagens historicos. Nesse caso, sendo
utilizada uma simulagdo em 3D, aproxima
e de fato media o didlogo entre visitantes
do presente e personagens ¢ cenarios do
passado;
d) Oferta de estratégias e espagos de interagdo
e até mesmo de construcdo coletiva, insti-
gando um “autoconhecimento”, de acordo
com 0s grupos ou sujeitos visitantes. Para
essa agdo, sugerimos elaborar estratégias
de designs dos museus de maneira que
motive maior intera¢do entre os visitantes/
participantes e as informagdes que emanam
da exposi¢do pretendida. Isso significa que
o antigo formato de museus enquanto es-
paco de transmissdao de informagdes esta,
paulatinamente, cedendo lugar a colabo-
racdo, isto é, o visitante ndo se comporta
apenas como um observador, mas também
interage e participa para o enriquecimento
do acervo com contribuigdes significativas,
legitimando assim a ferramenta enquanto
cognitiva. A logica colaborativa possibilita

a queda de fronteiras, a difusdo das informa-
¢Oes em ambito mundial, multiplicando e
interconectando as fontes de conhecimentos
em trabalhos que agregam a utilizagao de
multimidias, como: som, imagens, textos,
inclusive as midias classicas, dependendo
apenas da criatividade, criticidade e racio-
cinio, tanto do design quanto dos visitantes/
colaboradores;

e) Proporcionar ao participante uma relagdo
inusitada com o tempo e espaco, a fim de
romper barreiras de ordem geografica, sem
necessitar de deslocamento para um espago
fisico especifico. Pode-se acessar, visitar,
imergir e ajudar a construir historias sem
sair do proprio local de convivio, e na hora
disponivel, pois a virtualidade possibilita
essa flexibilidade;

f) Que atue em defesa da preservagdo da
memoria e do patrimoénio. Se o ambito
sao localidades, ¢ possivel a utilizagdo
da abordagem da historia vista de baixo,
porque nesta pesquisa em especifico, ndo
se ressalta os acontecimentos heroicos dos
grandes personagens nacionais, tampouco
com acervos das autoridades ou represen-
tantes das camadas dominantes da popu-
lacdo brasileira e baiana. A simulagdo tem
como ponto de partida a vivéncia de pessoas
simples, oprimidas e periferizadas.

A producdo de um museu virtual historico em
3D com essas caracteristicas direciona a novos
dialogos relativos a historiografia e ao significa-
do da Histoéria como campo de conhecimento,
portanto, ndo podera ser desenvolvido sem um
trabalho sério ¢ comprometido de investigagdo
que esteja articulado a elaboragdo de design
cognitivo.

Proposta de disign cognitivo
apropriado para o desenvolvimento
de um museu virtual destinado a
mobilizacao do tbc

O TBC ¢ uma proposta de constru¢do com-
partilhada de praxis pertencente a toda uma co-
munidade envolvida em uma praxis produtiva,
mas também cultural e sustentavel. Desta forma,
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envolvendo principios teéricos, metodologia
cientifica para construgdo de aplicacdo, patrimo-
nio, saberes comunitarios historicos, elementos
de sustentabilidade ambiental e das condigOes de
existéncia da comunidade, pensamos que a pratica
e o desenvolvimento do TBC sejam uma realizagao
socioecocidada, servindo muito propriamente para
que se construa uma pratica social desta natureza
nas comunidades que o adotem. O Museu Virtual
pertinente deve seguir a mesma caracteristica,
para poder servir de veiculo educacional capaz de
conduzir os visitantes e participantes mais diversos
ao engajamento no didlogo de seu acervo, e através
disso, no amadurecimento do TBC como pratica
e de sua sustentabilidade e exercicio proposto de
cidadania. Para isso entendemos que a construgéo
do Museu Virtual e seu uso sao muito adequados.
Ao examinar as etapas de construgdo do Museu
Virtual isso fica muito evidente:

