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RESUMO

YOSHIMOTO, Elton Mitio. Para além do templo das musas: museu virtual como
possibilidades de leituras de documentos histéricos na escola. 2016. 173 fls.
Dissertacao — Programa de Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias Humanas,
Sociais e da Natureza - Universidade Tecnologica Federal do Parana. Londrina,
2016.

A presente dissertacdo explicita os resultados de uma pesquisa qualitativa, de
carater social e participante, enfocando a formacdo continuada de professores de
dois estabelecimentos de Educacdo Basica, no uso de novas tecnologias de
informacgéo e comunicacdo (TIC), mais especificamente, ferramentas da Web 2.0
gue auxiliem na producdo de museus virtuais. Para tanto, desenvolveu-se o0 curso
cognominado “Museu Virtual na Escola: organizacdo de acervos mediada por
recursos Web 2.0, produto educacional resultante das leituras efetuadas em meio a
revisdo bibliografica. Definiu-se como ponto de partida o0s seguintes
guestionamentos: O museu virtual pode ser utilizado na escola como instrumento de
auxilio a organizacéo e leitura de objetos e documentos em ambiente on-line? De
que modo os professores da Educacdo Bésica podem dinamizar suas aulas, via
museu virtual, além de participar da discussao do seu uso? Tal abordagem justifica-
se como possiblidade de reflexdo docente sobre sua préatica, buscando por
alternativas que prezem pelo trabalho colaborativo e multidisciplinar. Portanto,
considera-se importante analisar 0 uso do museu virtual como recurso pedagdgico a
partir das diferentes dimensfes da producdo humana. Por isso ofertou-se o curso a
professores de disciplinas diversas, promovendo debates enriquecedores,
valorizando diferentes visdes de realidade. Adotou-se como procedimento
epistemoldgico a didatica para uma Pedagogia Historico-Critica, de modo que os
professores-cursistas fossem motivados a transformar sua postura pratica. Os
resultados obtidos atestam a necessidade de formac&o continuada como a proposta
nesse trabalho, tendo em vista o carater de incompletude que envolve o ser
humano, para além das tradicionais concep¢bes que consideravam o professor o
centro do saber historicamente acumulado. Almeja-se, portanto, que a pesquisa aqui
apresentada contribua com os debates que envolvem ndo apenas a criacdo de
museus virtuais na escola, mas também a formacéao de profissionais reflexivos como
caminho para a transformacéo da prética docente.

Palavras-chave: Museu virtual. Web 2.0. Formacéo continuada. Pedagogia
histérico-critica. Pesquisa participante.



ABSTRACT

YOSHIMOTO, Elton Mitio. Besides the temple of the muses: virtual museum as
reading possibilities of historical documents in school. 2016. 173 pgs. Dissertation -
Professional Master's Program in Teaching of Human Science, Social and Nature -
Federal Technological University of Parana. Londrina, 2016.

The present dissertation explains the results of a qualitative research, social and
participant character, focusing on the continuing education of teachers of two
establishments of Basic Education, in the use of new information and communication
technologies (ICT), more specifically, Web 2.0 tools to assist in the production of
virtual museums. For this, was developed the course named "Virtual Museum at the
School: organization of collections mediated for Web 2.0 resources," educational
product resulting of the readings taken through the literature review. It was defined as
a starting point the following questions: The virtual museum can be used in schools
as a tool to aid the organization and reading of objects and documents in the online
context? How the Basic Education teachers can improve their classes, by way of
virtual museum, as well as participate in the discussion of their use? This approach is
justified as the possibility of teaching reflection on their practice, searching for
alternatives that respect for the collaborative and multidisciplinary work. Therefore, it
IS considered important to analyze the use of the virtual museum as an educational
resource from the various dimensions of human production. So it was offered the
course for teachers of different subjects, promoting enriching discussions, valuing
different reality views. It was adopted as an epistemological procedure the didactic
for a Historical-Critical Pedagogy, so that the teachers of the course were motivated
to transform your practice attitude. The results obtained attest to the need for
continuing education as proposed in this work, with a view to the character of
incompleteness that involves the human being, beyond the traditional conceptions
that considered the teacher the center of knowledge historically accumulated. It is
expect, therefore, that the research presented here contribute to the discussions
involving not only the creation of virtual museums in school, but also the formation of
reflective professionals as a way for the transformation of teaching practice.

Keywords: Virtual museum. Web 2.0. Continuing education. Historical-critical
pedagogy. Participant research.
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1 INTRODUCAO

E é assim com cada coisa, que acaba neste mundo
estranho, onde a utilidade é banida para sempre.

Krzysztof Pomian

O museu é considerado local destinado a armazenar e proteger objetos,
expostos ao olhar do publico, a partir da organizacdo de acervos e colecfes. Se a
preservacdo de fragmentos do passado € sua funcdo dltima, suas origens
confundem-se com os primoérdios da propria humanidade. Os museus modernos sao
comumente associados aos antigos “templos das Musas”, locais sagrados onde
eram realizadas ofertas aos deuses. Assim que adentravam o espaco interno dos
templos, essas oferendas perdiam seu carater utilitarista original, prestando-se
apenas a contemplacdo, sendo considerado sacrilégio subtrai-las, deslocéa-las,
desvia-las ou mesmo toca-las (POMIAN, 1997, p. 56).

Na atualidade, os museus proporcionam experiéncias semelhantes, criando
estruturas que permitem a contemplacao de objetos de reconhecido valor artistico,
cultural e/ou cientifico. Artefatos sdo restaurados, catalogados, protegidos e
organizados em acervos em prol de estimulos visuais, caracterizando o museu como
o lugar dedicado “[...] as fechaduras e as chaves que ndo fecham nem abrem porta
alguma; as maquinas que ndo produzem nada; aos reldgios de que ninguém espera
a hora exacta” (POMIAN, 1997, p. 51). Porém, a despeito da ideia de depdsito
daquilo que ndo serve mais, 0 museu deve ser considerado um espaco complexo,
préprio para a producao de conhecimento, para além do templo das Musas.

Nesse sentido, € preciso considerar o papel educativo do museu,
principalmente aquele de carater historico, tendo em vista que a forma como séo
organizados acervos, em uma tentativa de reordenamento do passado, representa
aquilo que importa a determinada sociedade para a formacéo de sua identidade. As
novas tecnologias aproximam tais colecdes da realidade de estudantes da educacgao
basica, pois permitem 0 acesso a objetos antes expostos apenas em espacos

fisicos, promovendo a construgdo de museus virtuais.

Foi pensando justamente nisso que defini como produto educacional um
curso em formato semipresencial, aplicado durante estagio de docéncia, fazendo

uso de ambiente virtual de ensino e aprendizagem (AVEA) hospedado no software
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livre Moodle, para a criacdo de museus virtuais a partir do uso de ferramentas Web
2.0, conforme pode ser observado no apéndice F. Tal acdo é requisito obrigatorio
como parte das atividades do Programa de Pos-Graduacdo em Ensino de Ciéncias
Humanas, Sociais e da Natureza (PPGEN), da Universidade Tecnologica Federal do

Parana (UTFPR) — Campus Londrina.

Para tanto, designei como ponto de partida os seguintes questionamentos: O
museu virtual pode ser utlizado na escola como instrumento de auxilio a
organizacéo e leitura de objetos e documentos em ambiente on-line? De que modo
os professores da Educacéo Basica podem dinamizar suas aulas, via museu virtual,
além de participar da discussao do seu uso? Elegi tais problematicas como parte de
minhas preocupac¢fes como profissional docente, procurando investigar e explorar
possibilidades de interacdo entre educador e educando, mediadas por recursos

tecnoldgicos.

Destaco minha experiéncia como assessor técnico-pedagdgico da
Coordenacdo Regional de Tecnologias na Educacdo (CRTE) junto ao Nducleo
Regional de Educacéo de Londrina (NRE Londrina), entre os anos de 2009 a 2014.
Dentre as atribuicdes desempenhadas nessa fungédo, uma das mais importantes foi
a atuacdo como professor-tutor em diversos cursos de formacdo de professores
promovidos pela Secretaria de Estado da Educacédo do Parand (SEED-PR). Essa
pratica foi importante para compreender como se procediam as politicas publicas
para uma Educacdo a Distancia (EaD), ndo apenas em ambito estadual, como

também nacional.

Nesses limites, refleti sobre os possiveis resultados oriundos da aplicacéo do
produto educacional. Uma das hip6teses levantadas era de que o curso ofertado
consistisse em uma contribuicdo para a formacédo continuada do professor em
relacdo ao uso de novas tecnologias de informacdo e comunicacdo (TIC),

especificamente, ferramentas Web 2.0.

Vislumbrei também possibilidades que superassem a tradicional aula

expositiva, fundamentadas na teoria da aprendizagem colaborativa, um processo no

1 Segundo Tim O’Reilly (2005), o conceito de Web 2.0 foi criado em uma conferéncia de
brainstorming entre a O’'Reilly Media e a MedialLive International, empresas promotoras de
eventos nas areas de informatica e tecnologia. O termo foi utilizado para designar uma segunda
geracdo de comunidades e servicos na rede, possibilitando a criacdo e a colaboragcdo, em
detrimento ao mero consumo de informacdes.
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qual professores e alunos constroem o conhecimento em conjunto, a partir de
praticas dialégicas. Segundo Leite et al (2005, p.3) “A base da aprendizagem
colaborativa esta na interacao e troca entre os alunos, com o objetivo de melhorar a
competéncia dos mesmos para os trabalhos cooperativos em grupo”. Para mais, tal
proposta permitiria que tanto o docente quanto os discentes deixassem de ser meros
consumidores de informacéo e passassem a produzir novos saberes, tornando-se
sujeitos do conhecimento (TARDIF, 2010).

Essa investigagdo justifica-se, portanto, como contribuicdo ao Ensino de
Historia, pois permite o reconhecimento da memaoria como formadora da identidade
e de um discurso, ambos passiveis de andlise em prol da construcdo do
conhecimento histérico. Além disso, o0 museu virtual é um recurso que permite a
simulacdo de uma vivéncia e contato com acervos e cole¢gbes, a exemplo dos
expostos em locais fisicos. Parte-se aqui da perspectiva do museu e seu papel
educativo como espaco de reflexdo critica, e ndo apenas a contemplacdo ou a

confirmacgéo de uma suposta “neutralidade cientifica” (RAMOS, 2004, p. 20).

Nesse sentido, cogitei ainda a possibilidade de trabalho multidisciplinar,
envolvendo a andlise do registro da memdéria a partir de diferentes aspectos da
producdo humana, que ndo apenas aqueles relacionados ao conhecimento histérico,
mas também o linguistico, o literario, o cientifico, e todo aquele de cunho escolar.
Por isso a oferta da formacao proposta ndo se limitou aos professores de Histéria,

abrangendo as demais disciplinas, permitindo o debate a partir de frentes diversas.

Nesta pesquisa, objetivei analisar as possibilidades de uso do museu virtual
na escola, como instrumento de auxilio a organizacdo e leitura de objetos e
documentos em ambiente on-line para a producdo do conhecimento em sala de
aula. Ademais, elenquei como objetivos especificos: utilizar novas tecnologias de
informacéo e comunicacao (TIC) como instrumento de ensino na Educacéo Basica,
possibilitar o contato de professores com linguagens diversas permitindo seu
multiletramento; desenvolver um produto educacional que colaborasse com a pratica

docente.

Para tanto, ministrei o curso a professores da Secretaria de Estado da
Educacao do Parana, que planejaram suas acdes e criaram seus proprios museus.
O escopo dessa acao formativa foi promover o debate sobre a utilizagdo de recursos

da chamada Web 2.0, de modo a investigar sua aplicabilidade como ferramenta de
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ensino. Outrossim, procurei também contribuir para a formacdo continuada de
educadores interessados na tematica, construindo coletivamente espacos interativos

para a organizacao de acervos e colecdes on-line.

Participaram dessa préatica vinte e trés professores de duas escolas
estaduais do municipio de Cambé, estado do Parana: seis da Escola Estadual Valdir
Umberto de Azevedo e dezessete do Colégio Estadual Maestro Andréa Nuzzi. A
escolha dessas instituicdes de ensino deveu-se pelo conhecimento que possuo de
suas realidades, por ser lotado em ambas como professor do quadro préprio do
magistério (QPM) da SEED-PR. Essa proximidade foi importante pois elegi como
procedimento epistemoldgico os fundamentos da pesquisa participante (PP), método
em que o0s sujeitos envolvidos desenvolvem acbes que transformam a pratica
cotidiana, colaborando significativamente na execug&o do projeto (RIZZINI, 1999).
Para que isso seja possivel, é preciso conhecer as vivéncias dos envolvidos, de

modo a torna-los coautores, e ndo apenas objeto da pesquisa.

Apresento a dissertacdo em cinco momentos distintos, considerando a
introducdo o primeiro e a conclusdo o quinto e udltimo, dialogando com autores
diversos e investigando alternativas aos problemas enfrentados. Nesse sentido,
procurei por solugbes que contemplassem o uso das TIC na educacdo, de modo a
possibilitar aos professores-cursistas o contato com linguagens diversas, permitindo
seu multiletramento. E preciso frisar que esse processo é marcado pela busca por
novas metodologias, a despeito da mera transposicdo de velhas técnicas em nova
roupagem.

