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Resumo

O principal objetivo deste artigo é refletir sobre os museus virtuais como
campo de construcao de conhecimento na formacao inicial do pedagogo. E um
estudo propositivo, desenvolvido com base em levantamento bibliografico
e estudo exploratorio, tratando das possibilidades de construcao do
conhecimento histérico e geografico pelo futuro docente. Evidencia-se
como mediagdo o total de 47 museus virtuais, sendo 25 disponiveis
no portal Era Virtual e 22 na plataforma Museusbr, tendo em vista que a
implementacao da proposta curricular da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) constitui uma das demandas recentes na formacao de professores.
Compreende-se que 0s museus virtuais sao campos de conhecimento, nos
quais os professores em formagao inicial tém, entre outras possibilidades:
a descoberta de objetos de conhecimento ali existentes; a construgao de
estruturas cognitivas; a aquisicdo do conhecimento histérico e geografico.
A acao didatica com os museus virtuais possibilita ao pedagogo em formagao
inicial a apropriacdo de unidades tematicas, objetos de conhecimento e
habilidades propostos pela BNCC, para as aulas de Histéria e Geografia no
5° ano do ensino fundamental. Portanto, os museus virtuais sao
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Os museus virtuais enquanto campo de conhecimento
na formagao inicial do pedagogo

“laboratodrios” de experimentagdes na formacao inicial do professor,
favorecendo a construcao de nogdes sobre espago-tempo e a aquisicao de
competéncias e habilidades.

Palavras-chave: museus virtuais; conhecimento; formagao do professor.

Abstract
Virtual museums as a field of knowledge in the initial formation of
the teacher

This article aims mainly to reflect on virtual museums as a field
of knowledge construction in the initial formation of teachers. This is a
propositional study, developed from a bibliographic survey and exploratory
study, dealing with the future teacher’s possibilities of constructing
historical and geographic knowledge. A total of 47 virtual museums are
evidenced as mediation, 25 of which are available on the Era Virtual
portal and 22 on the Museusbr platform, considering that implementing
the curricular proposal of the document Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) is one of the recent demands in teacher training. Virtual museums
are understood as fields of knowledge, in which initial training teachers
are given, among others, such possibilities: to discover knowledge objects
there; to construct cognitive structures; to acquire historical and geographic
knowledge. Didactic action with virtual museums enables the teacher in
initial formation to appropriate thematic units, objects of knowledge and
the skills BNCC proposes for 5" year-elementary History and Geography
classes. Therefore, virtual museums are “laboratories” for experimenting
in the education of initial teachers, favoring the construction of notions
about space-time and the acquisition of skills and abilities.

Keywords: virtual museums; knowledge; teacher training.

Resumen
Los museos virtuales como campo de conocimiento en la formacion
inicial del pedagogo

El principal objetivo de este articulo es reflexionar sobre los museos
virtuales como campo de construccion del conocimiento en la formacion
inicial del Pedagogo. Se trata de un estudio proposicional, desarrollado a
partir de un relevamiento bibliografico y un estudio exploratorio, que aborda
las posibilidades de construccion del conocimiento historico y geografico
por parte del futuro docente. Un total de 47 museos virtuales se evidencian
como mediacion, de los cuales 25 estan disponibles en el Portal Era Virtual
y 22 en la Plataforma Museusbr, considerando que la implementacion de
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la propuesta curricular del BNCC es una de las demandas recientes en
la formacion del profesorado. Se entiende que los museos virtuales son
campos de conocimiento, en los que los docentes en formacion inicial
tienen, entre otras posibilidades: el descubrimiento de los objetos de
conocimiento que alli existen, construccion de estructuras cognitivas; la
adquisicion de conocimientos historicos y geogrdficos. La accion diddctica
con los museos virtuales habilita al Pedagogo en formacion inicial a
apropiarse de las unidades tematicas, objetos de conocimiento y destrezas
propuestos por el BNCC, para las clases de Historia y Geografia en el 5° afio
de Educacion Primaria. Por tanto, los museos virtuales son “laboratorios”
de experimentacion en la formacion inicial del profesorado, favoreciendo
la construccion de nociones sobre el espacio-tiempo y la adquisicion de
competencias y habilidades.

Palabras clave: museos virtuales; conocimiento,; formacion docente.

Introdugéo

As tecnologias da informacao e comunicacao (TIC) sao consideradas
mediagoes em diferentes modalidades e niveis da educagao, conforme a
Lei de Diretrizes e Bases da Educacao (LDB) — Lei n° 9.394/1996. Esses
dispositivos tecnoldgicos se configuram como novas necessidades e
condicoes fundamentais a formacédo do sujeito, da educacgédo infantil ao
ensino superior e a pés-graduacao.

Na formacéao inicial de professores no curso de Pedagogia da
Universidade Federal do Amazonas (Ufam)/Campus Manaus, as TIC sao
ferramentas necessarias nao apenas a formacéo e inclusédo tecnoldgica e
digital do professor, mas também da criancga, do adolescente e dos jovens,
pois esse publico é o foco do trabalho pedagdgico do futuro professor.
O uso das TIC nas mediacoes didaticas, em face do desenvolvimento da
pratica docente, pressupde, no entanto, o planejamento e o desenvolvimento
de propostas pedagdgicas e curriculares especificas (Ufam, 2018).

Tanto a inclusdo tecnoldgica e digital quanto o uso das TIC nas
mediacgoes didaticas na formacdo de professores fazem parte de um
contexto global de profundas transformacdes em todas as esferas da
vida social (Cavalcanti, 2002). O advento da internet tornou as relacoes
de espaco e tempo mais céleres e complexas, extrapolando, de um lado,
relag6es de espago-tempo como o “aqui” e o “agora”, e configurando, por
outro lado, novas possibilidades de producao de conhecimento (Levy, 1999)
e de subjetividades mutantes (Deleuze; Guatarri, 1995).

Entre essas tecnologias, destacam-se 0os museus virtuais, porém na
literatura sobre a formacado de professores ha lacunas sobre como essas
tecnologias se constituem em campos de construgao na formacao inicial do
pedagogo. Como essas tecnologias podem potencializar a construgao
do conhecimento sobre espago-tempo pelo futuro professor?
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Os museus virtuais enquanto campo de conhecimento
na formagao inicial do pedagogo

O presente artigo tem por objetivo principal refletir sobre os museus
virtuais enquanto campo de construcao de conhecimento na formacao inicial
do pedagogo, tendo as suas bases assentadas no construtivismo piagetiano
em consonancia com a perspectiva construtivista da formagao do professor
pesquisador-reflexivo e da aprendizagem de objetos de conhecimento da
Histéria e da Geografia escolar. Reflete sobre possibilidades investigativas
de construcao do conhecimento sobre espaco-tempo nas mediacoes
didaticas com os museus virtuais pelo professor em formacéo inicial a
partir de recortes de unidades temaéticas, objetos tematicos e habilidades,
propostos pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para o 5° ano do
Ensino Fundamental (Brasil. MEC, 2018).