1. O passo inicial é marcado pelas rodas de
conversas com a comunidade, nas quais
o pesquisador, por meio da escuta, diag-
nosticara a real demanda de investigacao
historica, isto é, o problema concreto do
presente que se relacionara com o passado.
Nesse momento, 0s saberes comunitarios ja
integram as premissas basicas do enfoque
de estudo. Ao envolver a comunidade e re-
alizar os dialogos pertinentes a construgao
do Museu Virtual, realiza os mesmos passos
para o desenvolvimento do TBC. Constroi-
-se entdo a legitimidade da proposta, que
através do didlogo e do amadurecimento
das propostas passa a pertencer a todos os
envolvidos e conduzem os cientistas acadé-
micos a condi¢do de estar a servigo de uma
comunidade de investigacdo maior € mais
complexa, a comunidade, conduzida a con-
dicdo de coinvestigadora e coconstrutora da
pesquisa e do que se propde desenvolver
como aplicagio;

2. A segunda etapa ¢ o mergulhar nas inves-
tigacOes historiograficas. Apos o processo
de aprofundamento em pesquisas de cunho
bibliografica, documental, em fontes orais,
iconograficas, dentre outras, ¢ importante a
selecdo de acervo e o retornar ao contexto
comunitario para verificar a validagdo das

2

informagdes e conhecimentos investigados.
E provavel que os comunitérios acrescen-
tem novos saberes e ideias a partir dessa
nova relagdo de compartilhamento e cola-
boracdo. Nessa etapa, com o auxilio comu-
nitario, selecionam-se outros elementos do
acervo que poderdo fazer parte do museu
virtual. Todavia, a organizagdo e o pensar
historico expresso na modalidade de museu
se efetivam na terceira etapa, com a ativida-
de de elaboracao do design cognitivo. Este &
um momento da equipe académica. Ela vai
mergulhar em investigacdes historicas e de
contextualizacdo da comunidade parceira
para conduzir uma interpretacdo inicial
das forcas, tensdes ¢ tendéncias presentes
no desenvolvimento e processo historico
da mesma. E uma investigagdo necessaria
para ganhar a capacidade de dialogar com a
comunidade sobre aspectos que ela domina
por existir. Isso enquanto a investigacao
académica pode oferecer detalhes e ele-
mentos de maior precisdo que vao ajudar
a aprimorar visdes e perspectivas de inter-
pretagdo do contexto em questdo. Ou seja,
a investigagao historica atribui capacidade
de dialogo e interagdo entre a investigacao
académica e o saber comunitario, que assim
podem interagir e compartilhar construgoes;
3. Acetapa seguinte ¢ a de design do Museu. A
atividade de design esta diretamente relacio-
nada ao desenvolvimento de uma solugao,
objetos ou conteudos digitais didaticos.? O
design cognitivo representa a etapa em que
o pesquisador, a partir do contexto histo-
rico investigado, e em colaboragdo com a
comunidade engajada, utiliza os principios
de modelagem para realizar a construgéo
de solugdes interativas e educativas, estru-
turando, assim, o artefato a ser produzido:
o Museu Virtual. E organizada a arquitetura
da solu¢do mediadora pretendida, a fim de
subsidiar o processo de construgio. E nesse
momento do design que devem ser pensados

A percepgdo de didatica aqui adotada ndo implica unicamente
em uma linguagem construida para atender ao ensino formal,
mas para facilitar a compreensao, acessibilidade, proporcionar a
construgdo de significado e interagdo de todo e qualquer sujeito
social que intencione um aprendizado.
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aelaboracao dos didlogos e os experimentos
interativos (MATTA, 2014). O desenvolvi-
mento de um museu virtual histérico em
3D ndo deve ser pensado apenas para munir
as comunidades com informagdes sobre a
heranca socio-historica da sua localidade,
mas, sobretudo, para oferecer momentos de
vivéncia, de imersdo na histéria por meio
de um cenario contextual que possibilite
o didlogo entre sujeitos deste século XXI
com outros personagens historicos engaja-
dos na luta pela sobrevivéncia, em meio a
sociedades com logicas sociais diferentes.
Essa proposta articula-se e corrobora com
os resultados esperados de uma pesquisa
em Historia Publica, portanto aplicada e
dialégica, conduzida por metodologia do
Design-Based Reserch (DBR), cujos princi-
pios sdo socioconstrutivistas. Tomando por
base esses principios, o design do museu
virtual foi construido.