Assim, a segunda parte do trabalho abrange a primeira secdao, denominada
“Percorrendo terras alheias: leituras sobre a Histéria e a memoéria”, dedicada aos
debates que envolveram o virtual e sua relacdo com o ensino de Histéria e,
principalmente, com o0 uso do museu em ambiente on-line como recurso para a
producdo do conhecimento histérico. Para tanto, foram abordados debates
relacionados ao museu em tempos de virtualidade, o papel educativo do museu,

além da atuacéo das novas tecnologias na formacéao de professores.

Essa etapa foi fundamentada a partir da leitura de pesquisas daqueles
comprometidos com debates sobre as TIC e seu impacto na sociedade
contemporanea (DELEUZE, 1996; LEVY, 1999; CASTELLS, 1999; BAUMAN, 2001;
SANTAELLA, 2007; ROJO, 2012), o museu e a producdo de conhecimento historico
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(ARRUDA, 2011; MENESES, 2007; RAMOS, 2004), a Historia e a memoaria (BOSI,
1994; LE GOFF, 1990, NORA, 1993; POLLAK, 1989; SELIGMANN-SILVA, 2005) , o
Ensino de Histéria (ABUD; SILVA; ALVES, 2010; BITTENCOURT, 2008; SILVA,
FONSECA, 2010), bem como a formacgédo continuada de professores (GIROUX,
1997: NOVOA, 1995; SAVIANI, 2011; PRADO; ALMEIDA, 2009; NARDIN; FRUET;
BASTOS, 2009).

Os encaminhamentos metodoldgicos selecionados para a aplicacdo do
produto educacional sdo abordados na segunda secdo, expondo as escolhas
epistemoldgicas que nortearam a pesquisa. Essa etapa, denominada “Museu Virtual
Na Escola: procedimentos metodoldgicos para aplicacédo do produto educacional”,
dedicada a explorar os caminhos trilhados em meio ao estagio de docéncia, foi
pautada pelos preceitos de uma pesquisa qualitativa, considerada por Tozoni-Reis
(2009) como referencial nos estudos que pretendem analisar 0S processos

educativos.

Dentre as modalidades de pesquisa qualitativa consideradas nesta secéo,
destaco a pesquisa participante (RIZZINI, 1999; THIOLLENT, 2011; OLIVEIRA;
OLIVEIRA, 1999; BORDA, 1999) como meio de transformacdo da préatica do
professor e meétodo escolhido como referencial da investigagdo, conforme
mencionado anteriormente. Além disso, expus de que forma a acdo docente foi
planejada, utilizando como modelo a didatica para uma Pedagogia Historico-Critica
proposta por Jodo Luiz Gasparin (2012), e como o Moodle foi empregado para o
preparo da formacdo em torno da organizacdo de acervos mediada por recursos
Web 2.0.

Os resultados dessa pratica sdo analisados na terceira secdo. E esse o
momento em que sao identificadas as possibilidades e as limitagbes no uso do
museu virtual na Educacdo Basica, particularmente nessa proposta de formacéo
continuada de professores. Para tanto, foram avaliados os questionarios aplicados
como instrumento de investigacdo, tanto aqueles que mensuraram 0S
conhecimentos prévios dos cursistas no inicio, como aqueles que permitiram avaliar
sua postura pratica no final da formacdo. Além disso, efetuei também a leitura das
producbes dos professores-cursistas, quais sejam: participagbes nos féruns

avaliativos, redacdo de plano de trabalho docente-discente e 0os museus virtuais
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construidos utilizando a Wikia, aplicativo Web 2.0 escolhido por tratar-se de

ferramenta que auxilia a producao de péginas colaborativas na Internet.

O caminho enveredado na pesquisa € longo e inicia-se pela visita a terras
alheias, como pode ser observado no que se segue.
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2 PERCORRENDO TERRAS ALHEIAS: LEITURAS SOBRE A HISTORIA E A
MEMORIA

A leitura é sempre apropriacdo, invencdo, producao
de significados. Segundo a bela imagem de Michel de
Certeau, o leitor € um cacador que percorre terras
alheias.

Roger Chartier

O historiador francés Roger Chartier, reportando-se a Michel de Certeau,
considera a leitura uma pratica que permite ao leitor transformar,
independentemente, pelo menos em parte, os sentidos atribuidos pelo autor, editor
ou comentadores. Para ele, o leitor € comparavel a um cacador, percorrendo
diferentes territorios, ressignificando o texto a partir de seus proprios conhecimentos,
experiéncias e ideias. Ao realizar as leituras que estabelecem as bases que
fundamentam a acdo docente proposta, aventurei-me por essas “terras alheias”,

buscando o melhor caminho para desvendar os problemas da pesquisa.

Em meio a esse processo, ocorre o didlogo com autores preocupados com
debates em torno da Historia, da memoria, e de sua relagdo com o papel educativo
do museu. Inicialmente, é necessario estar ciente das distincdes entre Historia e
memoria, pois, apesar de ambas tomarem para si a incumbéncia da reconstru¢éo do

passado, fazem-no com intencionalidades diversas.

Porque é afetiva e méagica, a memoéria ndo se acomoda a detalhes que a
confortam; ela se alimenta de lembrancas vagas, telescépicas, globais ou
flutuantes, particulares ou simbdlicas, sensivel a todas as transferéncias,
cenas, censura ou projecdes. A historia, porque operagdo intelectual e
laicizante, demanda analise e discurso critico (NORA, 1993, p. 9).

O autor resume seu posicionamento, expondo que “A memdria € um absoluto e a
histéria s6 conhece o relativo” (NORA, 1993, p. 9). Portanto, enquanto a memoria é
sacralizada, defendida e registrada de modo a se fazer presente, a Historia estd em
constante mudanca, fruto da producéo de seu tempo.

Ele expbe ainda uma outra problematica que envolve estudos desta natureza:
os “lugares de memoria”. A partir do momento em que a Histdria se apropria da
memoria, esta deixa de existir, restando apenas os lugares de memodria, aquilo que

se perpetua de outro tempo e que transcende o0 simples registro:
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[...] os lugares de memdria nascem e vivem do sentimento que ndo ha
memoria espontanea, que € preciso criar arquivos, que é preciso manter
aniversarios, organizar celebracdes, pronunciar elogios funebres, notariar
atas, porque essas operacfes ndo sao naturais. [...] Mas se o que eles
defendem nao estivesse ameacado, ndo se teria, tampouco, a necessidade
de constitui-los. Se vivéssemos verdadeiramente as lembrancas que elas
envolvem, eles seriam inlteis. E se, em compensacédo, a histéria ndo se
apoderasse deles para deforma-los, transforma-los, sova-los e petrifica-los
eles ndo se tornariam lugares de memoria (NORA, 1993, p. 13).

Para o pesquisador, € papel da Histéria desmistificar verdades cristalizadas
em lugares de memodria, como monumentos, pinturas, estatuas, entre outros, que
representem fatos e personagens célebres, construtores de uma determinada

sociedade.

Apesar disso, muitos defendem que a memodria, por se confundir com o
documento, com o0 monumento e com a oralidade, estd fortemente vinculada a
Historia, “[...] pois se a Histéria € uma construgdo que resgata o passado do ponto
de vista social, € também um processo que encontra paralelos em cada individuo
por meio da meméria” (SILVA, 2006, p. 276). E nesse contexto que Michael Pollack
(1992, p. 2) procura estabelecer uma relagéo entre Historia e memoéria

[...] no caso das diversas pesquisas de histéria oral, que utilizam entrevistas,
sobretudo entrevistas de histéria de vida, é 6bvio que o que se recolhe sao
memorias individuais, ou, se for o caso de entrevistas de grupo, memérias
mais coletivas, e o problema ai é saber como interpretar esse material.

O autor destaca, reportando-se a producdo de Maurice Halbwachs, que a memoria
ndo deve ser analisada apenas por seu carater individual, devendo ser percebida

como fendmeno coletivo e social.

Essa preocupagdo com a memobria coletiva esta relacionada a andlise da
identidade, elemento imprescindivel para o entendimento de como a sociedade se

percebe e qual sua visdo de mundo.

Podemos portando dizer que a memdria € um elemento constituinte do
sentimento de identidade, tanto individual como coletiva, na medida em que
ela é também um fator extremamente importante do sentimento de
continuidade e de coeréncia de uma pessoa ou de um grupo em sua
reconstrucéo de si (POLLAK, 1992, p.5).

Um aspecto importante dessa memoaria coletiva, ressaltada por Pollak, reside em
guestionamentos sobre 0 esquecimento e o siléncio. Ao abordar a institucionalizacao
da membdria, discute sua durabilidade, continuidade e estabilidade, analisando de

gue forma se constitui e se formaliza. Para o autor, a analise ndo deve se pautar
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apenas pelas memodrias construidas pelo Estado, mas também por aquelas

esquecidas e silenciadas, caracterizadas por ele como memorias subterraneas.

Ao privilegiar a andlise dos excluidos, dos marginalizados e das minorias, a
histéria oral ressaltou a importédncia de memorias subterrdneas que, como
parte integrante das culturas minoritarias e dominadas, se opdem a
"Meméria oficial', no caso a memdéria nacional. [...] essas memobrias
subterraneas que prosseguem seu trabalho de subversdo no siléncio e de
maneira quase imperceptivel afloram em momentos de crise em
sobressaltos bruscos e exacerbados. A memobria entra em disputa. Os
objetos de pesquisa sdo escolhidos de preferéncia onde existe conflito e
competicéo entre memorias concorrentes (POLLAK, 1989, p. 4).

Esse conflito entre diferentes memdrias fica ainda mais evidente ao
confrontarmos uma historia politica hegemonica, cognominada “oficial”, por aquela
movida por paixes individuais escondidas atr4s dos grandes eventos. E o que
defende Ecléa Bosi (2003, p. 15), ao afirmar que “A memoria oral, longe da
unilateridade para a qual tendem certas instituicbes, faz intervir pontos de vista
contraditorios, pelo menos distintos entre eles, e ai se encontra a sua maior riqueza”.
A autora, porém, nos alerta também que as memorias de tais relatos ndo sdo mais
“auténticas” do que a versao oficial: “Muitas vezes sdo dominadas por um processo
de estereotipia e se dobram a memdria institucional”. Por vezes, é perceptivel o
poder que a memdria coletiva, trabalhada pela ideologia, exerce sobre a memoria
individual. Nao se trata aqui de diminuir sua importancia como fonte documental,
mas de garantir que essas testemunhas da histéria sejam ouvidas ndo apenas em

seus relatos, mas também naquilo que esta oculto ou subentendido.

Além da histéria oral, outro campo que tem procurado dar voz aqueles
marginalizados por uma “memoria oficial”, materializando o que foi silenciado,
relaciona-se a literatura de teor testemunhal. Este exercicio de rememorar por meio
da literatura, realizado inicialmente por sobreviventes da Segunda Guerra Mundial,
mostra-se como possibilidade de narrar o inenarravel. Assim, o trauma passa a
exercer tamanha influéncia que acaba por dificultar a representacdo dos eventos
narrados.

[...] na medida em que tratamos da literatura de testemunho escrita a partir de Auschwitz, a questéo
do trauma assume uma dimensdo e uma intensidade inauditas. Ao pensar nesta literatura,
redimensionamos a relacdo entre linguagem e o real: ndo podemos mais aceitar o vale-tudo dito pés-
moderno que acreditou ter resolvido essa complexa questdo ao firmar simplesmente que “tudo é
literatura/ficcdo”. Ao pensarmos Auschwitz, fica claro que mais do que nunca a questdo nao esta na
existéncia ou ndo da ‘realidade”, mas da nossa capacidade de percebé-la e simboliza-la
(SELIGMANN-SILVA, 2003, p. 49-50).
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A barbarie em eventos limitrofes é tamanha que beira a irrealidade. Por isso a
importancia em analisar sua representacdo. E papel do pesquisador interpretar a
subjetividade inerente ao lembrar. E preciso perceber que as memorias pessoais e
coletivas se confundem, tomando carater social, mesclando-se na construcdo da
identidade. Estes registros de memarias acabam por se tornar importantes objetos
de estudo da Historia.

Por outro lado, ao caracterizar a memdéria como a propriedade de conservar
certas informacdes, a partir de um conjunto de funcdes psiquicas que permite ao
individuo atualizar impressdes ou informacgfes passadas, Jacques Le Goff (1990, p.
465) elenca uma série de técnicas que ampliam essa capacidade, entre elas a
fotografia “[...] que revoluciona a memoéria: multiplica-a e democratiza-a, da-lhe uma
precisdo e uma verdade visuais nunca antes atingidas, permitindo assim guardar a

memoria do tempo e da evolugao cronolégica”.

Entretanto, assim como os relatos orais e os testemunhos materializados na
literatura, o registro fotogréafico ndo pode ser considerado o reflexo da realidade, mas
uma representacdo, um fragmento do passado no presente. A fotografia € produto
das escolhas realizadas pelo fotégrafo, que faz uso da tecnologia a disposi¢cao para
registrar determinado recorte. Boris Kossoy (2001) defende que a fotografia é

formada por um bindmio indivisivel: “Testemunho/Criacao”.

Qualquer que seja o0 assunto registrado na fotografia, esta também
documentara a visdo de mundo do fotografo. A fotografia &, pois, um duplo
testemunho: por aquilo que ela nos mostra da cena passada, irreversivel, ali
congelada fragmentariamente, e por aquilo que nos informa acerca de seu
autor (KOSSQY, 2001, p. 50).

Portanto, a fotografia evoca duplamente a memoaria, por ser ao mesmo tempo
um testemunho, segundo um filtro cultural, e um registro visual do assunto
escolhido. Nas palavras de Kossoy (2001, p. 50): “Toda fotografia representa o
testemunho de uma criacdo. Por outro lado, ela representara sempre a criacdo de
um testemunho”. O autor defende ainda que, justamente por esse duplo carater, a
fotografia apresenta-se como importante fonte documental para a Historia.