Metodologia

Esta investigacao se caracteriza como qualitativa. Segundo Mirian
Goldenberg (2004), na pesquisa qualitativa, os dados nao sao padronizados,
nao ha regras precisas e passos prontos para as técnicas, e a coleta de dados
requer flexibilidade e criatividade por parte do pesquisador.

A pesquisa qualitativa, conforme John Cresswell (2007), emerge
de questdes abertas e lida com dados de entrevista, de observacao, de
documentos e audiovisuais, remetendo a analise de texto e imagem. Segundo
o autor, as técnicas qualitativas implicam, entre outras, as alegagoes
de conhecimento cujas bases podem ser construtivistas (significados
multiplos de experiéncias individuais, significados sociais e histéricos) ou
reivindicatérias/participatérias (questdes colaborativas, para mudanca)
ou ambas. Com base no autor, as alegacbes de conhecimento implicam
suposicbes — como e o que aprender (paradigmas) —, entre as quais se
destacam, nesta pesquisa, a seguinte abordagem filoséfica e epistemoldgica:
o construtivismo, com alegacdes de conhecimento no construtivismo de
Jean Piaget e Pierre Levy, sobre o entendimento e os multiplos significados
dos museus virtuais nas aulas de Histdria e Geografia na formacao inicial
do pedagogo. Os procedimentos metodolégicos consistiram em pesquisa
bibliografica e exploratéria, observacdo e analise dos museus virtuais
disponiveis no portal Era Virtual e na plataforma Museusbr, que possibilitam
aos professores em formacao inicial a aquisicao da proposta curricular
estabelecida pela BNCC.

Museus e construgdo do conhecimento na formagéo do sujeito:
uma interpretagédo da Epistemologia Genética de Jean Piaget

Os museus sao campos de conhecimento, uma vez que desenvolvem
processos sistematicos de levantamento, identificagao, caracterizagao e
socializacao do conhecimento por meio de acervos de bens patrimoniais de
natureza artistica, ambiental e cultural, com significativo valor histérico,
social e cientifico (Henriques, 2004). Do ponto de vista da Psicologia e da
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Epistemologia Genética de Jean Piaget, buscamos refletir sobre como o
sujeito constréi de modo ativo o conhecimento e transforma a si mesmo nas
interagcbes com esses bens patrimoniais. Quais as implicagdes da interagao
do sujeito com os bens patrimoniais em termos de seu desenvolvimento
cognitivo e as possibilidades de construgao de conhecimento?

Na teoria de Jean Piaget, depreende-se que o conhecimento é
construido pelo sujeito de modo vinculado ao meio e ao seu mundo fisico
e social. O meio é constituido tanto pelos objetos animados e inanimados
(incluindo a natureza e o mundo fisico, os objetos materiais e imateriais
produzidos pelo homem) quanto pelo conjunto das relagées estabelecidas
entre esses objetos. O universo amplo desses elementos e de suas
inter-relacdes caracteriza-se como objetos de conhecimento (Ramozzi-
Chiarotino, 1988; Becker, 2003). Nesse sentido, todo bem patrimonial, seja
de natureza artistica e ambiental, seja ainda cultural, bem como as relagdes
estabelecidas entre eles e o desenvolvimento histdrico, social e cultural de
um grupo ou sociedade, pode ser compreendido, a luz da teoria piagetiana,
como objeto de conhecimento.

Os mecanismos pelos quais o sujeito se apropria desses bens
patrimoniais remetem ao conceito piagetiano de interacdo. Para Becker
(2003), na teoria de Piaget, o nicleo explicativo da capacidade de o sujeito
construir conhecimento se da nos niveis progressivos e diferenciados da
interacao. Para o autor, o conhecimento ndo se origina no sujeito nem
no objeto, mas na relacdo entre ambos. Sendo assim, o conhecimento
construido a partir do acervo de bens patrimoniais se encontra no poder
construtivo da interacao estabelecida entre o sujeito, o museu e todo
o acervo de objeto de conhecimento ali disponivel. O que significa o
conhecimento para Piaget e de que forma é constituido pelo sujeito nas
interagbes com o meio?

Na teoria de Piaget, as fontes do conhecimento nao sao apenas a
observacdo empirica e a linguagem,' mas a agdo. Assim, a agdo tem
a ver com o conhecimento, sendo-lhe uma condigdo necessaria, mas nao
suficiente. Até certa medida, o conhecimento carece da acdo, mas essa
néo é a unica fonte de conhecimento e nem toda acdo gera conhecimento
(Kesselring, 1990).

O conhecimento para Piaget implica conhecer, e esse processo significa
organizar, estruturar e explicar com base no vivido (experimentado).
Conhecer nao se reduz a explicar nem somente a viver, mas esta para além
da vivéncia, considerando a agao do sujeito sobre o objeto de conhecimento
e ainsercao num dado sistema de relacées. No entanto, cabe frisar que viver
nao é o mesmo que conhecer, pois o sujeito pode ter uma experiéncia com
algum objeto, mas desconhecé-lo. Conhecer o objeto significa se apropriar
e compreender conceitos e estabelecer o sistema de relacées. Por outro
lado, nado ha conhecimento sem vivéncia, pois um nao substitui o outro, do
mesmo modo que ndo ha conhecimento sem conceitos: o conhecimento é
construido pela agdo do sujeito sobre o seu meio, porém isso implica que
as coisas e os fatos vividos sejam inseridos numa estrutura (Ramozzi-
Chiarottino, 1988).
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Os museus virtuais enquanto campo de conhecimento
na formagao inicial do pedagogo

Observa-se que, na obra de Piaget, a estrutura tem o sentido de
estrutura mental. As estruturas mentais estdo vinculadas tanto a um
conteudo quanto implicam a forma das agdes, o foco da teoria do autor.
As estruturas sao a base de explicacao dos saberes. E todo tipo de saber
é isomorfo ao conhecimento cientifico, uma vez que este se configura
por estruturas e a logica das agdes é a mesma para todo ser humano.
As variagbes de uma pessoa para outra estao nas possiblidades e nas
construcdes organicas enddgenas e exdgenas, inclusive os conteidos, em
virtude das interagdes entre meio e organismo. Que possibilidades seriam
essas? A possibilidade de passar do nivel das trocas com o meio, que nao
implicam representagdo imagética, para o nivel das trocas simbdlicas,
que englobam imagens visuais, simbolos, signos, sistemas, memodria,
prospectiva, hipéteses, valores etc. (Ramozzi-Chiarottino, 1988, p. 23).