A metodologia DBR funciona desenvolvendo as
solucdes através de dialogos entre o efeito do uso
das solugdes construidas e a analise de usuarios.
A proposta de Museu Virtual amadureceu destes
ciclos. Uma primeira versdo do Museu Virtual
foi apresentada e colocada em uso. Os grupos de
colaboradores foram os sujeitos da comunidade
do Cabula que interagem com o projeto TBC na
UNEB, cerca de 50 a 150 colaboradores, € os usua-
rios/internautas, uma vez que o download do museu
virtual foi disponibilizado na WEB, e poderia ter
sido visitado e usado por muitos. Na medida em
que estes grupos de usuarios realizavam suas visitas
e observagdes, o Museu Virtual se desenvolvia,
respondendo as demandas anunciadas. Apos ciclos
de desenvolvimento, chegamos a um resultado da
modelagem, das interacGes e dos efeitos na comu-
nidade (MATTA; SILVA; BOAVENTURA, 2014).

O Museu Virtual do Quilombo do
Cabula e sua realizacao pratica

Apds passar por todas as etapas de construgdo
coletiva, descritas na se¢ao anterior, testamos o
museu em dois momentos ou ciclos, e cada um
gerou novas versoes. O objetivo da aplicacao foi
realizar uma analise das estratégias cognitivas,

operacdes de usabilidades desempenhadas pelos
visitantes e diagnosticar os episodios de auténtica
interatividade. Com base nessa perspectiva, inicia-
mos os ciclos de aplicagdo no més de novembro
do ano de 2016 e encerramos no més de margo de
2017, sendo o MVQC disponibilizado no enderego
eletronico www.museudocabula.com.br (MUSEU
VIRTUAL QUILOMBO DO CABULA, 2016).
Antes do inicio das aplicagdes, buscamos socia-
lizagdo prévia da pesquisa e do museu enquanto
solugdo mediadora da aprendizagem em eventos
académicos, comunitarios, bem como nas princi-
pais redes sociais.

O primeiro ciclo contou com um periodo maior
para aplicagdo, foram trés meses, por isso forne-
ceu a pesquisa mais dados para analise. Foram
no total 39 acessos de visitantes, sendo a maioria
professores e estudantes. Isso refor¢a a ideia de que
tanto os professores quanto os estudantes estdo em
busca de solugdes inovadoras para o processo de
aprendizagem. Tal assertiva pode ser comprovada
com a sugestdo fornecida por uma professora, ao
indicar que

O Museu podera ser usado por equipe multi ou
interdisciplinar, espago para geografia, historia,
arte, ciéncias e outras. H4 muito a ser explorado, a
exemplo da variedade de plantas e ervas medicinais.
Provavel que existam pessoas no bairro que fazem
xaropes usando algumas delas. Podera desmitificar a
ideia de que em terreiro so se faz feitico, mas chamar
atencdo para preservagdo da natureza. (PROFESSO-
RA UNIVERSITARIA, 2017).

Ao caracterizar o MVQC como um espago
aberto e propicio a atuagdo de uma equipe “multi
ou interdisciplinar”, a professora corrobora pen-
sarmos de que o museu nio atende unicamente
aos anseios dos profissionais que trabalham com
histéria, mas, sobretudo, confere ao museu o status
de uma ferramenta cognitiva que pode integrar
atividades comunitarias, inclusive no processo de
mobilizagdo para o TBC.

O principio de construgdo de solu¢des media-
doras de aprendizagem baseadas no socioconstruti-
vismo e dialogismo possibilitou a oferta de espagos
(ESC—“Reclame aqui” e “Construa a historia vocé
mesmo!”) dentro do MVQC para que os visitantes
deixassem seus comentarios e sugestdes de me-
lhorias. A partir dessa agdo, variados aspectos que
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envolveram usabilidade do sistema, qualidade da
representagdo digital, acréscimos das informagdes
histdricas, relacao entre conhecimento académico
e saber comunitario foram modificados.

Quanto a usabilidade, os visitantes apontaram,
de forma critica, suas insatisfagdes e sugestdes de
melhoria relacionadas ao funcionamento do sis-
tema e mobilidade no museu. Os dados coletados
revelaram que o problema de mobilidade mais
significativo foi a auséncia do cursor do mouse na
representagdo museologica. De acordo com um
dos visitantes: “A falta da seta ¢ um fator prepon-
derante para o usuario abandonar a aplicagao, pois
devem ser considerados usuarios que nao possuem
habilidade com computador! ” (PROFESSOR E
GEOGRAFO, 2017). De fato, como foi apontado
pela maioria, fez-se necessario uma alteragdo na
navegabilidade, com a inser¢do do cursor como
ajuste para a segunda versdo do MVQC. Na sequ-
€ncia, foi indicado que alguns trechos necessitavam
de melhorias na identificacdo, tanto para sinalizar
melhor os lugares e acervos, quanto para relacio-
nar o passado histérico com a atualidade, como
se nota no comentario de uma visitante: “Seria
interessante colocar mais animagdes e placas nos
caminhos como no trecho da ladeira do Cabula