Essa preocupagdo em avaliar a memoria como documento histérico esta
diretamente relacionada ao seu papel na construcédo da identidade de determinada

sociedade. Ao analisar os discursos presentes em meio as memorias, é possivel
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entender como € dado sentido a vida, de que forma praticas séo legitimadas, além
da percepcao de como se manifestam a comunicacao e a interacéo social.

Isso € ainda mais significativo ao analisarmos os acervos e colecfes
presentes em arquivos, bibliotecas, museus, enfim, instituicdes cuja finalidade € a
preservacdo da memoria a partir do registro documental. Le Goff (1990) afirma que
muitas dessas instituicdes foram criadas na Europa, entre os séculos XVIII e XIX,
com o objetivo de fornecer monumentos de lembranca a memoria coletiva das
nacoes. Nesse sentido, a memadria estaria a servico do Estado, que reordenaria o
passado em nome de suas glorias alcancadas. E preciso destacar ainda que, para o
autor, o monumento ndo se resume ao vestigio material do passado, mas todo
objeto capaz de evocar o passado a partir da selecdo daquilo que € escolhido ser
lembrado por determinada coletividade. O museu seria, entdo, o local para
exposicdo de objetos que remetem a determinadas memorias, selecionados por seu
carater fundante, que legitimaria praticas e unificaria a nacao.

Posicionamento semelhante é defendido por Krzysztof Pomian (1997), ao
abordar a capacidade do objeto em representar algo que néo é visivel ao olhar. Para
ele, os artefatos dignos de culto ou colecdo remetem a terras distantes (reais ou
miticas), técnicas perdidas e eventos passados, sendo intermediarios dessa
realidade invisivel. O autor afirma ainda que, entre os séculos XIX e XX, ha um
aumento consideravel do nimero de museus, local propicio a um novo culto, em
substituicdo a religido tradicional: a homenagem perpétua a nacao.

Exactamente porque o museu é um depdsito de tudo aquilo que de perto ou
de longe esta ligado a histdria nacional, os objectos que ai se encontram

devem ser acessiveis a todos; e pela mesma razdo devem ser preservados.
Saidos do invisivel, é para la que devem voltar (POMIAN, 1997, p. 84).

Percebe-se, em tais praticas, a impossibilidade de protagonismo pela
sociedade, sujeita ao conservadorismo acritico a que estas instituicbes sao
submetidas. Porém, a partir de meados do século XX, surgem novas formas de
conceber o museu, com a procura de um aprofundamento cientifico e do

reconhecimento de seu papel educativo

De instituicBes elitistas, colonizadoras, sectérias e excludentes, 0s museus
tém procurado os caminhos da diversidade cultural, da repatriacdo das
referéncias culturais, da gestdo partiihada e do respeito a diferenca de
forma objetiva e construtiva (BRUNO, 2007, p. 6).



22

Assim, os museus antes dedicados aos grandes herdis e eventos, ao que
havia de exético ou raro - e mesmo agueles que se dedicavam a uma catalogacao
positivista da natureza -, passam a organizar seus acervos de modo a possibilitar a
criticidade e a interatividade. Da mesma maneira, ha que se considerar também que
a proépria visdo da Histdria sobre a memoria passa por transformacgfes. Segundo
Francisco Regis Lopes Ramos (2014, p. 83-84)

A escrita da historia na atualidade, com sua precariedade conclusiva e sua
vocacao para a interdisciplinaridade, pode dar alguma contribuicdo a esse
debate na medida em que a memodria passa a ser tratada como
manifestacdo de individuos ou grupos que se fazem em tensdes sociais,
com interesses que nem sempre sao explicitados

Conforme o autor, ao analisar a memaria como objeto de estudo da Histéria, é
preciso levar em conta os interesses daquele que lembra, em sua busca pelo
preenchimento de lacunas do passado e pavimentar um possivel futuro. N&do se
trata, porém, de embate maniqueista entre a subjetividade inerente ao lembrar e a

objetividade do saber cientifico. Para ele

[...] @ memodria torna-se passivel de ser avaliada, ndo em tom juridico ou
laudatério, mas a partir de éticas publicamente explicitadas e valores que
apontam para o campo do devir. Devir ndo como pagamento de divida, nem
dever do destino, mas campo possivel, enredado em passados que poderia
ter sido e assumiram a condig&o de utopia (RAMOS, 2014, p. 84).

Nesses mesmo limites, Jacy Alves de Seixas (2001), ao efetuar uma releitura
de Marcel Proust e Henri Bergson, procura demonstrar o papel da chamada
“‘memoria involuntaria”, e seu carater espontaneo, instavel e descontinuo, como

possibilidade de reavaliacdo do fazer historiografico.

Se nos interrogarmos sobre o que, enfim, a insisténcia historiografica
exclusiva na memdria voluntaria esta deixando de lado, uma reflexdo nova
pode se desvelar, apontando, entdo, aspectos até agora pouco
considerados: a dimenséao afetiva e descontinua das experiéncias humanas,
sociais e politicas; a fungéo criativa inscrita na memaria de utilizacdo do
passado lancando-se em dire¢do a um futuro, que se reinveste dessa forma
de toda a carga afetiva atribuida comumente as utopias e aos mitos
(SEIXAS, 2001, p. 44).

Para a autora, tais procedimentos poderiam explorar muito mais as multiplas
temporalidades que se agregam a memoria, deixando de lado a ideia de passado
congelado no tempo e sacralizado por instituicdes oficiais. I1sso é possivel por seu

carater atualizador, tornando o passado presente, no instante em que ocorrem as
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acOes cotidianas. Disso resultaria um afastamento da dicotomia entre memoria e
Historia.

Tais argumentos vao ao encontro dos posicionamentos de Ramos (2004),
que, ao expor a ocorréncia de uma mudanga nos “argumentos museais” na
atualidade, considerando a tensdao entre o “museu-templo” e o “museu-férum”,
defende que os museus assumam seu carater educativo. Ele afirma ainda que néo
se trata de criar uma “cultura mais refinada”, porém promover uma “[...] educagéao
mais profunda, envolvida com a percep¢cdo mais critica sobre o0 mundo do qual
fazemos parte e sobre o qual devemos atuar de modo mais reflexivo” (RAMOS,
2004, p. 21).

O museu seria, assim, 0 espaco do debate e da producédo do saber, e ndo da
mera contemplacdo. Os objetos deveriam ser significativos para a realidade dos
visitantes, e ndo para o que h& de extraordinario e exoético. Enfim, deveriam estar a
servigo da criatividade e do protagonismo, e ndo da exposi¢cdo de um conhecimento
pronto e acabado. Nesse sentido, 0os objetos expostos devem promover o debate
sobre as relagdes entre passado, presente e futuro, permitindo a percep¢cédo de uma
nocao de historicidade, criando problematicas histéricas a partir do cotidiano vivido.
Tal pratica permite ao visitante que se perceba pertencente ao processo historico,
contribuindo para a interpretacdo de sua propria realidade e de elementos que
formam sua identidade. Para tanto, € fundamental seu contato com o0s objetos
presentes em museus histéricos, tendo em vista que sdo lugares de memoria,
imprescindiveis para a reconstrucao do passado.

As novas tecnologias aproximam tais objetos, pois podem torna-los presentes
através da virtualizacéo de colecdes e acervos. Porém, como se da esse processo?
Quais sao as potencialidades e limites dessa nova forma comunicacional? Quais as

especificidades do museu virtual em relacéo ao museu presencial?

2.1 VISAO ALEM DO ALCANCE: MUSEU EM TEMPOS DE VIRTUALIDADE

Se considerarmos o mundo virtual como extensdo, e nao falseamento do
mundo material, as formas do fazer comunicacional tém seus horizontes ampliados,
rompendo fronteiras educacionais, politicas, econdmicas e culturais. Tais

perspectivas mostram-se cada vez mais evidentes, confirmando as teorias de
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Deleuze (1996), que defendia o virtual como meio de vivenciar experiéncias reais, ao
discorrer sobre as influéncias sofridas pelo objeto atual. Ao refletirmos sobre a
ocorréncia do virtual no atual, percebemos que se alteram também as relacdes
sociais, baseadas cada vez mais nas possibilidades de transformacéo, adaptacéo e

organizacéo de informacdes.

N&o por acaso, o0 mundo contemporaneo é marcado por rétulos como
sociedade da informacado, era digital, cibercultura, entre outros, que procuram
traduzir essas manifestacdes sociais. Nas andlises aqui realizadas, irei dialogar com
intérpretes dessa realidade imersa nas novas tecnologias, procurando entender
como os debates que envolvem o virtual se relacionam ao ensino de Histéria e,
principalmente, ao uso do museu em ambiente on-line como recurso para a

producéo do conhecimento histérico.

Diferentes estudos procuram demonstrar que as novas tecnologias
aproximam objetos diversos da realidade dos estudantes da Educacao Basica, algo
como uma visdo além do alcance, ampliando as possibilidades de construcdo do
conhecimento. Contudo ndo podemos nos isentar de entender como tais discursos

se consolidam, sob o risco de apenas ser aceita acriticamente a realidade vigente.

Lévy (1999) esta entre aqueles que analisam essa atual conjuntura,
abordando a problemética do ciberespaco, como um novo espaco de interacdes, a
partir do desenvolvimento da realidade virtual. Ao explicar o virtual e a cultura
cibernética, em que as pessoas experimentam uma nova relacdo espaco-tempo, o

autor indica a formacao de uma inteligéncia coletiva.

E preciso ressaltar que isso é possivel a partir de determinadas propriedades
divulgadas em nosso meio através da simulacdo, da abstracdo e da interacdo. Os
dados séo interligados pela hipertextualidade, que estabelece leituras néo-lineares.
Além disso, podemos considerar o universo digital como qualquer sistema formado
por digitos binarios, entretanto € a Internet, com seus recursos interativos, e
possibilidades de troca de arquivos, de comunicagéo instantadnea, de debates por

meio das redes sociais, que permite a vivéncia dessas experiéncias.

Castells (1999) aborda tais manifestacdes a partir de estudos da chamada
“sociedade em rede”, analisando como as novas tecnologias de informagdo e
comunicacdo (TIC) interferem nas estruturas sociais. Para o autor, o sistema

capitalista apropria-se de usos e aspectos da Internet, culminando naquilo que
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denomina de “informacionalismo”, sendo o individuo (e/ou a sociedade) definido por

sua capacidade de comunicacédo através das TIC.

Em razado de sua existéncia, todas as espécies de mensagens do novo tipo
de sociedade funcionam em um modo binario; presenca/auséncia no
sistema multimidia de comunicacéo. S6 a presenca nesse sistema integrado
permite a comunicabilidade e a socializacdo da mensagem (CASTELLS,
1999, p. 461).

O autor afirma ainda que somente h4 comunicacdo na sociedade contemporéanea
por meio da comunicacdo eletronica (tipografica, audiovisual ou mediada por

computadores).

Porém, a despeito de uma uniformizacdo linear (ou massificacdo), essas
novas formas do fazer comunicacional agregam uma diversidade de expressoes
culturais, abarcam multiplas midias e possuem grande versatilidade em sua
apresentacdao, promovendo o surgimento de redes de interesse que rompem

barreiras espaciais e temporais.

[...] 0 novo sistema de comunicagdo transforma radicalmente o espaco e o
tempo, as dimensfes fundamentais da vida humana. Localidades ficam
despojadas de seu sentido cultural, histérico e geogréafico e reintegram-se
em redes funcionais ou em colagens de imagens, ocasionando um espacgo
de fluxos que substitui 0 espaco de lugares. O tempo é apagado no novo
sistema de comunicag¢do jA que passado, presente e futuro podem ser
programados para interagir entre si ha mesma mensagem (CASTELLS,
1999, p. 462).

Ao conceituar o “espago de fluxos” e o “tempo intemporal”’, Castells (1999)
sintetiza suas ideias a respeito de uma “cultura da virtualidade real”’, na qual os
limites entre "realidade" e representacdo simbodlica ndo existem. Isso é importante
para destacar que as relacbes humanas estdo cada vez mais marcadas por esta
presenca da virtualidade e, consequentemente, pelo enfraguecimento do poder
simbdlico dos emissores tradicionais (religido, moralidade, autoridade, valores
tradicionais, ideologia politica).

Também Bauman (2001) interpreta tais fendbmenos, e faz isso a partir do
conceito de modernidade liquida, caracterizada pelo advento da fluidez e da
liquefacédo das relacfes sociais. Ele defende que o espirito moderno do século XIX,
expresso nas ideias de Karl Marx, Friedrich Engels, Max Weber, entre outros, ja

guestionava valores e instituicbes consideradas estagnadas e resistentes.
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Marx e Engels (1998), no Manifesto Comunista, defendem que o Estado
moderno tem por funcdo a administragcdo dos negd6cios comuns da burguesia, que
se beneficia com a dissolucéo de instituicdes como a familia e a religido, reduzindo-
as a relacdes regidas pelo valor monetario, promovendo o acumulo de riquezas a
partir da exploragéo da classe trabalhadora. Por isso a afirmacgdo “Tudo que era
sélido desmancha no ar, tudo o que era sagrado € profanado[...]” (MARX; ENGELS,
1998, p. 11).