Dessas trocas entre organismo e meio tem origem nao apenas o
conhecimento, como também a prépria capacidade do sujeito de conhecer.
Essas trocas vao desde o nivel elementar das trocas bioquimicas as trocas
simbdlicas, em nivel inconsciente ou consciente (sendo este ultimo mais
avancado que o primeiro). O processo envolvido nessas trocas se da por
vias da adaptacao do sujeito. Para Piaget, a adaptagdo é o funcionamento
de qualquer organismo vivo, mas, antes de tudo, corresponde a capacidade
de seriacdo, ordenacao e classificagdo. Além da capacidade de estabelecer
relacdes (a razao), classificar e seriar, o homem também é capaz de
estabelecer implicagdes, favorecendo a inclusao de objetos e eventos tanto
Nno espago como no tempo, o que contribui com o desenvolvimento da nocao
de causalidade, cujos niveis vao do elementar ao complexo, no plano da
representacao (Ramozzi-Chiarottino, 1988).

O processo de adaptacao se desenvolve de modo progressivo através
dos polos da assimilacao e acomodacgéao, ou seja, em diferentes niveis, indo
do elementar ao das trocas simbdlicas. Todo conhecimento, do elementar
(primeiros meses de vida) até o nivel da Fisica, por exemplo, implica a
assimilacao do objeto de conhecimento a uma estrutura, dotando-o assim
de significado. Sem a assimilagdo, o esquema é adaptado (acomodacao)
para se tornar outro mais adequado e passivel de realizar a assimilagdo
(Ramozzi-Chiarotino, 1988).

Para Brito (2018), assimilar implica incorporar aspectos da realidade
fisica e social as estruturas preestabelecidas, significando uma construgéo
prépria do sujeito, que se realiza através de esquemas de agdo, mesmo nao
implicando alteracdes dos esquemas e das estruturas. Segundo o autor, a
assimilacao se realiza por meio de esquemas de agao, pois, agindo sobre
0s objetos, o sujeito ndo s6 os assimila como também os transforma,
modificando a si préprio, “acomodando seus significados em estruturas
prévias ou tendo que reiterar suas acgdes no sentido de modificar seus
esquemas prévios para processar a assimilagdo e a acomodacgdo” (Brito,
2018, p. 91-92).

Porém, quando o sujeito encontra dificuldade de assimilar o
objeto, “volta-se para si mesmo e, em um esforco de acomodacao,
produz transformacdes em si mesmo” (Becker, 2003, p. 19). O meio
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nao produz transformacoées diretamente no sujeito, mas lhe produz
desequilibrios cognitivos quando o sujeito o assimila, o qual se transforma
pela acomodacao. Portanto, a acdo do sujeito produz duas formas de
transformacoées: a acao transformadora do meio por assimilacao; e a acao
transformadora do sujeito por acomodacao (Becker, 2007).

A acomodacao é, segundo Piaget, a variagdo de um esquema e
diz respeito a dois aspectos: 1) implica uma atividade, quando, embora
o esquema se transforme pela resisténcia do objeto, ela é resultado da
reacao de o sujeito equilibrar tal resisténcia; 2) a acomodacao deriva
da assimilacao quando consiste em diferenciar o esquema de assimilacao.
Esses esquemas de assimilagcao sao coordenados enquanto sistemas de
significacao aos quais objetos e eventos do meio sao assimilados (Ramozzi-
Chiarottino, 1988).

Com o processo de construgdes progressivas e diferenciadas da
assimilacao e da acomodacao, as acoes transformam-se gradualmente em
operacdes, uma vez que o sujeito desenvolve, ao mesmo tempo, tanto a
capacidade enddgena de estabelecer relacoes quanto a de preservar na
memoria diversas coordenagdes que estabelecera na acao. Nesse sentido,
operacgao corresponde a agao interiorizada pelo sujeito (Ramozzi-Chiarotino,
1988, p. 42).

A aquisicao da linguagem torna enriquecidos os sistemas de
significacdo do sujeito, embora este continue vinculado as suas agoes,
uma vez que toda mensagem que ele recebe é decodificada em razdo da
acao realizada no meio. Gracas aos sistemas de significacao desenvolvidos
no nivel da representacao, o sujeito assimila ndo sé o meio mediante seus
sistemas de esquemas como também mediante os sistemas de significagao
construidos no nivel da representagdo (Ramozzi-Chiarottino, 1988).

Todavia, a atribuicao de significacao nao depende ainda da capacidade
de operar. Essa capacidade, que envolve estabelecer relagoes, surge
no sujeito por volta de sete anos em média e pode ser definida como a
capacidade de agrupar elementos no todo, gerando um sistema de relacdes,
mas sendo estas ldgicas e exaustivas. Nesse processo cabe destacar que
a identidade é uma condigao para que a acao se transforme em operacao,
e esta ndo é a representagdo da agado, porém é uma acao reversivel, ou
seja, conserva-se o objeto ao longo de transformacgoes que, por sua vez,
sao reversiveis (Ramozzi-Chiarottino, 1988).

Em qualquer conhecimento ou interpretacao do mundo, estao
implicadas também as relagoes espago-temporais e causais que condicionam
a estruturacao da experiéncia vivida pelo sujeito. Essas relacoes sdao o
modo pelo qual o sujeito insere a si mesmo, aos eventos e aos objetos
tanto no espago quanto no tempo, desenvolvendo relagdes espaciais
(ao lado de, em frente de, embaixo etc.) e temporais (sequéncias temporais:
ontem, hoje, amanha etc.). Além disso, a relacao causal também é implicada
no conhecimento, a qual diz respeito ao vinculo causal, que se desenvolve
em todos os niveis, do elementar ao cientifico, quando o sujeito descobre
ou acredita ter descoberto a causa de um fenémeno, identificando a relagao
entre antecedente e consequente (Ramozzi-Chiarotino, 1988).
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Os museus virtuais enquanto campo de conhecimento

na formagao inicial do pedagogo

O sujeito, na teoria de Piaget, ndo é o individuo nem o “eu” psicoldgico,
mas o “sujeito epistémico”, ou seja, o sujeito do conhecimento, de sua
epistemologia (Ramozzi-Chiarotino, 1988). Trata-se de um sujeito que se
encontra em permanente processo tanto de aquisicao do conhecimento
quanto de transformacao de si, ou seja, um sujeito em formacao, com
“mecanismos préprios, construidos e reconstruidos pela agdo (criadora)
do sujeito, num movimento constitutivo de si e da realidade” (Brito, 2018,
p. 78).

Mediagdes didaticas e museus virtuais nas aulas de Histéria
e Geografia na formacéo inicial do pedagogo

A teoria do conhecimento de Piaget é uma referéncia orientadora dos
processos de ensino-aprendizagem, uma vez que considera e potencializa
as agoes e operagodes do sujeito epistémico. Na produgdo do conhecimento,
forma e contelddo nao se dissociam, e o trabalho educativo opera de
modo constante pela reconstituicdo ou tematizacao, em que os meios ou
esquemas de agao sdo os proéprios fins, mas coordenam-se entre si por
processos reciprocos de assimilagao e acomodagao, tendo assim uma fungao
instrumental (Macedo, 1993).