[...]- Reportar o publico a reconhecer e identificar
os lugares fazendo conexao entre o antigo e atual”
(MUSEOLOGA, 2016). Observagdo semelhante
foi realizada pela historiadora ao sugerir que “em
todas as placas que sinalizam os lugares onde esta
passeando, deveria ndo s6 remeter o nome antigo,
mas o nome atual. Isso serve de interacdo e para que
o visitante situe-se lembrando do local atualmente”
(HISTORIADORA, 2017).

A pertinéncia das contribui¢cdes conduz a re-
flex3o de que ¢ importante situar o visitante nos
espagos atuais e, portanto, inserir mais placas infor-
mativas que relacionassem o passado, representado
no museu como inicio do século XIX, ao presente.
E provével que esses fatores tenham contribuido
para a desisténcia de alguns visitantes logo na fase
inicial do trajeto.

Relacionada a qualidade da representagdo di-
gital, a intencdo foi verificar se de fato o museu
potencializou a mediacdo, e se o visitante estava
conseguindo fluidez e participagdo durante o traje-
to, o que significa que esta sendo alcangada a qua-
lidade na representacao digital. Foram atendidas as
principais demandas que os visitantes registraram
para melhorar os aspectos graficos, cognitivos e de
teor historico, conforme o Grafico 1.

Grifico 1 — Fatores necessarios para qualidade na representagao digital do MVQC.
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Fonte: Martins (2017, p. 206).
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Os dados indicam que os pontos fulcrais
para melhorar o desempenho da representagdo
museoldgica estdo na atualizacdo da fonte nas
caixas de textos ¢ no aumento da interagdo dos
personagens com os visitantes. Se antes as fontes
nas caixas de dialogos remetiam a uma escrita
de época, a partir das observacdes dos visitantes
foi necessario modificar, em prol da clareza e
acessibilidade da representagdo digital. Sobre a
relagdo dialogica entre visitante e personagens,
foram intimeras as sugestdes de melhorias ofe-
recidas pelos visitantes; a principal mencionava
que “Seria interessante que os personagens
interagissem com o publico. Ao invés de ter
somente textos, poderia ter personagens expli-
cando e mostrando os espagos ¢ as informagoes”
(MUSEOLOGA, 2016). O desafio de transformar
textos em narracdes de personagens foi efetivado
no ciclo seguinte.

Prosseguindo com a analise sobre a qualidade
da representagao digital, identificamos alguns fato-
res que também foram citados como importantes:
alinhamento dos textos, inser¢do de personagens,
de arvores frutiferas nos caminhos do quilombo,
bem como alguns problemas graficos que precisa-
vam de corre¢do. Em suma, o grafico revelou que
seriam muitas as mudangas em busca de qualidade
na representacao digital.

Pautados na analise da participagdo dos visi-
tantes do MVQC, selecionamos algumas imagens
que sintetizam os resultados proporcionados pelo
primeiro ciclo de aplicagao.

Figura 1 — Mudangas na mobilidade no MVQC —
Inser¢do do cursor — Primeira versdo — sem cursor

A

Fonte: Martins (2017, p. 221).

Figura 2 — Mudangas na mobilidade no MVQC —
Inser¢do do cursor — Segunda versdo.

0 om

by . 4 "

Fonte: Martins (2017, p. 221).

Acreditamos que a partir dessas mudangas os
visitantes passaram a se sentir mais seguros ao
transitar no museu, de maneira que houve redugdo
do indice de abandono na fase inicial da visita.
Sobre as placas informativas, também foram
acrescentadas e incluimos a localizagdo dos luga-
res, relacionando-os a atualidade. Incluimos ainda
imagens atuais de variados pontos.