Weber (1974), por sua vez, ao estabelecer uma relacdo entre a ética
protestante e o espirito do capitalismo, argumenta que a sociedade moderna €&
regida pela producdo monetaria, e ndo seu acumulo, em detrimento a valores como
a “felicidade” ou a “utilidade”. O autor evidencia o papel do protestantismo nesse
processo, em que as relagdes sociais sao racionalizadas, promovendo a valorizagao

do trabalho em oposicdo ao descanso e ao lazer.

Pois o “eterno descanso da santidade” encontra-se no outro mundo; na
Terra, o Homem deve, para estar seguro de seu estado de graga, ‘ trabalhar
o dia todo em favor do que Ihe foi destinado’. Nao é, pois, o 6cio e o prazer,
mas apenas a atividade que serve para aumentar a gléria de Deus, de
acordo com a inequivoca manifestacao de sua vontade (WEBER, 1974, p.
209).

Segundo Bauman (2001), apesar de Marx e Engels se pautarem no papel
determinante da economia e Weber na formacéo de uma racionalidade instrumental,
ambos os casos demonstram que as manifestacdes sociais, econdmicas e politicas,
calcadas na afetividade e na tradicdo, bem como a influéncia da religido, eram
considerados sélidos defeituosos, sendo necessaria sua ressignificacao,

substituindo-os por outros, aperfeicoados.

A solidez, porém, de determinadas instituicbes sociais do século XX, que
substituiram aquelas do anterior, como o estado de bem-estar, a familia, as relacdes
de trabalho, entre outras, consideradas direitos do cidaddo, perdem espaco para o
fendbmeno de liquefacdo, que ndo permite o reordenamento dos antigos sélidos em
novas formas sociais modernas. Com essa metafora, o estudioso procura
demonstrar que os solidos, firmes e inabalaveis, derretem-se inevitavelmente,
proporcionando o surgimento de uma cultura do “eu” em oposicdo ao “nés’,
passando uma sensacao de leveza e descompromisso, muitas vezes associada a

liberdade individual.
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Em meio a essas mudancgas, alteram-se também o0s conceitos de tempo e
espaco, passando de concretos e absolutos para liquidos e relativos. Para o autor,
com o desenvolvimento técnico, rompem-se os limites do espaco, possibilitando-se a

ocorréncia de eventos simultaneos, reconfigurando-se também a ideia de tempo.

Na era do hardware, da modernidade pesada, [...] 0 tempo era 0 meio que
precisava ser administrado prudentemente para que o retorno de valor, que
era o espaco, pudesse ser maximizado; na era do software, da
modernidade leve, a eficacia do tempo como meio de alcancgar valor tende a
aproximar-se do infinito, com efeito paradoxal de nivelar por cima [...] o valor
de todas as unidades no campo dos objetivos potenciais (BAUMAN, 2001,
p. 137).

O desenvolvimento de novas técnicas, promovidas pela Revolucdo Industrial,
sdo comparadas ao hardware, rigido e lento, em oposicao a fluidez do software, uma
analogia com o mundo contemporaneo, caracterizado pela interligacdo de
tecnologias, pessoas, objetos, espacos e tempos. Entretanto, a velocidade prépria
do software acaba por desvalorizar o espaco, pois se todas as coisas podem ser
atingidas ao mesmo tempo, ndo é preciso se preocupar em estar em determinado

lugar.

A plasticidade do tempo e do espaco modifica as relacdes politicas,
econdmicas, sociais, educacionais e culturais, influenciando visdes de realidade. A
prépria nocdo de Histéria € alterada, tendo em vista a sensacdo cada vez mais
intensa de distanciamento temporal. Comparando o século XX a uma corrida de
montanha-russa, Nicolau Sevcenko (2001) argumenta que vivemos uma espécie de
“sindrome do loop” na atualidade, tamanha a velocidade das transformacgoes,
afirmando que “[...] no ritmo em que as mudancas ocorrem, provavelmente nunca
teremos tempo para parar e refletir, nem mesmo para reconhecermos o momento
em que ja foi tarde demais” (SEVCENKO, 2001, p. 17).

O autor argumenta ainda que, para que ndo sejamos tragados para esse
turbilhdo, desorientados e conformados, é preciso adotar uma estratégia de analise
baseada em trés movimentos: 1) o desprendimento do ritmo acelerado das
mudancgas atuais, obtendo uma posicao de distanciamento para a formacéo de um
discernimento critico; 2) a recuperacao do tempo historico, permitindo a avaliacdo do
contexto, calculando a escala, a natureza, a dindmica e os efeitos das mudangas em

curso; 3) por fim, seria possivel sondar o futuro a partir da critica em perspectiva
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histérica, refletindo como as novas tecnologias provocadoras de transformacdes

podem ser postas a servi¢o de valores humanos.

Nesse sentido, € papel da histéria a contextualizacdo que permite
entendermos o momento atual, marcado pelos efeitos da liquidez e da aceleracao.
Compreender como as analises historicas podem colaborar na interpretacdo do
presente é fundamental para projetarmos o futuro. Tais preocupacdes se mostram
urgentes, principalmente ao observarmos as andlises de Arruda (2011), afirmando
que a histéria tem se apresentado na sociedade contemporanea como algo a ser

consumido para satisfazer as necessidades mais imediatas de curiosidade.

Os acontecimentos histéricos, sobretudo aqueles que trazem marcas
singulares em relacdo as nossas caracteristicas culturais contemporaneas,
transformam-se em objetos de desejo a serem consumidos como
curiosidades e nostalgia — é ponto de apoio para um passado conhecido,
frente as instabilidades do presente (ARRUDA, 2011, p. 7).

Apesar disso, o autor defende o uso de recursos midiaticos como espacos de
formacdo e informacdo, mas também de diversdo: a chamada edutaiment, uma
combinacdo de entretenimento e formacdo educativa. Tal perspectiva sugere a
producdo de saber histérico a partir da interacdo do sujeito com objetos

hipermidiaticos, presentes em ambiente virtual.

Do mesmo modo, novas estéticas sdo criadas, revelando-se nédo apenas pela
forma em que se apresentam, mas como representacao de determinados discursos.
E nesse sentido que Santaella (2007, p. 255) expbe o conceito de estéticas
tecnolégicas como o “[...] potencial que os dispositivos tecnoldgicos apresentam
para a criacao de efeitos estéticos, quer dizer, efeitos capazes de acionar a rede de

percepgdes sensiveis do receptor”.

A autora defende que recursos tecnolégicos promovem uma democratizacao
para a criacdo de bens culturais. Isso é possivel por meio de tecnologias
computacionais que simulam determinadas atividades, principalmente aquelas de

producdo imagética e sonora, antes restritas a poucos detentores do saber técnico.

Nesses mesmos limites, Rojo (2012), ao expor sobre a “pedagogia dos
multiletramentos”, procura demonstrar que a producdo cultural atual tem como
caracteristica a presenca de hibridos impuros, fenbmeno que ela defende ocorrer
desde o inicio do século XX, ao citar o exemplo de Heitor Villa-Lobos e a influéncia
que sofreu do Grupo de Chorbes de Anacleto (ROJO, 2012, p. 14-15). A autora
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enfatiza que, a despeito da existéncia de modelos que definiriam posi¢des
dicotdmicas entre o popular e o erudito ou o marginal e o central, as manifestacoes
culturais sdo marcadas por “[...] um processo de desterritorializacdo, de descolecéo
e de hibridagcdo que permite que cada pessoa possa fazer ‘sua propria colegao’,

sobretudo a partir das novas tecnologias” (ROJO, 2012, p. 16).

Esse processo é fruto das apropriacbes que 0s sujeitos realizam dos bens
culturais existentes, elaborando formas de expressao distintas a partir de uma nova
estética, baseada em critérios proprios de classificacdo, independentemente daquilo
gue é considerado candnico. O produto dessas operagcfes € caracterizado por uma
multiplicidade de linguagens que interagem no texto contemporaneo: o andncio
publicitario, mesmo que impresso, incorpora diferentes elementos visuais; o video
agrega sons e imagens diversos, resultando em um produto multimidiatico;
programas de edi¢do transformam consumidores em produtores, que remixam suas

preferéncias em um objeto multimodal.

Essa interatividade entre sujeito e multiplos objetos fica ainda mais evidente

ao analisar o carater hipertextual e hipermidiatico do texto contemporaneo.

Uma das principais caracteristicas dos novos (hiper)textos e
(multi)letramentos é que eles séo interativos, em varios niveis (na interface,
das ferramentas, nos espagos em rede dos hipertextos e das ferramentas,
nas redes sociais etc.). Diferentemente das midias anteriores (impressas e
analdgicas como a fotografia, o cinema, o radio e a TV pré-digitais), a midia
digital, por sua propria natureza “tradutora” de outras linguagens para a
linguagem dos digitos binarios e por sua concepcdo fundante em rede
(web), permite que o usuério (ou o leitor/produtor de textos humano) interaja
em varios niveis e com varios interlocutores (interface, ferramentas, outros
usuarios, textos /discursos etc.) (ROJO, 2012, p. 23).

Além dessa interacdo com interlocutores diversos, as midias digitais permitem
nao apenas 0 consumo, mas também a colaboracéo e a producdo de informacdes,
potencializadas por ferramentas da Web 2.0. Ressalte-se que Tim O’Reilly (2005),
cocriador do termo Web 2.0, exp0e, a partir da comparacao de diferentes aplicativos,
gue a rede passa a ser percebida como uma plataforma, permitindo a autoria e a
interacdo, de modo que o0 usuario se aproprie dos conteudos apresentados,
transformando-os, em detrimento ao mero consumo de informacao, possibilitado por
uma Web 1.0.

Assim, é possivel que qualquer pessoa efetue uma publicagdo on-line,

mesmo que desprovida de conhecimento técnico para a criagdo de sites e
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alojamento dos mesmos em servidores. Os sites pessoais acabam cedendo lugar a
blogs e redes sociais, dada a facilidade de publicacdo de conteudo, expandindo a

ideia de interagéo social.

No mundo contemporaneo, no qual as midias digitais estdo cada vez mais
presentes, alteram-se também as relacbes sociais, baseadas nas possibilidades de
transformacao, adaptacéo e organizacao de informacdes, promovendo a construcao
de conhecimentos. Disso decorre o interesse crescente no meio educacional sobre
as potencialidades do mundo virtual, e da interacao inerente a ele, como resposta a

meétodos tradicionais ainda vigentes na escola.

O museu virtual, como espaco de simulacdo e imersao, deve ser pensado a
luz desses debates, promovendo a constru¢cdo do conhecimento ndo apenas pelos
objetos expostos, mas em como sdo expostos, permitindo ao visitante a vivéncia de
outras experiéncias. As diferentes linguagens advindas das midias contemporaneas,
em que sao valorizadas a estética e o subjetivo, “[...] proporcionam transformagodes
cognitivas, mudancas na forma de pensar e relacionar saberes e raciocinios [...]”
(ARRUDA, 2011, p. 5).

Ao analisar o museu virtual na pratica docente e no ensino de Historia, Arruda
(2011) afirma que, com o desenvolvimento tecnolégico e o estabelecimento de
novas formas comunicacionais, sdo modificadas as relacdbes do homem com o
tempo e, consequentemente, com o tempo histérico, alterando também as formas
como se aprende Historia. I1sso se deve pela potencializagdo das trocas culturais
promovida pelo rompimento de fronteiras temporais e espaciais por meio da web.

Nesse sentido, o autor destaca o carater interativo do museu virtual,
promovendo uma experiéncia distinta da visitacdo presencial, pois permite que as
acoes, as escolhas e mesmo o layout desse local sejam subordinados aos designios
do visitante. Quanto maior for a interatividade desse espaco, mais interessante ele
sera, tornando a experiéncia significativa ao visitante.

Portanto, ndo se trata de apenas conhecer e utilizar recursos de informéatica
para reproduzir o mundo material em ambiente online, e sim reconhecer a existéncia
de uma nova realidade, criada artificialmente a partir da relagdo homem-maquina.

Em meio a esse processo, Meneses (2007, p. 57) destaca que

E no ciberespaco que se tem a possibilidade de mundo de pura informagcéo,
livre de seu substrato fisico, configuravel a vontade, infinitamente acessivel,
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comportando a possibilidade de alterar sensacdes, novas percepgdes e 0
apagamento da materialidade, ilusédo da mente descarnada.

O autor afirma ainda que essas possibilidades de acesso e manipulagéo da
informacédo néo contribuem para reforcar as especificidades do museu fisico, ou
apresentar-se como alternativa a ele, e sim “[...] como geradores de uma nova
personalidade, chave que tornaria obsoleto tudo o que até entdo constituira um
referencial para nossa percepcao” (MENESES, 2007, p. 61).

Mesmo o modo como a memoria € representada em um museu presencial
pode diferir daquele construido em ambiente virtual, pois alteram-se a experiéncia e
a relacdo com a cultura material. As imagens virtuais, diferentemente dos objetos
fisicos, ndo procuram representar a realidade, mas transforma-la, apresentando-se
como autébnomas, independente de um “real”.