No construtivismo, tematizar um esquema de acao, sendo ele um
meio/instrumento de outras agbes/acontecimentos, significa refazer seu
caminho inverso. Isso implica, no contexto educativo de formacao do sujeito,
ndo apenas conhecer suas caracteristicas, mas também reconstitui-lo,
transforma-lo, critica-lo. Tematizar corresponde a reconstrugéo, em nivel
superior, daquilo que se realizou em nivel anterior, ou seja, é o movimento
de construir novos conhecimentos “para velho e ignorado saber”, o que
requer demonstragao, reconstituicdo e transformacédo do que ja se sabe
(Macedo, 1993, p. 26).

A teoria de Piaget traz caminhos para se repensar o ensino-
aprendizagem escolar, destacando-se, segundo Becker (2003), a concepcao
de aprendizagem humana como construcao de estruturas de assimilacao,
ou seja, o sujeito aprende quando age sobre algo e, a partir dai, se apropria
dos mecanismos dessa acao. Se, ao agir, o sujeito aprende, a implicacao
disso para o ensino é que, da educacéo infantil a pés-graduacao, o ensino
nao é a fonte de aprendizagem, e sim a agao do sujeito, emergindo dali,
entre outras concepcoes, o “aprender a aprender”. Por outro lado, segundo
o autor, abre-se a possibilidade de um novo ensino nao focado no professor
0misso ou passivo e, nessa perspectiva, cabe ao professor criar situagoes
de experimentacao para que o estudante crie.

Na perspectiva construtivista, o processo de construcao do
conhecimento é uma condicao prévia, isto é, uma estrutura, e o conteido
é 0 meio, e ndo o objetivo. Assim, a aprendizagem se da na interagdo entre o
sujeito e o meio fisico e social. A novidade dessa concepgéo de aprendizagem
é a invencao, e ndo a copia, e o seu nucleo explicativo esta na interacao, a
qual se realiza em niveis progressivos e diferenciados. O conhecimento néo
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se constréi apenas no plano das agdes légico-matemaéticas, mas também
necessita da afetividade, que é um fator desencadeador ou sinalizador
dessa agao. O processo de aprendizagem nao se desvincula do processo de
desenvolvimento, pois entre ambos ha uma relagao dialética (Becker, 2003).

Sendo assim, tanto o estudante quanto o professor sao sujeitos
epistémicos, ou seja, produtores de conhecimento. No ato de conhecer,
professor e estudante produzem conhecimento na aquisigdo de contetddo
e no desenvolvimento de capacidades cognitivas (estruturas). A acao do
sujeito epistémico sobre diversos objetos (fisicos, culturais, cientificos etc.),
foco de sua curiosidade ou busca de compreensao, possibilita assimilé-los
as estruturas precéarias de que ja dispde e, com isso, amplia e reestrutura
progressivamente as suas capacidades cognitivas. A interiorizacao
dessa acao exercida sobre o objeto de conhecimento, que culmina com a
aprendizagem de um novo conteudo, desencadeia o desenvolvimento de
operacoes, as quais sao coordenadas em estruturas internas (Becker, 2007;
Piaget, 1955 apud Becker, 2007).

O professor se encontra sempre em ilimitado processo de aprendizagem
e constante reconstrucao de sua capacidade de conhecer e aprender
conteudos, pois estes estdo longe de serem prontos e acabados. O seu
compromisso nao é apenas com a construgao do conhecimento, mas também
com a aprendizagem e o conhecimento do estudante. E sua funcao nao se
reduz ao ensino mecénico, isto é, transmitir procedimentos burocraticos e
repetir conhecimentos prontos. Ele também é um pesquisador em sentido
amplo, pois o pesquisar é intrinseco a sua misséo de educar. Na perspectiva
construtivista, trata-se de um professor-pesquisador, que contextualiza
0 ensino por meio de sua atividade investigadora e, ainda, reflete sobre,
entre outros aspectos, suas acdes didatico-pedagdgicas, os modos como
os estudantes assimilam os conhecimentos ensinados, bem como suas
dificuldades e limitacdes, tornando-se, além de pesquisador, um professor
reflexivo. Esse professor pesquisador e reflexivo vé-se sempre diante de
um problema a solucionar (o método a utilizar para atingir determinado
objetivo) e da necessidade de abrir um espaco para as questbes dos
estudantes, o inicio de toda investigacdo. A docéncia desse profissional
é transformada por ele em atividade intelectual, em que a fonte empirica
se da por suas atividades de ensino e pelo processo de aprendizagem dos
estudantes (Schon, 1992; Becker, 2007).

Museus virtuais e campo de conhecimento na formacéao inicial
do pedagogo

Com a rede mundial de computadores, inaugurou-se o ciberespaco,
um novo ambiente de interacdes entre pessoas e lugares, marcado com o
desenvolvimento potencial da cibercultura, que trouxe como implicagao
novas formas de construcdo do conhecimento e novas experiéncias
(Levy, 1999).
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Os museus virtuais enquanto campo de conhecimento
na formagao inicial do pedagogo

Com o advento do ciberespacgo, faz-se necessaria uma modificacao
qualitativa nos processos de ensino-aprendizagem, pois a demanda passa a
ser um novo papel do professor. Esse profissional aprende simultaneamente
a atualizagdo dos estudantes quanto aos seus saberes e suas competéncias.
O ciberespaco é constituido por uma infraestrutura material de comunicagao
e pelas informacoes que favorecem tanto a produgdo quanto a troca da
inteligéncia coletiva, sendo permeado por relagdes sociais, econémicas
e de poder, pelo acesso as informacdes e pelas interagoes (Levy, 1999).
A inteligéncia coletiva desenvolve-se em varios lugares e diz respeito a
identificagdo, a mobilizagao, a coordenacao e ao uso coletivo de habilidades
individuais, sendo reconhecida e organizada em tempo real (Levy, 2003).

As novas tecnologias da inteligéncia sdo meios de construcdo do
conhecimento que ndo eliminam a fungdo do professor na sala de aula, porém
potencializam as diferentes formas de aquisicao do conhecimento histérico
e geografico pelo estudante e ampliam as possibilidades de mediagoes
didaticas do professor nesse processo de construgdo de conhecimento.
Levy (1999, 2003) evidencia que o papel do professor nao se reduz a
transmissao dos conhecimentos, mas a mobilizacdo de sua competéncia
deve potencializar a aprendizagem e o pensamento, constituindo-se como
um “animador da inteligéncia coletiva” dos grupos.

Para o autor, o papel do professor é acompanhar e gerir as
aprendizagens dos estudantes, incentivando-os a troca dos saberes,
estabelecendo a mediagao relacional/simbélica e conduzindo a aprendizagem
desses sujeitos. Entre as novas TIC na construcao do conhecimento,
destacam-se os museus virtuais. O que sdo 0os museus virtuais e quais
as suas possibilidades na formacao inicial do pedagogo na construcao do
conhecimento sobre espago-tempo?