Outra importante orientacdo realizada pelos
visitantes foi quanto ao aumento da interatividade,
com sugestdes voltadas para relacdes dialogicas
narradas, e ndo somente no formato textual — como
se apresentou na primeira versdo —, € a inser¢ao
de sons caracteristicos dos trechos de interacao,
de animais e personagens histéricos para com-
plementacdo dos cenarios e estradas. Todas essas
demandas foram atendidas no redesign do museu.
Complementando as sugestdes apresentadas, na
segunda versdo conseguimos incluir sons, alguns
personagens e animais, como pode ser observado
nas Figuras 3 e 4. (proxima pagina)

Conforme observamos nas imagens, foram
acrescentados 0s seguintes personagens: negros,
negras, indio saindo da mata e outros negros nas
estradas. Sobre os animais, as figuras representam
apenas uma parte dos animais incluidos, quais se-
jam: cobras, passaros, galinhas nas comunidades,
vacas e bois nas estradas e jumentos.

Diante das observagdes acima, nota-se que o
segundo ciclo ja iniciou com um alto teor de con-
tribui¢des dos visitantes do MVQC, de maneira que
as modificagdes foram significativas. E importante
mencionar que o tempo de aplicagao desse ciclo foi
reduzido — apenas vinte e um dias — devido ao prazo
de finalizacdo da pesquisa em ambito académico.
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Figura 3 — Mudangas para melhorar a qualidade da representacdo digital do MVQC — Insercao de per-
sonagens — Primeira versdo — Cenarios sem personagens.

Fonte: Martins (2017, p. 223).

Figura 4 — Mudangas para melhorar a qualidade da representacdo digital do MVQC — Insercao de per-
sonagens — Segunda versdao — Cenarios com personagens.

Fonte: Martins (2017, p. 223).

Analisando as informagdes contidas, verifi-
camos que, nessa segunda versdao do museu, as
principais pendéncias a serem sanadas no intuito
de garantir a melhoria na representagdo digital es-
tiveram vinculadas ao teor informativo e interativo.
Portanto, foi preciso melhorar informagdes sobre
trechos dos trajetos do MVQC. Os participantes
mencionaram que seria prioritario a inser¢do de
mais informagdes e discussdes historicas sobre
alguns trajetos. Tais questionamentos nos fizeram
refletir, inicialmente, sobre como ¢é positivo o
interesse dos visitantes em conhecer mais sobre
os locais e trajetos que atualmente despertam
significado para a cidade. Nessa perspectiva, foi
de fundamental importancia atender aos anseios ¢
questionamentos dos visitantes.

Na sequéncia, percebemos que foi mantida a
peticdo por inserir outros animais nas estradas e
rios. Para a segunda versdo ja foi realizada inser-
¢do de alguns animais, mas pelo que indicam os
comentarios dos visitantes, faz-se necessario novas
insergdes. De acordo com as questdes levantadas,
a principal caréncia foi por peixes nos rios.

Mesmo com todas as observagdes, e ciente
de que os ajustes foram necessarios, conclui-se
que a representacdo socializada foi validada pelo
publico mais amplo, principalmente no que diz
respeito a historicidade do Cabula, conforme
relata um dos visitantes: “[...] as estradas em si,
lembra bem como era quando cheguei com a mi-

',9

nha familia ja no final da década de 70. Parabéns
(MOTORISTA, 2017). E como complementa
outro visitante: “A distdncia de uma localidade
para outra mostra que a geografia foi praticada ao
pé da letra neste Museu” (GEOGRAFO, 2017).
Sdo aproximacgdes que fornecem significado a
histoéria local, preparando uma importante ferra-
menta cognitiva para a organizacdo do TBC do
Cabula e potencializando o didlogo e relagdes
entre presente e passado.

Resultado

A interagdo com os usuarios determinou a apli-
cagdo do Museu Virtual, e sua interacao com estes
sujeitos, postos na condigdo de colaboradores, nos
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apresentou resultados da pesquisa que podem ser
classificados em dois caminhos.

Um dos caminhos se refere a relagdo Museu
Virtual/Histéria Publica, que se revelou promissora,
pois o Museu Virtual provocou varias interagdes
entre o conhecimento académico e o saber comu-
nitario, e suscitou colaboracdo entre a memoria
coletiva e os dados da pesquisa historica, que por
sua vez mostraram interconexdes entre 0s sujeitos
do século XXI, usuarios, e a presenca dialogica de
sujeitos do século XIX, representados no Museu,
verificaveis pelas reagdes e contribuicdes dos
visitantes.