Meneses (2007), porém, defende que, mesmo com as potencialidades
comunicacionais inerentes a tais recursos, ainda ndo podemos afirmar que ha uma
real interacdo, tendo em vista a fragmentacdo das diferentes formas de expressao
cultural, que promove muito mais a atomizagédo dos sujeitos, preocupados com seus
préprios codigos e textos. Além disso, mesmo admitindo que o ciberespaco possui
potencial de sociabilidade, o autor coloca que ainda somos submetidos a uma

passividade gestualmente ativa:

Na verdade (por enguanto), trata-se de um circuito fechado, em que tudo
estad programado: fora do previsto, ndo h& interagdo, tal como num
videogame ou, para usar uma imagem mais forte, tal como se da com as
experiéncias de estimulo-resposta para a cobaia do laboratério. Ndo ha
imprevisibilidade — e o potencial criativo a ela associado (MENESES, 2007,
p. 62)

Pierre Levy (1999), ao abordar o tema “o ciberespaco, a cidade e a
democracia”, ja havia percebido esse desperdicio do potencial criativo, relatando
que as chamadas “comunidades virtuais” nada mais eram do que a reproducao do
ambiente material. Ele menciona o caso da “cidade digital” de Amsterda, cuja funcéo
é o fornecimento de informag8es administrativas, horarios de abertura dos servicos
municipais, catalogo das bibliotecas, enfim “[...] uma espécie de duplicacdo dos
equipamentos e instituicdes da cidade classica” (LEVY, 1999, p. 187). O autor critica
ainda a forma como se apresentam oS museus virtuais, considerando-os meros
“catalogos ruins na Internet” e apontando possibilidades que consideram a fluidez

crescente do ciberespaco
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Em vez de reproducbes das exposicdes classicas em sites ou displays
interativos, seria possivel conceber percursos personalizados ou entdo
constantemente reelaborados pelas navegacdes coletivas em espacos
totalmente desvinculados de qualquer colecdo material. Mais pertinente
ainda seria o encorajamento a novos tipos de obras: espacos virtuais a
serem investidos e atualizados por seus exploradores (LEVY, 1999, p. 187-
188)

Mas afinal, em que isso implica no Ensino de Histéria e na educacédo? Quais
as mudancas epistemolégicas que decorrem dessas novas formas
comunicacionais? Quais solucdes e novos problemas enfrentaremos no fazer

educacional?

2.2EU VEJO O FUTURO REPETIR O PASSADO: O PAPEL EDUCATIVO DO
MUSEU

O musico e compositor Cazuza, um dos principais nomes do rock brasileiro,
argumentava em sua cancao “O tempo ndo para” que, apesar de todas as
dificuldades do cotidiano, marcado pela repeticdo de erros passados, hdo se sentia
derrotado, mas cansado da incoeréncia das ideias que ndo correspondem aos fatos.
Essa contradicdo fica ainda mais evidente quando o compositor menciona um
“‘museu de grandes novidades”, como se ndo houvesse diferenga entre passado e
presente. Procurei demonstrar anteriormente que 0s museus Sao instituicbes que
surgiram como necessidade de preservar fragmentos do passado, expondo aos
olhares dos visitantes grandes tesouros que comprovam as gldrias passadas e seus
herdis, reafirmando aquilo que é importante lembrar (e também esquecer),
consolidando a identidade de determinado grupo social. Disso decorre 0 surgimento
de um novo culto: a sacralizagdo da memaria como aquilo capaz de unificar a nacao,

a sociedade, ou mesmo grupos com interesses comuns.

Os museus, portanto, sdo criados para abrigar os chamados “lugares de
memoria”, fazendo o passado se fazer presente, tornando objetos em desuso
simbolos que legitimam préaticas atuais. Sdo de monumentos, personagens,
estatuas, pinturas, do proprio museu ou de arquivos, que possuem uma "vontade de
memoéria’, que se originam de uma intencdo memorialista que garante a

perpetuacdo de verdades atemporais.
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Esse estatuto de verdade, que privilegia uma historia oficial, promovendo a
memorizacdo de datas, fatos e personagens, marcou durante muito tempo a
Educacao Basica e o Ensino de Historia, especificamente. Seria papel do professor
a exposicao desses valores, pois era considerado o centro do saber historicamente
acumulado. Por outro lado, o Ensino de Histéria na atualidade tem como fungéo “[...]
despertar reflexfes a respeito de aspectos politicos, econémicos, culturais, sociais, e
das relacbes entre o ensino da disciplina e a producdo do conhecimento historico”
(PARANA, 2008, p. 39). As Diretrizes Curriculares da Educacio Basica do Estado
do Paran& preconizam que € preciso considerar as contradices entre a Historia
apresentada nos curriculos e nos livros didaticos e aquela ensinada na cultura
escolar, em oposicdo ao servico prestado aos interesses do Estado ou do poder

institucional.

Para se chegar a tais conclusbes foram necessarios intensos debates,
principalmente no contexto de resisténcia a politica educacional vigente entre os
anos de 1964 a 1984, momento em que o Brasil enfrentava seu periodo de excecao.
Silva e Fonseca (2010) afirmam que o0s principais pontos a serem questionados
estavam relacionados ao combate a disciplina “Estudos Sociais”, aos curriculos
fragmentados, a formacao dos professores em Licenciaturas Curtas, aos contetdos
difundidos nos materiais didaticos, enfim, a um processo articulado as lutas contra a

precarizacao da profissdo docente e da desvalorizagdo da Historia.

Os autores colocam ainda que, apesar do fim do regime ditatorial, foram
herdados outros problemas relacionados ao crescimento da industria editorial e das
escolas privadas, a0 mesmo tempo em que recuava a atuacado de sindicatos e
demais entidades associativas. Deste modo, a década de 1990 foi marcada pelo
enfraquecimento dos debates em torno das politicas educacionais para o ensino de
Historia.

Também defendem que, apesar desse recuo nas lutas coletivas, o meio
académico passou a preocupar-se cada vez mais com a cultura escolar, os saberes
e as praticas educativas, promovendo o reconhecimento de que “[...] a concepgao de
gue ensinar Histéria ndo é apenas repetir, reproduzir conhecimentos eruditos
produzidos noutros espacgos: existe também uma produgdo escolar” (SILVA;
FONSECA, 2010, p. 14).
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Sobre essa producdo especificamente escolar, André Chervel, um
pesquisador francés que se dedica a histdria das disciplinas escolares, enfatiza a
criatividade das instituicbes de educacao basica, para além da passividade “[...] de
uma escola receptaculo dos sub-produtos culturais da sociedade” (CHERVEL, 1990,

184). Ele defende ainda que

Porque séo criacdes espontaneas e originais do sistema escolar é que as
disciplinas merecem um interesse todo particular. E porque o sistema
escolar é detentor de um poder criativo insuficientemente valorizado até
aqui é que ele desempenha na sociedade um papel o qual ndo se percebeu
que era duplo: de fato ele forma ndo somente os individuos, mas também
uma cultura que vem por sua vez penetrar, moldar, modificar a cultura da
sociedade global (CHERVEL, 1990, p. 184).

Nesse sentido, a construcdo do conhecimento escolar ndo deveria estar
restrita ao meio académico, como artifice de valores a serem impostos a escola.
Pelo contrario, teria de ser produto de didlogos entre a cultura escolar com outros

espacos culturais.

O canadense Maurice Tardiff (2010), por sua vez, afirma que os saberes dos
professores nao se originam em seus proprios conhecimentos ou em seu trabalho
cotidiano, possuindo uma origem social patente. Segundo ele “[...] o saber
profissional se da na confluéncia de varios saberes oriundos da sociedade, da
instituicdo escolar, dos outros atores educacionais, das universidades, etc.”
(TARDIF, 2010, p. 19).

Ademais, ha que se considerar também a problematica prépria da construcao
curricular, fruto de disputas e interesses tedéricos e politicos. Silva e Fonseca (2010)
abordam o tema questionando a selecdo e a producédo de conteldos no interior do
curriculo. Para tanto, se reportam a Goodson (2008, p. 27) o qual, inspirado em
Hobasbawn, defende que “[...] o curriculo escrito € exemplo perfeito de invencao de
tradigdo”. Assim, o curriculo deve ser considerado produto de escolhas daquele que
0 constroi, seja ele o Estado, a industria editorial ou mesmo o professor em sua

experiéncia cotidiana.

Pensar nos lugares, nos papéis, na importancia formativa da Histéria no
curriculo da Educacédo bésica requer concebé-la como conhecimento e
pratica social, em permanente (re)construgdo, um campo de lutas, um
processo de inacabamento (SILVA; FONSECA, 2010, p. 14).

A busca por diferentes abordagens, que entendem o museu como espaco

educativo e promotor de debates, em oposicdo a sua mera contemplacao,
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considerou esse carater provisorio do curriculo. Partiu-se do principio que as
escolhas daquilo que deve ser ensinado sao derivadas de posicionamentos politicos,
tedricos e metodologicos, enfim, da propria forma como se entende a educacéo. Por
isso, optei por refletir sobre o carater pedagogico do museu como instituicdo capaz
de promover o didlogo entre diferentes areas do conhecimento em uma pratica

multidisciplinar.

Refletir sobre o potencial pedagégico do museu historico significa, também,
enfrentar a fragmentacdo que tem caracterizado a pratica do ensino de
histéria. Torna-se necessario discutir a realizacdo de programas que facam
interacbes entre campos aparentemente separados como biologia,
geografia, musica, histéria ou fisica (RAMOS, 2004, p. 38-39).

Diversos estudos tém demonstrado esse potencial pedagégico do museu,
principalmente aquele destinado a preservagdo da memoria historica. Reconhece-se
neles o valor educacional dessas instituicdes “[...] no qual convergem diferentes
dimensdes e processos da producdo do conhecimento: coleta, pesquisa, guarda,
conservagao e comunicagao” (ABUD; SILVA; ALVES, 2010, p. 127). Por tratar-se de
ambiente ndo escolar, essas pesquisas partem do principio da visitacdo como
oportunidade de promover uma situagéo de aprendizagem que tenha como objetivo

a analise da cultura material.

[...] visitar museus é um exercicio de cidadania, pois possibilita o contato
com temas relativos a natureza, sociedade, politica, artes, religido. Leva a
conhecer espacos e tempos, proximos e distantes, estranhos e familiares, e
a refletir sobre eles; agucga a percepcdo por meio da linguagem dos objetos
e da iconografia, desafia 0 pensamento histérico com base na visualizagéo
das mudancas histéricas, permitindo repensar o cotidiano (ABUD; SILVA;
ALVES, 2010, p. 136).

Portanto, a experiéncia em espacos como esses ndo pode ficar limitada a
observacdo das colecbes como se fossem mera ilustracdo dos conteldos
trabalhados em sala de aula. Bittencourt (2008) menciona pesquisa em que se
constatou que professores de Historia atuavam como monitores em Vvisitas
tradicionais, com roteiros previamente preparados, pouco preocupados com a
aprendizagem dos alunos, que se limitavam a copia de dados e informacdes. Para a
autora “Essa forma de visitar museus faz que os objetos permanecam inacessiveis
[...] sendo preciso desencadear uma acdo educativa que estimule a sensibilidade a
linguagem plastica” (BITTENCOURT, 2008, p. 355).
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Por vezes, o sentimento de distanciamento temporal e espacial entre o
visitante e o0 objeto exposto provoca um estranhamento que torna a visita algo sem
significado para a realidade imediata daquele que observa. H4 quem responsabilize

a propria forma como sao organizadas essas exposicoes,

[...] apresentadas como uma reunido de objetos em vitrinas com etiquetas
informativas, o que concorre para uma total dispersdo e desinteresse do
publico visitante para formar a imagem dessas instituicbes, consideradas
como “lugar de coisas velhas/distantes” e sem sentido para a vida dos
alunos (ALMEIDA; VASCONCELLOS, 2004, p. 106).

Almeida e Vasconcellos (2004) defendem que a organizacdo de colecdes
confinadas em vitrines e com informacdes em etiquetas podem fornecer inUmeras
informacbes a pesquisadores de Histéria, Arqueologia ou Etnologia, mas afasta-se
do publico leigo. Para os autores, o potencial educativo do museu centra-se em sua
capacidade de comunicar os resultados da producdo de um determinado
conhecimento, transformando o objeto-testemunho em objeto-didlogo. Nesse
sentido, o importante ndo € a exposicdo em si, mas sua relacdo com o publico em

geral, especialmente o escolar.

O importante, portanto, ndo é o acumulo de informacfes presentes em fichas
e legendas dos objetos expostos, e sim a promocao de reflexdes do visitante sobre o
papel da cultura material em meio a realidade social. Dessas analises € que surge o
debate que envolve o papel do museu, antes encarado como templo, protetor da
memoria cristalizada e sacralizada, devendo transformar-se em férum, espaco de
guestionamento e desmitificacdo, promovendo seu potencial comunicativo e

interacional.

Entretanto Meneses (1994) nos alerta que tanto o templo quanto o férum
podem ser artificios conservadores. Ele menciona os levantes estudantis de maio de
1968, movimentos sociais que faziam critica aos valores das elites, que
intencionavam “incendiar o Louvre”, protétipo do almoxarifado de um patrimonio
burgués. O templo seria entdo substituido pelo férum, um espaco criativo de debate
e interacdo. Essa busca por romper com principios do passado levaria ao descrédito

de acervos e colecdes, considerados patrimonialistas.

Para o autor, ndo ha museu sem acervo, defendendo que mesmo o templo
pode ser dessacralizado por meio da criticidade, propria do forum. O que néo deve

ocorrer € uma oposicdo maniqueista entre as diferentes dimensdes dessas
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instituicdes. E necessario perceber a importancia dos objetos expostos em cole¢bes

museais ndo apenas como produto, mas como vetores de relagcdes sociais.

N&o se trata, apenas, portanto, de identificar quadros materiais de vida,
listando objetos méveis, passando por estruturas, espacos e configuracdes
naturais até obras de arte. Trata-se, isto sim, de entender o fendmeno
complexo da apropriacdo social de segmentos da natureza fisica
(MENESES, 1994, p. 12).