O uso da internet pelos museus tradicionais/classicos revolucionou o
campo da Museologia, uma vez que, entre outros avangos, culminou com
o surgimento dos museus virtuais. Conforme Henriques (2018), o conceito
de museu virtual se assenta no conceito de virtual e este se distingue do
conceito de digital.

De acordo com Pierre Levy (1996), o virtual ndo é o que se opoe
ao real, mas ao atual, sendo a virtualidade e a atualidade formas de ser
diferentes. Para o autor, o virtual é o que existe em poténcia e ndo em
ato, pois a virtualizagdo nao é a transformacao do real em nao real, mas
coloca em movimento o centro de gravidade do objeto. Através do virtual,
as nocoes de espago-tempo se alteram, pois, de um lado, promove-se a
desterritorializacao do espaco e, por outro lado, extrapola-se o tempo.

O virtual se diferencia do digital, pois a digitalizacdo de imagens nao
significa a criacdo de imagens virtuais. Além disso, o virtual ndo tem
o mesmo sentido de tecnologia nem de internet (Henriques, 2018).

Para Pierre Levy (1999), o que, muitas vezes, é denominado como
museu virtual nada mais é do que um catélogo na internet, dai fazendo-se
necessario, segundo o autor, o trabalho com a prépria nogao de valor
e de conservacao do patrimoénio. Segundo Henriques (2018), grande parte
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dos denominados museus virtuais preocupam-se mais em se expressar, e
se justificar como virtuais, por meio de representacoes, do que explorar
as potencialidades da internet nas interagdes com o usuario. Segundo
Henriques (2018), apresentacdes 3D num site nao configuram um museu
virtual.

O museu virtual é aquele que faz da internet o seu espaco de interacao
mediante agcdes museoldgicas com o publico. Nessa concepgéo, os termos
“interacao”, “mediacao” e “virtual” sao elementos-chave definidores do
museu virtual, pois este é um espaco virtual, complementar e paralelo ao
fisico, que privilegia a mediagéo, a relacao e a interacao do publico com
o patrimoénio, e essa mediacdo ocorre através de agdes museoldgicas no
espaco virtual entre o museu e o publico (Henriques, 2018).

A interatividade é outro elemento-chave implicado na concepcao de
museus virtuais, uma vez que estes também comunicam e seu publico
visitante ndo é um sujeito/receptor passivo. Para Pierre Levy (1999), no livro
Cibercultura, a interatividade se refere a participagdo ativa do usuario no
processo da informacao, envolvendo varios niveis, em que o destinatario
descodifica, interpreta, participa e movimenta seu sistema nervoso de
diferentes maneiras. O grau de interatividade, segundo o autor, pode ser
avaliado pela “possibilidade de reapropriacao e de recombinacao material
da mensagem por seu receptor” (Levy, 1999, p. 80).

Nessa perspectiva, o museu virtual pode ter duas vertentes: 1) pode
ser outra dimensao de um museu fisico, complementando-o; 2) pode ser
um museu essencialmente virtual, ndo pressupondo a existéncia de um
museu fisico (Henriques, 2018). Na primeira vertente, pode-se destacar o
projeto Era Virtual, criado em 2008, a principio voltado para a criagdo de
visitas virtuais aos museus do Brasil e seus acervos. Em 2013, foi ampliado
envolvendo parques nacionais e cidades com sitios reconhecidos pela
Unesco como patrimoénio da humanidade. Esse projeto consiste em registros
e transposigdes de museus, exposicoes e monumentos do patrimoénio
cultural brasileiro, do real para o virtual, visando promover a identidade
plural brasileira e se tornando referéncia de material didatico para as escolas
(Era Virtual, 2010Db).

O portal Era Virtual, do referido projeto, caracteriza-se como uma
plataforma voltada a promocgao do patriménio cultural brasileiro de
modo on-line, na qual foram transpostos virtualmente 25 museus fisicos
brasileiros, além de cidades e sitios histéricos considerados patrimoénio.
Os conteudos sdo interativos e proporcionam ao sujeito visitas imersivas a
360°, o que possibilita experiéncias e sensagoes de estar realmente presente
em um museu fisico. Diversos recursos como &udio-guias, fotografias
panoramicas em 360° e em visao tridimensional, mapas de localizagao,
setas e cursores trazem ao visitante diversas possibilidades de imersao
e experimentacoes (Dutra, 2018). No Quadro 1, dos 25 museus virtuais
registrados no portal Era Virtual, foram selecionados e categorizados
alguns, que podem ser utilizados nas aulas de Histéria e de Geografia na
formacao inicial do pedagogo.
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Os museus virtuais enquanto campo de conhecimento

na formagao inicial do pedagogo

Quadro 1 - Distribuigdo de museus virtuais no Brasil por
colegbes/contevdos

Cidades/
UF

MG

Petroépolis/
RJ

Sao Luis/
MA

MG

MG

Rio de
Janeiro/RJ

Antropologia, Histéria e Geografia do Brasil

Sao
Francisco
do Sul/SC

Belo
Horizonte/
MG

Ouro Preto/

Diamantina/

Ouro Preto/

Museu/
ano (criagao)

Museu do Oratorio
(1998)

Museu Imperial (s/d)

Museu da Memoria
Republicana (2011)

Museu do Diamante

(s/d)

Museu da
Inconfidéncia (s/d)

Museu da Republica

(s/d)

Museu Nacional do
Mar — Embarcacgoes
Brasileiras (1991)

Museu de Artes e
Oficios — MAO (s/d)

Colegdes/contetddos

Oratérios com detalhes de
arquitetura, pintura, vestuario
e costumes de época.

Itens museoldgicos,
arquivisticos e bibliograficos —
Império brasileiro (2° Reinado,
governado por D. Pedro II).

Acervo audiovisual e imagens
religiosas sobre fatos
histéricos e o patrimoénio
histérico e cultural do Brasil e
do Maranhao.

Pedras preciosas/
semipreciosas, balancas e
oratérios sobre extracao de
ouro e diamante (séculos 18
e 19).

Objetos e documentos sobre a
arte sacra/barroca, a politica
de exploracao portuguesa e a
Inconfidéncia Mineira.

Objetos, imagens, documentos
e mobiliario sobre a histéria
da Republica no Brasil.

Pinturas e barcos que
retratam a riqueza e
diversidade do patrimoénio
naval brasileiro € o
conhecimento dos homens que
vivem no mar.

Ferramentas, maquinas

e utensilios de trabalho

do periodo pré-industrial
brasileiro (séculos 18 ao 20).

Fonte: Elaboracao prépria com base em Era Virtual (2010b).