Uma habitante atual do Cabula, ao visitar uma
escrava de ganho representada no Museu, registrou
0 seguinte:

Firmina, vamos formar um coletivo colaborativo
de mulheres com outras ganhadeiras, onde todas
contribuirdo com as despesas do local que oferecera
diversos produtos e servigos: frutas, verduras, legu-
mes, tecidos, bordados, quitutes, faxinas etc., uma
irmandade. (ARTESA, 2016).

Essa, e muitas outras afirmagdes, mostram,
segundo entendemos, que os sujeitos do presente
conseguiram entrar em didlogo com as represen-
tagOes dialdgicas dos sujeitos do passado e conse-
guiram interconectar suas praticas atuais aquelas
visitadas. Reconhecendo inclusive certo grau de
pertencimento.

Nesse sentido, destacamos ainda a participa-
¢do de Itana Maria Ribeiro das Neves, em 2016,
makota (cuidadora do orixa — mae que zela pelos
orixas quando estd no barracdo”) do terreiro de
nagdo Angola Nz6 Bakysé Sasaganzud Gongara
Kayango, que passou a habitar no Cabula no ano
de 1963, aos oito anos de idade. De acordo com ela,
todo o trajeto da representagao historica, inclusive
do quilombo, mostrou-se coerente com a memoria
da moradora, ndo so pelos aspectos espaciais € am-
bientais, com matas densas e pouca ocupacdo, mas,
sobretudo, pelas caracteristicas da vivéncia das
pessoas que habitavam e do carater de resisténcia
da fé de matriz africana.

Nossa colegdo de participagdes e interagdes
com moradores e participantes das comunidades do
Cabula indicam que o Museu efetivou seu papel de
mediador da constru¢do de uma Histéria Publica,

construida em didlogo e coautoria comunitaria, o
que eleva o museu a uma situagao verbal, um certo
“musear” que a comunidade realiza ao participar
da construg¢do de uma perspectiva de Historia que
lhes pertence na condicao de coautoria. A constru-
¢do coletiva da Historia, que ¢ a ideia principal da
Historia Publica, foi satisfatoriamente exercitada,
segundo nossa constata¢ao. Para uma comunidade
na qual pretendemos introduzir uma atitude ecos-
sociocidada, este exercicio de interpretar a historia
da comunidade, e exercitar pensar em si mesmo,
na forma como representam as herancas e tensdes
do passado, nos parece essencial. A aplica¢dao do
produto do Museu Virtual, o “musear” sobre este
museu, o exercicio de pensar sobre os registros
histéricos, dialogar com historiadores profissionais,
construir uma interpretagao historica valida comu-
nitaria, mostra que a ado¢do dos museus virtuais
e desta nova linguagem pode ser promissora e be-
néfica para a formacgao ecossociocidada, aplicado
a ecossocioeconomia (SAMPAIO, 2010).

O outro caminho se refere a relacdo do Museu
Virtual com o Turismo de Base Comunitaria. Em
relacdo ao TBC, a formagdo da interpretagcdo da
histdria e tradigdes locais é um passo inicial im-
portante para que a comunidade comece a perceber
sua propria importancia e assim possa alimentar
uma autoestima comunitaria sem a qual ndo seria
possivel uma tomada de posigao e decisdes neces-
sarias a adogao do TBC.

Ao situar os agentes comunitarios como pes-
quisadores pertencentes a equipe de trabalho, os
colocamos como coautores do Museu Virtual, o que
vai exigir que o registro do Museu seja publico ou
coletivo, como o Creative Commons (CREATIVE
COMMONS BRASIL, 2012). Na discussao sobre
0s avancos e urbaniza¢ao da comunidade, os comu-
nitarios tiveram participagao ativa, capaz de alterar
concepgoes e realizar solugdes pertencentes ao Mu-
seu. A ocupagdo urbana efetiva do Cabula ocorreu
a partir da fase de declinio das grandes chacaras de
laranja, e ocorreram a partir de povoagdes e arraiais
antigos remanescentes de quilombos e centros de re-
sisténcia negra. Na vizinhanca destas comunidades,
e nos espagos deixados pelas chacaras e fazendas,
foi se instalando a modernidade urbana. Foram
estes moradores, participes deste processo, teste-
munhas da ocupagao, além de outros habitantes ou
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descendentes de habitantes dos tradicionais arraiais,
que nos legaram as observagdes que construiram o
museu, também composto por informagdes advin-
das de pesquisa historica, mas que antes de estarem
expressadas no museu, passaram pelo crivo e pela
critica interpretativa da comunidade, que assim en-
riquecia todas as informagdes com suas vidas. Esta
pratica pde a comunidade na condicdo de ser autora
da interpretacdo do que sdo e de como vivem, o que
os coloca na condig@o de planejar e realizar ativida-
des ligadas a visitagdo e a organizacdo de roteiros
turisticos sobre aquilo que consideram importante e
pertinente. O Museu Virtual alimentou a formacao
de uma consciéncia comunitaria capaz de ser base
para organizagdo de agdes coletivas e sustentaveis
de cardter comunitario como o TBC.