Destarte, a cultura material, promotora de novas experiéncias, tem sua
importancia valorizada pelos sentidos que evoca. Meneses afirma que apenas o
museu é capaz de subsidiar anélises em torno desses objetos, sejam eles proximos
ao cotidiano, sejam estranhos a vida corrente, pois provocam a atracdo do olhar,

sendo ressignificados em espaco dedicado exclusivamente a eles.

Por isso faz-se necessario planejar estratégias que desenvolvam o saber
histérico por meio dos objetos, criando condicbes para a formulacdo de
probleméticas proprias da Historia a partir da vivéncia dos alunos. O importante €
gue estabelecam relacdes entre passado, presente e futuro, promovendo uma nogao
de historicidade em que essas diferentes dimensfes temporais ndo formam uma
linha, mesclam-se e produzem novos nexos, relacbes, conexdes, sentidos,

enriqguecendo o entendimento sobre como se processa a Historia.

Para ilustrar esse processo, Ramos (2004) exemplifica utilizando ferramentas
como a furadeira, invento recente, e o martelo, artefato usado pelo ser humano ha
milhares de anos, ambas, porém, empregadas em atividades na atualidade. Esses
diferentes objetos, inventados em momentos distintos do passado, se fazem
presentes na contemporaneidade e podem contribuir para o entendimento de que o

cotidiano é produto de multiplas temporalidades.

N&o obstante, para que essa nocéo de historicidade se concretize € preciso
aproximar jovens estudantes da Educacao Basica de artefatos expostos em museus,

percebendo sua relagédo com a realidade cotidiana.

No projeto educativo do museu devem existir cursos para orientar a
montagem de exposicdes na propria escola. Procuram-se, com isso,
parametros basicos sobre o exercicio de pensar os modos de construir
atividades com objetos que, de alguma forma, fazem parte da vida dos
alunos e professores (RAMOS, 2004, p. 37).

Uma possibilidade de pratica como a proposta por Ramos pode ser

viabilizada a partir da criacdo de museus virtuais na escola. Esses espacos, por
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serem ambiente on-line, tém como principal caracteristica a acessibilidade, limitada
apenas pela conexdo com a Internet, independentemente de sua origem espacial,
possibilitando aos alunos o contato com uma gama de objetos, antes disponiveis

apenas em visitas in loco.

Além dessa disponibilidade ilimitada, outro diferencial € a sua capacidade de
interacdo, inerente a cultura cibernética em que esta inserido. As novas formas
comunicacionais promovidas pela Web alteram a percepcao do espaco e do tempo,
modificando relacdes e praticas. No caso do museu, se sua funcdo € a protecdo da
cultura material, em sua versdo virtual pode possibilitar a manipulacao,

reorganizacao e mesmo a criacao daquilo que é exposto.

[...] o museu virtual pode ser espaco de construcdo — por aquele que o
visita. Construcdo no sentido lato, de manipulagdo de objetos
tridimensionais que emergem da tela do computador; possibilidades de
reorganizacdo de um espaco temporal, de um fio que se tenta narrar em um
museu fisico — fio que se emaranha e cria novas tramas com o mover dos
mouses, ora reorganizando os espacos criados, ora criando seu proprio
espaco de observacédo do passado (ARRUDA, 2011, p. 4)

Portanto, quanto mais interativo, mais interessante o museu virtual é para
aquele que o visita, pois permite seu protagonismo ante objetos até entdo
sacralizados e intocaveis. Porém, apesar das evidentes potencialidades, o autor
reconhece que sao poucos os professores que fazem uso desse recurso, elencando
alguns fatores: “[...] Ha ainda poucos museus brasileiros com seu acervo digitalizado
e o0s professores brasileiros possuem formagdo lacunar no uso das novas
tecnologias digitais” (ARRUDA, 2011, p. 9).

Pensando na formacao lacunar do profissional docente, como contribuir para
a formacéo continuada dos professores para que possam criar museus virtuais, mas
também permitir o protagonismo de seus alunos? Quais os melhores caminhos a
seguir para embasar teoricamente essa empreitada? Enfim, como as novas

tecnologias podem contribuir em meio a esse processo?

2.3 EM BUSCA DA FORMACAO DE PROFESSORES: NOVAS TECNOLOGIAS E A
UTILIZACAO DO AVEA

Ao defender a atuacdo dos professores como intelectuais transformadores,

Henry Giroux (1997) chama a atencdo sobre como determinadas reformas
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educacionais simplesmente ignoram a contribuicdo do professor em meio a esses
debates. Segundo o autor, as politicas publicas consideram os professores como
técnicos de alto nivel que devem cumprir com o0 que € determinado por esferas
superiores, muitas vezes distantes da realidade escolar. O Projeto de Lei n°
193/2016 (BRASIL, 2016), que tramita no Senado Federal do Brasil e trata do
“Programa Escola Sem Partido”, traduz bem essas inquietagcbes do autor,
principalmente por impor uma ideia de educacéo apartada daquela que preza pela
problematizacdo dos conteldos, e ndo a mera reproducédo de informacgfes. Sob a
alegacdo de uma neutralidade politica, ideolégica e religiosa do Estado, tal proposta
entende o professor como doutrinador e ndo educador, devendo ser reprimida sua
subjetividade e criticidade, defendendo a repeticdo de dados, propria de uma

educacao bancaria.

Ndo € minha intencdo realizar uma analise profunda desse projeto
especificamente, mas ilustrar como a escola € percebida por certos setores da
sociedade, considerando-a apenas como local de instrugéo, cujo papel deve limitar-

se a transmissdo de conhecimentos objetivos.

O clima politico e ideolégico ndo parece favoravel para os professores no
momento. Entretanto, ele de fato lhes oferece o desafio de unirem-se ao
debate publico com seus criticos, bem como a oportunidade de se
engajarem em uma autocritica muito necessaria em relacdo a natureza e
finalidade da preparagéo dos professores, dos programas de treinamento no
trabalho e das formas dominantes de escolariza¢do (GIROUX, 1997, p. 157-
158).

E fato que as mudancas n&o ocorrem apenas por proposicées legais, porém,
o debate em torno de seus conteudos deve ser considerado, sob o risco de serem
aceitas acriticamente determinacdes descontextualizadas, a servico de interesses
diversos aos da educacao. Por isso a necessidade de acédo docente intelectualizada
gue promova a transformacao da realidade escolar a partir da praxis entre reflexao e
acao.

Além disso, como bem lembra Antonio Novoa (1995, p. 9), “[...] ndo ha ensino
de qualidade, nem reforma educativa, nem inovacdo pedagdgica, sem uma
adequada formacédo de professores”. Para tanto, € preciso que o profissional
docente entenda que a formacdo ndo € efetiva se nao estiver atrelada ao
conhecimento e a interpretacdo da realidade escolar, articulando dialeticamente

teoria e prética.
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Por isso a importancia da continuidade do processo formativo dos
professores, para além da diplomacdo em licenciaturas. E preciso considerar que o
saber é um processo em constante construcdo e que o educador que se furta a
atualizacdo esta fadado a incapacidade em acompanhar 0s processos de

transformacao que ocorrem fora da escola.

Nesse sentido, a formacao profissional ndo pode ser limitada pela crenca no
dominio de conhecimentos estanques, pré-elaborados e prontos, considerando o
professor como portador do saber e da verdade, um técnico que reproduz valores

alheios a sua realidade.

O professor, ndo mais concebido como um transmissor de conhecimentos-
verdades, deve ser formado na perspectiva reflexiva da docéncia, cujo novo
perfil constitui-se por um saber-fazer sélido, tedrico e pratico, criativo, que
Ilhe permite decidir em contextos instaveis, enfrentar situacdes nem sempre
previsiveis, construir respostas Unicas para situagbes complexas e
singulares [...] (CAIMI, 2004, p. 94).

Para enfrentar esses novos desafios, € preciso ter a consciéncia de que a
formacao profissional € sempre um processo em construgcdo. Trata-se, portanto, de
uma educacdo continuada, caracterizada por Benincd (2004) sob trés enfoques
distintos: processo informal e espontaneo; retorno as instituicbes de ensino;

autoformacéao e formacao coletiva a partir da praxis pedagoégica.

Por processo informal e espontdneo, o autor entende aquela formacéo
adquirida a partir da vivéncia cotidiana da atividade docente. Sabe-se que a
experiéncia e a pratica sdo importantes para o enriquecimento da acdo profissional,
mas apenas elas ndo bastam para se desvencilhar do sistema vigente de educacéo.
O conhecimento gerado por essa informalidade que ndo segue métodos é
superficial, fragmentado e regido pelo senso comum, promovendo uma educacéo

para o consumo.

Sob outra perspectiva, ha aqueles que buscam em eventos promovidos por
universidades, ou mesmo em especializagcbes, mestrados e doutorados, sua
atualizacao para a solucdo dos problemas inerentes ao fazer educacional. Beninca
(2004) alerta, no entanto, que tal abordagem sera ineficaz caso o professor néo se
utilize de meétodos proprios de investigacdo, que valorize sua construcdo de
conhecimentos. O professor se tornaria dependente de fontes externas para

desempenhar sua funcao docente, esquecendo-se de analisar sua propria realidade.
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Por fim, a autoformacdo e a formacdo coletiva, por meio de uma praxis
pedagdgica, seria a alternativa mais produtiva, pois permitiria a investigacdo da
pratica do professor. Nao se assemelha, porém, a informalidade da producéo de um
conhecimento espontaneo por meio da experiéncia cotidiana, pois trata-se de
procedimento metddico de observacdo da pratica. Tampouco é comparavel a cursos

de atualizacdo, que ofertam conhecimentos prontos e superaveis.

O discurso que nao brota da pratica ndo gera transformagdo, sendo
utilizado para justificar o préprio discurso, principalmente o legal e o
institucional. Em contrapartida, o discurso que nasce da pratica, observada
e refletida, pode transformar o sujeito da pratica e, consequentemente, a
prépria pratica pedagdégica. Trata-se do processo de formacéo continuada.
O sujeito que se transforma requer um processo de investigacao cujo objeto
de observacéo seja a “relagéo entre os sujeitos” (BENINCA, 2004, p. 108).

De modo semelhante, Demerval Saviani (2011), ao estabelecer uma
contextualizacao tedrica para sua Pedagogia Histérico-Critica, defende que praxis se
traduz como uma articulacdo entre teoria e pratica. Inspirada no materialismo
histérico-dialético, essa pedagogia tem fortes relagbes com a psicologia historico-
cultural desenvolvida por Lev Vygotsky. Para o pesquisador brasileiro, a educacao é
mediadora de praticas sociais, tornando-se tanto seu ponto de partida como seu
ponto de chegada. Em outras palavras, uma determinada pratica é transformada

pela educacédo, gerando nova pratica.

Com base nessas reflexfes, Saviani (2011) cria um método pedagdgico em
que professor e aluno estabelecem dialogos na busca por solucbes para o0s
problemas impostos pela pratica social. Isso se da a partir da identificacdo dos
guestionamentos (problematizacéo), passando pela disponibilizacdo dos subsidios
tedricos e praticos para sua resolucdo (instrumentacao), viabilizando, por fim, a

transformacao da pratica dos alunos (catarse).

Propostas como essas percebem o professor como pesquisador e, portanto,
produtor de conhecimento. Porém, ao mesmo tempo, evidenciam a necessidade de
uma formacdo continuada vitalicia. Isso é ainda mais significativo ao considerar a
velocidade e o alcance das informacdes, caracteristicas da sociedade
contemporanea. Nessa conjuntura, percebe-se a ascenséo da Educacéo a Distancia
(EaD) como alternativa a democratizagdo do conhecimento e ao acesso a novas

formas comunicacionais.
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Tratando-se especificamente da formacao continuada, é bastante oportuno
ressaltar a importancia da EaD, considerando que o paradigma da
sociedade do conhecimento e da tecnologia demanda das pessoas uma
nova postura acerca do processo de aprendizagem. A rapidez e a
abrangéncia de informacfGes com as quais um profissional precisa lidar
requerem uma predisposicdo para a educacdo ao longo da vida de forma
contextualizada as necessidades reais (PRADO; ALMEIDA, 2009, p. 66).

Para que essas necessidades sejam supridas, novas formas de tratar da
gestdo académica, da relacdo entre as pessoas, de usos das tecnologias, e mesmo
abordagens pedagodgicas, devem ser consideradas, tendo em Vvista as
especificidades da atividade mediada por comunicacéo on-line. Portanto, ndo basta
a mera transposicdo da organizacdo e dos procedimentos de uma sala de aula
tradicional, é preciso explorar as potencialidades interativas e colaborativas que a
Internet pode proporcionar.

O advento da internet cria condigBes para que esta interagdo professor-
aprendiz seja intensa, permitindo o acompanhamento do aluno e a criagéo
de condigbes para o professor “estar junto”, ao seu lado, vivenciando as
situacdes e auxiliando-o a resolver seus problemas (VALENTE, 2003, p.
141)

A efetivacdo desse “estar junto” é subordinada a modelos organizacionais
especificos as necessidades de cada instituicdo e seus alunos. Porém, em meio ao
processo de gestdo, da estrutura e do funcionamento, determinados elementos sao
fundamentais e comuns a qualquer curso em EaD, das quais destacam-se
basicamente: o coordenador de aprendizagem (professor especialista), o professor-

tutor e o0 ambiente virtual de ensino e aprendizagem (AVEA).