Esses museus virtuais se configuram como espagos virtuais interativos

e como campos de construcao de conhecimento. Trata-se de meios pelos

quais o sujeito tem varias possibilidades de descobrir os objetos de

conhecimento ali existentes, mediante uma agao criadora que modifica
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tanto esses objetos quanto a si préprio, construindo estruturas cognitivas
e um novo conhecimento com base no saber museoldgico ali presente.

Quanto as tipologias e teméaticas dos museus virtuais existentes
no Brasil, hd& um grupo de museus relacionados a diversas areas do
conhecimento, das Artes e Filosofia as Ciéncias Humanas, Sociais, Exatas
e da Natureza. Na plataforma Museusbr, da Rede Nacional de Identificagao
de Museus, no sistema nacional de identificacao, mapeamento colaborativo
e compartilhamento de informacoées, criado pelo Instituto Brasileiro de
Museus (Ibram), encontram-se registrados 48 museus classificados como
virtuais. Nesse levantamento, a busca pode ser realizada pelo nome do
museu ou por meio de filtros de navegacao, tornando possivel identifica-los
por estado, tipo e tematica (Bento; Amaral; Kauark, 2020).

Observa-se que, na plataforma Museus.br, os museus sao assim
classificados em: 1) Tradicionais/Cléssicos; 2) Virtual; 3) Museu de Territério/
Ecomuseu; 4) Unidade de conservacao da natureza; 5) Jardim zooldgico,
botéanico, herbario, oceanario ou planetario. Por meio do levantamento
pelo filtro de navegagao por tematicas, os museus sao assim classificados:
1) Artes, arquitetura e linguistica; 2) Antropologia e arqueologia; 3) Ciéncias
exatas, da Terra, bioldgicas e da saude; 4) Histéria; 5) Educacao, esporte e
lazer; 6) Meios de comunicacao e transporte; 7) Producao de bens e servigos;
8) Defesa e seguranca publica. No levantamento, foram entrecruzados
filtros de navegacao, como estados, tipos e temaéticas, sendo identificados
19 museus em “Histéria” e trés em “"Meios de comunicacao e transporte”,
dos quais alguns podem ser utilizados nas mediacdes didaticas nas aulas de
Historia e Geografia na formagéao inicial do pedagogo (Quadro 2).

Quadro 2 — Distribui¢do dos museus virtuais por temaética

no Brasil
(continua)

Tematica Cidades/UF

Todo Pessoa/PB Museu Virtual Maritimo do
Extremo Oriental das Américas
Museu Afro-Digital da Memoria
Salvador/BA Africana e Afro-Brasileira da
Universidade Federal da Bahia

.g Brasilia/DF Museu da Fotografia Documental

:

o Uberlandia/MG Museu Virtual de Uberlandia
Tedfilo-Otoni/MG Museu Virtual Vale do Mucuri

Centro Virtual de Histéria e Cultura

It diba/MG
amarandiba/ David Pimenta

Maringa/PR Instituto Museu da Familia
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Os museus virtuais enquanto campo de conhecimento

na formagao inicial do pedagogo

Quadro 2 - Distribuigdo dos museus virtuais por tematica

no Brasil
(conclusao)

Temética Cidades/UF

Curitiba/PA Museu Magonico Paranaense

Museu da Indumentaria e da Moda
(Virtual)

Sao Paulo/SP Museu Virtual do Sao Luiz do
Paraitinga

Museu da Corrupgao — Virtual

Museu Virtual do Tijolo Ceramico

Sorocaba/SP i

Histéria

Museu Afro-Digital da Universidade
do Estado do Rio de Janeiro
Rio de Janeiro/RJ

Museu dos Meninos — Complexo do
Alemao

Pelotas/RS Museu das Coisas Banais/
Universidade Federal de Pelotas
Rio Grande/RS Museu Virtual do Rio Grande

Memorial da Televisao Brasileira

Brasilia/DF

comunicagao e

Museu Virtual do Transporte
Urbano

Meios de
transporte

Museu da Imprensa Automotiva

Sao Paulo/SP (Miau)

Fonte: Elaboracao prépria com base em Museusbr ([s.d.]).

Os museus virtuais podem potencializar a formacao inicial do pedagogo,
visto que esses espacos € seus objetos constituem fontes diversificadas
para a produgao do conhecimento e o desenvolvimento cognitivo do
sujeito. Como pensar o processo de descoberta e a interpretagao dos
bens patrimoniais dos museus virtuais, considerando que, conforme Brito
(2018), esse futuro profissional € um “sujeito em formagao” permanente?
A principio, é necesséario construir com o pedagogo em formagao o
conceito de museus tradicionais/classicos, sua funcdo quanto a memoria
social, identificando os objetos preservados e expostos, para depois se
trabalhar a concepgcado de museus virtuais, pois estes tém as suas bases
nos museus tradicionais/classicos e na concepgao de virtualizacao. Assim,
o professor em formacéo precisa ser levado a descobrir qual a trajetoria
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dos objetos desde o lugar onde foram encontrados até como chegaram a
instituicdo museoldgica, tornando-se “pega de museu” (Bittencourt, 2011).
Quanto aos museus virtuais, cabe investigar como se deu a transposicao
dos bens patrimoniais do mundo fisico para o mundo virtual, levando-os
a compreenderem a autenticidade, a nocao de valor e de conservacao do
patrimonio (Levy, 1999; Dutra, 2018).

O processo de descoberta e interpretacao de objetos dos museus se da,
conforme a Educacdo Museoldgica, através de dois critérios: o estético e o
cientifico. O critério estético implica desenvolver a sensibilidade estética
dos professores em formacao na sua interacao com o objeto, no sentido de
guid-los ao “contato” com as pecas, estimulando-os a expressarem
livremente suas impressdes e a construirem uma compreensao global
decorrente do seu conhecimento intuitivo. No critério cientifico, os
professores em formacao constroem conhecimento sobre a cultura
material a partir do horizonte cientifico. Isso significa desenvolver
experiéncias imersivas nos museus virtuais e na compreensao dos objetos
como elementos integrantes da organizacao social, da vida cotidiana, dos
rituais, da arte e dos grupos sociais. Nesse sentido, cabe aos professores
estabelecerem relacdes entre os objetos do museu, para desenvolverem
a capacidade de comparar, de identificar semelhancas e diferengas entre
as pecas e suas formas, estabelecer analogias, construir hipéteses quanto ao
seu uso ou técnicas de fabricagao (Bittencourt, 2011).