Outro elemento importante foi a valorizagdo
da vivéncia e do ativismo comunitario. O respeito
pela vivéncia comunitaria faz parte da valorizagao
dos agentes comunitarios sobre si mesmos. Nessa
perspectiva, a interagdo do museu com a comuni-
dade e com outros visitantes revelou o supracitado
respeito, que foi construido coletiva e gradativa-
mente, como o depoimento que segue.

Eu moro atualmente no bairro de Vista Alegre, mas
que no passado, especificamente no século XIX, era
a freguesia de Nossa Senhora do O de Paripe, uma
regido que tinha muitos rios e arvores frutiferas,
banhada pelo mar da Baia de Todos os Santos. Onde
nessa regido a principal atividade economica desen-
volvida era a plantag@o de cana para a fabricag@o do
acucar. Logo, era uma regido que tinha uma grande
quantidade de negros escravizados nas lavouras. Nao
¢ a toa que 14 tem atualmente um bairro com focos
de povos quilombolas, remanescente de quilombos,
formando o Quilombo do Macaco. (ESTUDANTE
DE HISTORIA, 2017).

Além desses dois caminhos diretamente relacio-
nados ao desenvolvimento da Ecossociocidadania e
do TBC, o projeto se mostrou também dialogando
positivamente com a abordagem epistemologica
socioconstrutivista, que certamente foi uma aliada
forte e efetiva Uma analise aprofundada da aborda-
gem socioconstrutivista ndo faz parte dos objetivos
deste trabalho mas, certamente, sera importante
considerar, pois entendemos que o sucesso obtido
foi resultante dos pressupostos da citada abordagem
metodologica.

Conclusao

A pesquisa realizada seguiu a proposta metodo-
logica e realizou a construg@o de um artefato digital
educacional, O Museu Virtual Quilombo Cabula,
a nosso ver, com sucesso. O Museu foi uma obra
colaborativa e coletiva, construida da interacdo e
integragdo entre pesquisadores da universidade e
pesquisadores comunitarios, como foram partici-
pes todos os agentes comunitarios que estiveram
presentes, servindo, portanto, para desenvolver a
atitude ecossociocidada e o TBC. Podemos con-
cluir, conforme preconiza a metodologia DBR, em
trés dimensoes.

A de realizar um artefato coletivo e colaborativo
de abordagem socioconstrutivista, dialética, pra-
xiologica e que fosse de utilidade e validade para
todos os participantes, os advindos da academia
e os da comunidade, se realizou. A prova disso ¢
que continua na rede e continua visitada e cheia
de comentarios, aguardando apenas o proximo
ciclo de desenvolvimento para transformar novas
participagdes em avancos. Isso indica que o traba-
lho contribui para entender o socioconstrutivismo
e sua maneira de auxiliar o desenvolvimento de
educagdo de cunho popular colaborativo, em um
aporte teorico do estudo.

Por outro lado, o continuo funcionamento do
Museu revela uma segunda consequéncia, que €
exatamente a produ¢do de uma solugao pertencente
a comunidade e atuante de tal forma que, mesmo
apos o término da pesquisa, seu produto principal
continua servindo a comunidade.

Por fim, o trabalho realizou a formagdo da
comunidade em rela¢do a si mesma, assim como
a sua capacidade de construir-se e conceber-se, o
que foi uma grata consequéncia, que realizou uma
formagdo ecossociocidadd ¢ em TBC a partir da
construgdo coletiva.

Participar da discuss@o cientifica, acrescentar
uma pratica coletiva e comunitaria 1til, realizar a
formacgdo de segmentos de agentes comunitarios
na dire¢do da Ecossociocidadania e TBC. Eis que
concluimos sobre o beneficio de adogdo deste
tipo de trabalho e métodos, quando da intengdo
e necessidade de desenvolvimento coletivo
comunitario.
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