O coordenador de aprendizagem € aguele que possui amplos conhecimentos
sobre o tema que sera tratado na formac&o. Normalmente € o responsavel pelos
contetdos a serem disponibilizados, podendo ou ndo ser o criador do curso
(GONZALES, 2005, p. 39). E peca fundamental em praticas em EaD por ser
professor especialista, responsavel pela organizacdo dos estudos. Porém, seu
contato com os estudantes € minimo, ficando a cargo do professor-tutor a mediacéo

no processo de ensino e aprendizagem.

O ensino, seja na modalidade presencial, seja a distancia, a despeito de suas
especificidades, almeja 0s mesmos objetivos, instigando a construcdo do
conhecimento, propondo praticas e avaliando as ideias expostas. Nesse contexto, 0
papel daquele que ira orientar os alunos no processo de ensino e aprendizagem

mostra-se de fundamental importancia. Essa mediagéo pode ser cumprida tanto pelo
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professor de sala de aula, quanto pelo professor-tutor de ambientes virtuais de
aprendizagem. E preciso estar ciente que a pratica docente do tutor, e mesmo da
docéncia presencial na atualidade, ndo tem relacdo alguma com a tradicional
imagem criada a respeito do professor, como aquele que detém o poder centralizado
do conhecimento. Assim, o tutor participa e colabora na producédo, e ndo somente
reproduz o0s saberes historicamente construidos, tal qual um mercador de

informacdes.

O professor no ambiente virtual pauta as a¢des no acompanhamento
investigativo do processo de aprendizagem dos alunos e na
intencionalidade pedagdgica para fazer as intervencdes necessarias,
recriando novas estratégias didaticas, desafiando cognitivamente e
apoiando emocionalmente os alunos na busca de superacdes e de novos
patamares de aprendizagem (PRADO; ALMEIDA, 2009, p. 67).

Entretanto, apesar de atribuicbes semelhantes entre o professor e o
professor-tutor, mediando os contatos entre o sujeito e o objeto do conhecimento,
uma diferenca em especifico os distancia: a flexibilidade temporal e espacial da
EaD. As praticas do ensino presencial s6 sdo possiveis dentro de um determinado
espaco e limitado ao tempo de cada encontro, enquanto que a tutoria a distancia se
vale das TIC para acompanhar seus alunos. Portanto, o cotidiano da prética
pedagdgica de formacdes e EaD implica na inter-relagdo com: 1) o ambiente de
ensino e aprendizagem; 2) os materiais didaticos produzidos pelo professor
especialista; 3) a organizacdo do tempo e do espaco; 4) o contexto institucional; 5) o

processo de aprendizagem de seus alunos (PEREIRA, 2007).

Em cursos EaD disponibilizados na internet, essas relacdes se estabelecem
em Ambientes Virtuais de Ensino e Aprendizagem (AVEA), que se distinguem de
outros espacos on-line por sua potencialidade comunicativa e interacional associada
a uma intencionalidade pedagdgica, preocupada com o processo de ensino e
aprendizagem, destacando a atuacdo docente na organizacdo, planejamento,
implementacdo e avaliacdo das atividades propostas. Por isso a mudanca de
terminologia, que antes era aceita como Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA),
passando a agregar o ensino em suas definigdes, “[...] pois as agdes de ensinar-
aprender apresentam-se intimamente associadas” (NARDIN; FRUET; BASTOS,
2009, p. 2).

O AVEA é, por conseguinte, um espago que se utiliza da conectividade e da

interface hipertextual de navegacao para integrar diferentes materiais e conteudos
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didaticos, recursos de comunicagdo sincronas e assincronas, além das atividades
avaliativas. Nesse sentido, pode ser considerado um mediador tecnolégico das
situacdes de ensino e aprendizagem, permitindo a organizacéo e a disponibilizacédo
de conteudos em formatos diversos, a interacdo entre os sujeitos do conhecimento,
0 contato com o0s materiais a partir de diferentes ferramentas, promovendo assim
uma aprendizagem colaborativa (NARDIN; FRUET; BASTOS, 2009).

Logo, € preciso planejamento no uso de tais recursos que, sem os devidos
encaminhamentos metodol6gicos, acabam por se transformar em mero fetiche,
transfigurando-se em simples artificios ilustrativos, perdendo seu potencial
pedagogico. O AVEA deve ser encarado como recurso que instigue a curiosidade e
0 espirito critico daquele que o utiliza como meio de obten¢cdo de conhecimento,
promovendo sua autonomia, bem como a interacéo e a colaboracao. No que tange a
formacéo continuada de professores, essas sdo qualidades fundamentais, tendo em
vista que

Na interagcdo com o outro, o educador explicita, compara e confronta os
diferentes pontos de vista sobre as vivéncias na pratica escolar. E nessa
interacdo que a analise dos fatos pode suscitar dividas e questionamentos,

incitando o educador a buscar novas compreensdes e formas de pensar, de
agir e de equacionar problemas (PRADO; ALMEIDA, 2009, p. 71).

Cursos ofertados em EaD promovem a interacdo entre o docente e 0
professor-cursista, estabelecendo trocas de experiéncias, favorecendo um “aprender
fazendo” a partir da busca de novas possibilidades de atuacdo na realidade escolar.
Em meio aos debates estabelecidos pelos cursistas, o professor pode intervir,
criando situacdes de modo a promover a reflexdo sobre a sua pratica. As relacdes
estabelecidas entre o mediador da aprendizagem e aquele que aprende partem do

principio de compartilhamento de analises criticas, favorecendo

[...] a articulagdo entre desejos individuais, o desenvolvimento do sentido de
pertenga, a construgdo de valores coletivamente acordados e a realizagdo
de ac¢bes colaborativas para a busca de solu¢des viaveis que possam ser
realizadas da escola e no entorno com vista a acrescentar algo que leve ao
desenvolvimento humano e a transformagdo social (PRADO; ALMEIDA,
2009, p. 73).

O AVEA e seus recursos interativos sdo fundamentais nesse processo, pois
permitem uma aproximacdo do professor-tutor com a realidade de seus cursistas,
sem precedentes em outras modalidades de ensino. E importante enfatizar que as

restricbes temporais, espaciais e organizacionais sdo diminuidas drasticamente em
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praticas que se valem da Internet, propiciando reflexdes “na” e “sobre” a acao

docente praticamente em “tempo real”.

A intervengdo do professor no instante em que surgem os fatos
concretamente torna a discussdo e a analise sobre a pratica mais
significativa para o educador-aluno rever a maneira de agir durante a sua
acao. Essa possibilidade de certa forma concretiza o “estar junto virtual” do
formador que intencionalmente faz a mediacao pedagdgica durante o curso
(PRADO; ALMEIDA, 2009, p. 74).

Ao propor o curso “Museu Virtual na Escola: organizacao de acervos mediada
por recursos Web 2.0” (YOSHIMOTO, 2016), produto educacional objeto (e também
resultante) dessa pesquisa, procurei me pautar por esses principios de uma
formacao reflexiva e desencadeadora do processo de reconstrucdo da pratica
pedagogica dos cursistas. Para tanto, utilizei como plataforma para essa atividade o
Moodle (Modular Object Oriented-Dynamic Environment), aplicativo criado por Martin
Dougiamas como parte de suas pesquisas no desenvolvimento de uma ferramenta,
baseada em epistemologias construcionistas sociais de ensino e aprendizagem,
capaz de subsidiar a producdo e conducdo de cursos on-line (DOUGIAMAS;
TAYLOR, 2009).

Essa escolha deveu-se a dois motivos principais. Em primeiro lugar,
desejava-se o0 uso de um ambiente construido sob o0s preceitos de uma
intencionalidade pedagdgica e que, ao mesmo tempo, proporcionasse uma liberdade
de acdes para a organizacdo da formacdo. O Moodle segue esses principios,
principalmente por tratar-se de software livre, um aplicativo que permite adaptacdes
ou modificacdes em seu codigo fonte livremente, sem que haja a necessidade de

solicitar permissdo ao seu proprietario para modifica-lo (PARANA, 2010a).

Tal liberdade na manipulacdo beneficia toda a comunidade de usuarios, pois
os aperfeicoamentos, cépias, estudos e modificacdes devem ser compartilhados.
Disso decorrem atualizagbes constantes, alargando a apropriacdo do conhecimento
cientifico-tecnoldgico por todo aquele interessado em colaborar com determinado
projeto. Desse modo, professores e estudantes passam a ser sujeitos autbnomos e
criticos no processo, tendo em vista que deixam de ser meros consumidores de

tecnologias.

O Governo do Estado do Parana possui, desde 2005, legislacdo especifica
sobre 0 uso e distribuicdo de softwares produzidos por 6rgdos da administracdo
publica direta e indireta. Trata-se do Decreto-Lei 5.111/2005 (PARANA, 2005), de
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autoria do Governo do Estado. A partir da publicacdo desse documento, foram
estabelecidas parcerias que envolviam a Companhia de Informéatica do Parana
(CELEPAR), a Universidade Federal do Parana (UFPR), a Companhia de Energia
Elétrica do Parand (COPEL), entre outros, na busca por solucbes livres para a

administracdo publica paranaense.

No meio educacional, ha ainda o apoio de organizacdes nacionais e
internacionais, como a Agéncia Brasileira de Cooperacdo (ABC) do Ministério das
Relacbes Exteriores (MRE) e o Programa das Nagbes Unidas para o
Desenvolvimento (PNUD), como parte dos esforcos em implantar um projeto de
incluséo digital nas escolas, dando origem ao Programa Parana Digital (PRD). Para
que fosse possivel sua avaliacdo, os envolvidos dividiram o PRD em quatro perfis
integrados: 1) a gestdo do Programa; 2) os conteudos e materiais digitais
disponibilizados pelo PRD; 3) a formacédo de professores da rede de ensino na area
de tecnologia na educacdo; 4) a estrutura de tecnologias de informacdo e
comunicacdo (PARANA, 2010b, p. 12).

A partir de entdo, os professores da rede estadual de educacdo do Parana
passam a conviver com diferentes tecnologias em seu cotidiano: laboratério de
informatica four head, TV Multimidia, emissora educativa de televisdo (TV Paulo
Freire), Portal Dia a Dia Educacdo, além de formacdes proporcionadas pelas
Coordenacfes Regionais de Tecnologias na Educacdo (CRTE), subordinadas a
Secretaria de Estado da Educacdo do Parand (SEED-PR). Entre as diversas
atribuicbes dos assessores técnico-pedagodgicos das CRTE, destaca-se sua atuacao
como professores-tutores em formacdes EaD, acompanhando o desempenho dos
professores-cursistas junto ao Ambiente E-escola, um AVEA construido com base
no Moodle (PARANA, 2010a).

N&o se trata aqui de avaliar o sucesso ou ndo dessas politicas educacionais,
mas de evidenciar que os professores passaram a estabelecer contato com novos
objetos e abordagens. Eis o segundo motivo da escolha para o uso dessa
plataforma: minha experiéncia como assessor técnico-pedagogico da CRTE e o
conhecimento que os professores possuem dela, tendo em vista que participam de
formacdes proporcionadas ndo apenas pela SEED-PR, mas também por outras

instituicées de ensino que fazem uso do Moodle.
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A experiéncia docente foi fator importante na tomada de decisGes sobre quais
caminhos seguir. Entretanto, a pratica ndo se faz apenas pela experiéncia e
sensibilidade, devendo ser fundamentada teoricamente, evitando tornar-se fruto de
visOes cristalizadas e de senso comum. Foi o que procurei demonstrar ao visitar
searas diversas, que abrangem os diferentes aspectos desse estudo, dos debates
que envolvem a memaria e a Histdria, aos conceitos estabelecidos sobre o virtual e
a cultura cibernética, passando pelas discussdes concernentes ao papel educativo

do museu, findando nos processos relacionados a formacgao docente.

Feito isso, resta saber como se procedeu a formacdo proposta. Quais seus
objetivos? Que métodos foram utilizados? De que forma se organizou o AVEA? E o

que procurarei responder no que se segue.
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3 MUSEU VIRTUAL NA ESCOLA: PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS PARA
APLICACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O cérebro eletrénico faz tudo / Faz quase tudo / Faz
quase tudo / Mas ele é mudo
O cérebro eletrénico comanda / Manda e desmanda /
Ele € quem manda / Mas ele ndo anda

Gilberto Gil

A cancao de Gilberto Gil “Cérebro Eletrénico”, langada em 1969, momento em
que a informética ainda se fazia presente muito mais no imaginario do que na
realidade cotidiana das pessoas, ja questionava o avanco tecnologico e o papel do
ser humano nesse processo. Gil procura demonstrar que, apesar da aparente
superioridade de aparatos tecnolégicos, € o0 homem quem possui 0 dominio da
decisdo, cabendo a maquina apenas o cumprimento de tarefas. Eis o diferencial da
humanidade: a capacidade criativa que supre necessidades as quais vao além da
sobrevivéncia. Por isso a importancia na analise dos procedimentos metodologicos
que norteiam praticas de ensino e aprendizagem que fazem uso das TIC, avaliando
a criatividade autoral e a intencionalidade pedagdgica, a despeito da mera adeséo a

um modismo passageiro.

Nesse contexto, com a popularizacéo de ferramentas da chamada Web 2.0, é
perceptivel o alargamento cada vez maior de possibilidades de criacdo na Internet.
Para além da consulta e acesso a informacédo, a rede mundial de computadores
passa a ser, na atualidade, local de novas possibilidades comunicacionais,
considerando a interagcdo e a autoria. A ideia de democratizacdo do acesso e
manipulacdo da informacéo é extrapolada, permitindo que qualquer pessoa efetue

uma publicacdo on-line, mesmo que ndo possua conhecimento técnico.