O método de investigagcdo dos objetos, proposto pela Educacao
Museolégica, é desenvolvido em diversas etapas, porém flexiveis,
dependendo do tipo de museu, da temética etc. O principio desse método
consiste na observacdo livre e na observacdo dirigida, cujo objetivo é
levar os professores a aprenderem a “ver”, quando se detém diante de um
objeto e estabelecem sobre este um olhar fixo e concentrado. Mediante
essa observacgao, desenvolve-se a identificacdo e a descricao do objeto.
As etapas desse método consistem em: 1) Observacdo isolada do objeto
mediante andlise interna: o que é o objeto? De que material é feito? Como
foi produzido (técnicas artesanais ou fabris)? Quais os seus elementos
decorativos? Qual a sua finalidade? Como e quem o utilizava (construcao
de hipéteses)? 2) Comparacao dos objetos: Consiste na selecao de pecas
semelhantes e diferentes entre si, bem como na ordenacao, buscando-se
identifica-las no conjunto de outras pecas e chegar ao que se denomina,
pelos especialistas, de tipologias. Com isso, identifica-se o contexto histérico
e geogréfico (quando e onde?) em que o objeto foi produzido. Essa é a etapa
de classificagao das pecas, em que o foco também é a compreensao do objeto
como parte integrante de uma cultura; 3) Sintese, a qual é construida do
contexto concreto/particular ao geral, isto é, vai da peca ao seu contexto
mais amplo em que se insere (a cultura). Essa etapa pressupoe que o sujeito
construiu conhecimentos, o que lhe traz como possibilidade a reconstrugao
das fases anteriores e a explicacao do objeto, situando-o no tempo e no
espaco, relacionando-o com a economia, o desenvolvimento tecnoldgico, os
costumes, a organizacao do trabalho ou as organizacoes sociais vinculadas
ao grupo familiar, aos rituais e as crencas (Bittencourt, 2011).
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Os museus virtuais enquanto campo de conhecimento

na formagao inicial do pedagogo

Com base no método de investigagao de objetos e no levantamento
dos museus virtuais, realizado no portal Era Virtual e na plataforma
Museusbr, qual o recorte de unidades temaéticas, objetos de conhecimento
e habilidades, propostos pela BNCC para o 5° ano do ensino fundamental,
pode ser trabalhado utilizando-se tais dispositivos tecnolégicos enquanto
campo de conhecimento nas aulas de Histéria e Geografia na formacao
inicial do pedagogo?

Museus virtuais nas aulas de Histéria e Geografia: possibilidades
de trabalho com a BNCC na formacgéao inicial do pedagogo

A Histéria e a Geografia escolar tém papel fundamental na formagao
humana e na compreensdao do espaco e do tempo, pois consideram as
caracteristicas da sociedade globalizada, os aspectos cotidianos, subjetivos
e as multiplas escalas espaciais e temporais (Cavalcanti, 2010; Bittencourt,
2011). No contexto de globalizacao, a educacao para a cidadania representa
um desafio e extrapola o ambito de vérias disciplinas. Trata-se da formagao
do cidadao que reconhece o seu mundo, compreendendo nao apenas a si
como sujeito social, mas também sua sociedade e seu espago, o que envolve
o desenvolvimento de mecanismos e de instrumentos para o exercicio de
uma vida cidada (Callai, 2001).

A formacao cidada implica, na perspectiva construtivista, a preparacao
do estudante para “aprender a aprender”, para “saber fazer”, o que
esta relacionado ao método de ensino da Histéria e da Geografia, entre
outras disciplinas escolares, ou seja, como a realidade pode ser abordada.
Dai a necessidade de clareza do objeto de conhecimento da Histéria e
da Geografia. Na Historia, os objetos de conhecimento sdo os saberes
referentes ao tempo e, na Geografia, os saberes se relacionam ao espaco
geografico (Callai, 2001; Bittencourt, 2011).

Com base em Becker (2007), pode-se afirmar que as aulas de Histéria
e Geografia na formacao inicial do pedagogo devem mirar nao apenas
o contetddo, mas também a forma, as estruturas cognitivas implicadas
no conhecimento histérico e geografico. Na relagao dialética entre
conhecimento cotidiano e conhecimento académico, o foco é a construgao
de novos conhecimentos na articulacdo entre conceitos, esquemas e
experiéncias do sujgito (Castellar, 2005).

No item “4.4 Area de Ciéncias Humanas”, a BNCC evidencia que as
Ciéncias Humanas favorecem o desenvolvimento da cognicdo sem deixar
de lado a contextualizacao que se configura pelas nocoes de tempo e
espaco. Esse documento curricular destaca que cognicao e contexto sao
categorias construidas em conjunto em momentos histéricos especificos,
reconhecendo-se a diversidade humana e a necessidade de acolhimento da
diferenca (Brasil. MEC, 2018).

A BNCC traz como referéncia do ensino-aprendizagem de Histéria e
Geografia o raciocinio espago-temporal, na perspectiva de que o ser humano
produz e se apropria do espaco ao longo do tempo, constituindo-se como
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agente do saber produzido e de dominio sobre os fendmenos naturais e
histéricos, cabendo a ele a capacidade de identificacdo dessas situagoes,
visando compreender, interpretar e avaliar os significados de suas agoes.

Na concepcao do referido documento, espaco e tempo se imbricam, pois
sdo dimensoes indissocidveis da realidade, orientando assim a abordagem
das relagdes entre esses conceitos no ensino de Ciéncias Humanas, visando
levar o estudante a construir a capacidade de compreensao quanto aos
tempos sociais e naturais e as relacoes destes com os espagos. Além disso, o
documento evidencia, em sua concepg¢ao, a inseparabilidade entre o homem
e a natureza (Brasil. MEC, 2018).

O documento orienta que, na analise geogréfica, as trés dimensoes do
espaco (percebido, concebido e vivido) ndo sao lineares. Tempo, espaco e
movimento sao concebidos ainda de modo articulado e como categorias
bésicas no trabalho pedagdgico com a area de Ciéncias Humanas, com foco
para a critica a agdo humana, as relagdes sociais e de poder, e a produgédo
dos conhecimentos construidos em diferentes contextos histéricos e
geograficos.

Cabe ressaltar que o patrimonio cultural, objeto de conhecimento dos
museus virtuais, com o qual o sujeito ativo interage, apresenta aproximacoes
com os objetos de conhecimento da Histéria e da Geografia, uma vez
que todo patrimoénio cultural envolve relacoes e contextos diversificados
de espago-tempo. No entanto, essa abordagem na formacao inicial do
pedagogo requer que sejam consideradas as orientagdes curriculares para
a delimitacao das competéncias, das habilidades, das unidades tematicas e
dos objetos de conhecimento.

A BNCC evidencia a necessidade de se articular as experiéncias
cotidianas das criancas e suas singularidades (a curiosidade, a linguagem
oral, o uso da linguagem fotogréfica e a ludicidade) com o desenvolvimento
da capacidade de elaborar hipéteses e o pensamento histdrico e espacial
critico. Tanto na Histéria quanto na Geografia escolar, a imersao do
pedagogo, em formacao inicial, nos museus virtuais abre a possibilidade
do desenvolvimento de um trabalho investigativo a partir de questionamentos,
tendo como foco a resolugdo de problemas.

Para isso, o conhecimento tanto da Histéria quanto da Geografia precisa
ser assimilado pelo professor em formacao inicial, visando desenvolver a
sua capacidade de compreender a realidade social, tanto no espaco quanto
no tempo, bem como um pensamento critico sobre a histéria e os modos de
organizagao/produgao social do espaco geografico. Esse processo envolve
a mediagéo das linguagens especificas das duas areas e outras linguagens
mais gerais (iconograficas, fotografica, géneros textuais etc.), além do
uso, da avaliacdo e da compreensao do significado das TIC, em especial
0S museus virtuais.

Os museus virtuais também sao leques de possibilidades de
desenvolvimento das competéncias e habilidades de leitura, escrita e
producao de textos pelo pedagogo em formacao inicial. Por outro lado,
esses museus podem ser objetos de reflexdo e planejamento didatico
por esse futuro profissional, no sentido de utiliz4-los na formacéo da crianga
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nos anos iniciais do ensino fundamental, para implementacao da proposta
curricular da BNCC. O Quadro 3 traz um recorte das possiveis unidades
tematicas, dos objetos de conhecimento e das habilidades estabelecidos
pela BNCC de Historia e Geografia para o 5° do ano ensino fundamental,
que podem ser vivenciados pelo professor em formacao inicial.

Quadro 3 — Tematicas, objetos de conhecimento e habilidades
de Histéria e Geografia — BNCC para o 5° ano

Unidades Objetos de

tematicas | conhecimento Habilidades

(EFO5GEO03) Identificar as formas
e funcoes das cidades e analisar
as mudangas sociais, economicas

é e ambientais provocadas pelo seu

é Conexdes  Territério, redes ~crescimento.

8 e escalas e urbanizacao

5 (EFO5GEO04) Reconhecer as
caracteristicas da cidade e analisar as
interagoes entre a cidade e o campo
e entre cidades na rede urbana.

< R . (EFO5HI10) Inventariar os

~ Registros  Os patriménios A S .

. % da materiais e patrunom?s materlals‘ e imateriais
E histéria: imateriais da da humanida('ie e analisar m}ld?n'(;as
= linguagens humanidade e permanéncias desses patrimonios

o culturas ao longo do tempo.

Fonte: Elaboracao prépria com base em Brasil. MEC (2018).

Conceitos e categorias tanto da Histéria quanto da Geografia
apresentam entre si aproximacoes que possibilitam a aquisicao da
natureza do espago no tempo e vice-versa, favorecendo a construgao
do conhecimento articulado/interdisciplinar sobre espago-tempo,
evidenciando a légica e a indissociabilidade dessa relagao.

No trabalho investigativo na formacao inicial do pedagogo, o trabalho
pedagdgico com esse recorte de conhecimentos e habilidades de Historia e
Geografia aponta para: 1) a necessidade de desenvolvimento de habilidades
de identificacao, explicacao, reconhecimento e comparacao de processos
naturais e sociais na produgao/organizacao do territério e da paisagem, nas
relacdes de trabalho e lazer (na cidade e no campo), na andlise histérica
das transformagdes econémicas, politicas, sociais e culturais ao longo do
tempo; 2) os conceitos de territério, paisagem, tempo histérico no estudo
do patriménio material e imaterial, uma vez que tanto na cidade quanto no
campo esses bens surgiram e se transformaram em espacos de memoria.

As recomendag6es da BNCC podem ser implementadas na formacao
inicial do pedagogo mediante experimentagoes, incorporando metodologias
ativas e o trabalho investigativo, uma vez que, conforme Fernando Becker
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(2007), em nenhum dominio dos saberes, o conhecimento-contetdo é algo
pronto e o professor encontra-se em constante processo de aprendizagem
e de (re)construcao de sua capacidade de conhecer.

Consideragées finais

As TIC potencializam a construcao, a difusdo e a constante
desterritorializacao do conhecimento. Entre essas tecnologias, os museus
virtuais se apresentam como possibilidades nao apenas de ressignificacao
do campo da Museologia, ao ampliar as acbes museolégicas e as interagoes
entre os sujeitos visitantes e o patrimonio cultural, mas também da prépria
formacgéao inicial do pedagogo. Os museus virtuais, do ponto de vista da
teoria de Jean Piaget, sao campos de conhecimento, pois potencializam o
desenvolvimento cognitivo, social e afetivo do sujeito, bem como a sua acao
criadora na construgao de conhecimento histérico e geogréafico, ao mesmo
tempo descobrindo e valorizando os bens patrimoniais.

Interagir com esses objetos de conhecimento abre a possibilidade
de o pedagogo em formacao transformar a si, de (des/re)construir
conhecimentos, adquirindo habilidades cognitivas, aprendendo a
desenvolver o pensamento histérico e geografico. O patrimonio cultural
reunido nos acervos dos museus virtuais reporta a memoria, a historia e a
cultura de um grupo e sociedade, possibilitando o resgate e a valorizagao
da histéria e memoria coletiva.

A concepcao de sujeito (ativo) da Museologia se aproxima da nocao
de sujeito ativo da teoria de Piaget, uma vez que ele é compreendido nao
como sujeito passivo, mero receptor de conhecimentos, mas sim ativo,
que, ao agir sobre os bens patrimoniais, se apropria desses bens, descobre
os conhecimentos existentes e constr6i outros. Pela acdo criadora do
sujeito epistémico, nem os estudantes e professores nem os objetos
de conhecimento sdo sempre 0s mesmos, pois se encontram em continuo
processo de transformacao e criacao (Becker, 2003, 2007; Brito, 2018).

O repertdrio de objetos de conhecimento dos museus virtuais, que
engloba objetos especificos da Museologia e se aproxima dos objetos da
Histéria e da Geografia, possibilita articular a construcao do conhecimento
sobre espacgo-tempo vinculado ao desenvolvimento de competéncias e
habilidades especificas do pensamento espacial e da consciéncia histdrica,
estabelecidos pela proposta curricular da BNCC para o 5° ano do ensino
fundamental, ressignificando, assim, o campo da formag¢ao docente.

Na formacao inicial de professores, os museus virtuais se constituem
em “laboratério” de pesquisa, de experimentacao de situacdes de
aprendizagem as mais variadas, e de reflexdo docente mediante exercicios
de investigagao, que potencializam simultaneamente a descoberta de
objetos, a construcao de conhecimentos e o desenvolvimento de estruturas
cognitivas pelo sujeito.

Trata-se também de um “laboratério” de experimentacdes quanto
aos exercicios de planejamento didatico e vivéncia metodoldgica do
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ensino de Histéria e Geografia, favorecendo a construgao de nogoes
especificas sobre as relagdes entre espago e tempo, e de incorporagéo de
competéncias e habilidades docentes especificas na selecao, estruturagao,
organizacao e construcao do conhecimento escolar, considerando-se as
bases epistemoldgicas da construgdo do conhecimento, das orientagoes
curriculares da BNCC e das bases didéticas e pedagdgicas caracteristicas
da Histéria e da Geografia escolar.
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