Sua aplicabilidade no meio educacional € bastante promissora, pois permite
que professores publiguem contetddo online em blogs ou redes sociais, gravem
audios em podcasts, disponibilizem videoaulas no YouTube ou compartilhem
documentos no Dropbox e no Google Drive. A sala de aula é expandida para fora
dos muros da escola, enriquecendo as trocas entre professor e alunos, propiciando
a criacdo de situacbes de aprendizagem que promovam a interacdo e a

colaboracéo.
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Possibilidades de construgdo de novos saberes sdo motivadas pela
adaptacao e transformacao das informacdes pesquisadas, a despeito da mera busca
mecanica por informacfes. Assim, o0s conteddos do curriculo tornam-se
significativos, aproximando-se da realidade dos sujeitos do conhecimento. As
relacbes sociais e de aprendizagem sao modificadas por esses recursos
tecnologicos, principalmente aqueles presentes na Internet, sendo necesséario que

tais inovacoes sejam transportadas para o interior das escolas.

Observa-se também que a utilizacdo de recursos interativos promove a
simulacdo de vivéncias e o contato com objetos antes acessiveis apenas em
museus, arquivos e bibliotecas fisicos. Por isso a importancia na criacdo de espacos
on-line na escola, como a organizacdo de museus virtuais, contribuindo para a
promocdo da leitura de documentos, visando a producdo do conhecimento. A
experiéncia no estagio de docéncia procurou instigar o debate que tem como fulcro a
nocao de historicidade nao linear na escola. Nesse sentido, passado, presente e
futuro se inter-relacionam, formando multiplas temporalidades, diferentemente
daquelas perspectivas de ensino que consideram apenas a celebracdo de datas,
fatos e personagens (RAMOS, 2004, p. 35).

Tal abordagem permite que estudantes da Educacdo Basica identifiquem
elementos que formam sua identidade, reconhecendo valores, crengas e visoes de
realidade em meio a analise de tais documentos. Além disso, com o
desenvolvimento tecnoldgico, alteram-se também as estéticas, pois ndo basta que

0s novos dispositivos sejam eficientes e funcionais, exige-se que sejam também

[...] amigaveis, brincaveis, prazerosos, esteticamente agradaveis,
expressivos, que estejam na moda, que proporcionem identidade cultural e
gue seus designs produzam satisfacdo emocional (MANOVICH, 2006 apud
SANTAELLA, 2007, p. 256).

A partir de entdo, sédo criados mundos visuais interativos, que promovem a
virtualidade, a variabilidade e a viabilidade, pela interacdo entre a informacédo e o
usuario. Nao se trata de mera efemeridade, e sim de novas formas de interpretar os
objetos ao redor, ressignificando a prépria ideia de tempo e espaco. Nessa
conjuntura, as estéticas tecnoldgicas permitem o contato com experiéncias criativas
que envolvem a cultura do remix, a divulgacdo e a producdo na rede, além da

imersao em ambientes simulados.
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Entretanto, apesar da crescente popularizacdo no uso de novas tecnologias
na escola, ha que se considerar a insuficiéncia de formacbes especificas que
consideram as dimensdes tedrica e pratica em um processo dialético. Assim,
levando em consideracao tais argumentos, surge o interesse pelo debate em torno
da temética com professores da Educacédo Basica, motivando a criagdo do curso
“Museu Virtual na Escola: organizagdo de acervos mediada por recursos Web 2.0”
(YOSHIMOTO, 2016), produto educacional apresentado como requisito obrigatério
para obtencéo da titulacdo de Mestre no PPGEN da UTFPR — Campus Londrina. Tal
proposta caracteriza-se como uma alternativa para a formagdo continuada de

professores no que tange aos usos de novas tecnologias no cotidiano escolar.

O objetivo geral do curso “Museu Virtual na Escola...” era contribuir para a
formacdo continuada de educadores interessados no uso de ferramentas Web 2.0,
de modo a construir coletivamente possibilidades para a organizacdo de museus
virtuais como espacos interativos e colaborativos junto a seus alunos. A intencéao foi
promover o debate sobre a utilizagdo de recursos tecnoldgicos, investigando seus
limites e possibilidades como ferramenta de ensino. Para conquistarmos essa ampla

finalidade, foram elencados objetivos diversos que nortearam a pesquisa:

e Proporcionar um espaco de producdo, discussdo e interacdo entre 0s
professores via ambiente virtual de ensino e aprendizagem (AVEA) a partir de
curso ofertado pelo Moodle, software livre para uso educacional.

e Dialogar com os professores atuantes na Educacdo Bésica no que diz
respeito a novas metodologias de ensino.

e Provocar debates sobre praticas de ensino inovadoras entre os professores
cursistas, estimulando o uso de recursos Web 2.0, promovendo seu
multiletramento, subsidiando o trabalho qualitativo e tornando as aulas mais
interessantes para os alunos.

e Desenvolver um produto educacional, com a colaboracdo dos professores
participantes da pesquisa, que contribua significativamente para a pratica

docente de profissionais que tenham acesso a esse trabalho.

Outrossim, o curso ofertado foi planejado como contribuicdo para o vislumbre

de novas possibilidades pelos cursistas, a partir do uso de ferramentas Web 2.0,
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como forma de superacao da simples exposi¢cdo de contetdo, com base em praticas
colaborativas entre professor e alunos, estes deixando de ser meros consumidores

de informacao, tornando-se construtores de novos saberes.

Portanto, para além da reproducdo de contetddo, como preconizam métodos
tradicionais de ensino, a aprendizagem colaborativa visa a construcdo de novos
conhecimentos a partir da interacdo dos sujeitos envolvidos. Assim, o professor
passa de provedor do saber para mediador entre o0 sujeito e 0 objeto. Torres et al
(2004) afirmam que

Muitas pessoas acreditam que o conhecimento é uma entidade que se
transfere de uma cabeca para outra. A aprendizagem colaborativa, no
entanto, parte da ideia de que o conhecimento é resultante de um consenso
entre membros de uma comunidade de conhecimento, algo que as pessoas
constroem conversando, trabalhando juntas direta ou indiretamente (i.e.,
resolucdo de problemas, projetos, estudos de caso, etc.) e chegando a um
acordo (TORRES et al, 2004, p. 130-131).

A caréncia em formacdes especificas que aproximem objetos passiveis de
analise por professores e alunos, a partir do uso das TIC, torna necesséaria a
proposta de cursos como o aqui apresentado. Entretanto, € preciso estar ciente que
o0 conhecimento inerente a profissdo docente é resultado da aplicacao pratica de
teorias do conhecimento, exigindo do professor o desenvolvimento de “[...] saberes
gerados e baseados no préprio processo de trabalho” (TARDIF, 2010, p. 58). Por
conseguinte, ensinar supde aprender a ensinar, um procedimento que exige tempo,
pratica, experiéncia.

Disso decorre a necessidade de acao educadora intelectualizada, promotora
de transformacao da realidade escolar a partir da praxis entre reflexdo e acéo.
Contudo, no que concerne a uma pesquisa que tenha como objeto 0s processos
educativos, qual a melhor abordagem analitica? Considerando que o contato com as
TIC deva possibilitar a ressignificacdo da préatica docente, que encaminhamentos
epistemoldgicos sdo mais adequados? Enfim, quais foram os procedimentos

metodoldgicos adotados nesta pesquisa?
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3.1 A ABORDAGEM DA REALIDADE: PESQUISA PARTICIPANTE COMO MEIO
DE TRANSFORMACAO DA ACAO DOCENTE

Ao argumentar sobre a pesquisa em educacdo, Tozoni-Reis (2009) afirma
gque a escolha epistemoldgica € caracterizada como essencialmente qualitativa.
Seguindo tal preceito, esse trabalho foi abordado segundo procedimentos
metodoldgicos de uma pesquisa qualitativa, de modo a cumprir os objetivos
indicados na proposta do produto educacional a respeito da formacdo de

professores, por meio da producdo de museus virtuais.

Minayo (2013) afirma que essa modalidade de pesquisa possui uma
consciéncia histérica, considerando-a uma concepcdo tedrica sobre a realidade

social, que vai além de técnicas pré-estabelecidas.

Entendemos por metodologia o caminho do pensamento e a pratica
exercida na abordagem da realidade. Ou seja, a metodologia inclui
simultaneamente a teoria da abordagem (o método), os instrumentos de
operacionalizacdo do conhecimento (as técnicas) e a criatividade do
pesquisador (sua experiéncia, sua capacidade e sua sensibilidade) [...].
(MINAYO, 2013, p. 14)

Para subsidiar essa pesquisa qualitativa no desenvolvimento dos estudos
agui apresentados, optou-se por fundamenta-la nas reflexdes de uma pesquisa
participante (PP), pratica na qual os sujeitos envolvidos desenvolvem acfes que
transformam a realidade cotidiana. Nesse sentido, eles deixam de ser apenas
objetos de estudo, passando a colaborar significativamente com a investigagéo, uma

vez que

A proposta da PP é gerar um novo tipo de saber, a ser continuamente
construido por todos os envolvidos em sua pratica, um saber democrético
ndo sO na sua construgcdo, mas também na sua difusdo e utilizagdo. Enfim,
um saber de maos dadas com a praxis que o gera, testa, valida e enfim
transforma (RIZZINI, 1999, p. 40).

7

Tal abordagem € importante, pois considera os professores da Educacdo
Basica como produtores de conhecimento escolar, e ndo apenas reprodutores de

valores da academia, viabilizando a reflexao critica do docente sobre sua pratica.

Rizzini (1999) destaca que a PP € um método e também uma estratégia que
busca compreender os problemas sociais vividos pelos sujeitos envolvidos na

pesquisa. Disso decorre a necessidade de sua participagdo ativa no processo do
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estudo da realidade social, ndo apenas para conhecé-la, como também para
transforma-la. No contexto escolar, os educadores sdo individuos envolvidos
diretamente com o cotidiano ndo apenas da instituicdo de ensino, como também do
aluno, sendo responsaveis por criarem estratégias de ensino que buscam analisar

essa conjuntura social.

Para a autora, a PP objetiva a mudanca dos comportamentos das pessoas,
de modo que ocorra uma transformagdo de atitudes, acdes e convivéncias,
reestruturando a realidade da sociedade, muitas vezes desigual e geradora de
novos problemas sociais. Assim, relata que

A mudanca visada é antes de tudo uma mudancga de comportamento das
pessoas envolvidas na situacdo problema: os agentes deixam a posi¢ao
cébmoda de detentores do saber (posto que nédo € Unico) ou até mesmo de
‘salvadores da patria’ (que ai estdo para solucionar mas nao vivenciam nem
os problemas nem os resultados das ‘solugdes’) e os participantes deixam a
posicdo apenas reivindicatéria e sdo chamados a ser co-autores, nao

somente no diagndstico da situacdo-problema como também na criacdo de
alternativas que solucionem [...] (RIZZINI, 1999, p. 39).

As reflexdes presentes na proposta do produto educacional foram
organizadas a partir dessa perspectiva de pesquisa. E importante esclarecer que,
como pesquisador, estive envolvido diretamente no processo de desenvolvimento
dos museus virtuais, produzidos em curso EaD com o objetivo de promover uma
formacao continuada de professores da Educacdo Béasica. Para tanto, participaram
da pesquisa vinte e trés professores, docentes de diferentes disciplinas, de duas
escolas estaduais do municipio de Cambé, estado do Parana: o Colégio Estadual
Maestro Andréa Nuzzi e a Escola Estadual Valdir Umberto Azevedo. Como
mencionado anteriormente optei por essas instituicbes de ensino devido ao
conhecimento que possuo de suas realidades, pré-requisito em pesquisas

qualitativas que prezam pela participacdo dos sujeitos envolvidos.

Ambas as escolas estdo localizadas na regido sudeste do municipio de
Cambé, afastadas do centro e proximas aos limites fronteiricos da vizinha cidade de
Londrina. Estdo matriculados atualmente no Colégio Estadual Maestro Andréa Nuzzi
(CEMAN) mil quinhentos e sessenta e um alunos dos anos finais do Ensino
Fundamental e do Ensino Médio, filhos de trabalhadores industriais e comerciarios,
além de autbnomos, moradores da regido. Para atendé-los, a instituicdo conta com
noventa e seis professores de todas as areas de ensino. A maior parte desses

profissionais possui licenciatura plena, com uma ou mais especializacdes. Parte do
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corpo docente também cursou mestrado, doutorado ou o Programa de
Desenvolvimento Educacional (PDE), uma politica publica do Estado do Parana que
promove a formacgéo continuada em educacédo e é pré-requisito para promo¢ao em

carreira docente.

A Escola Estadual Valdir Umberto de Azevedo, por sua vez, possui trezentos
e sessenta e seis alunos matriculados nos anos finais do Ensino Fundamental. A
instituicdo funciona nas dependéncias do Centro de Atencdo Integral & Crianca
(CAIC) Saloméo Jorge Hauly e trabalha em dualidade administrativa com a Escola
Municipal Cecilia Meireles, cujos alunos sédo das séries iniciais do Ensino
Fundamental. Por tratar-se de um CAIC, disponibiliza atividades culturais aos
estudantes no contraturno. Aqueles que estdo sob responsabilidade da escola
estadual sdo atendidos por vinte e sete professores, todos com licenciatura plena,
possuindo uma ou duas especializacdes. Assim como no CEMAN, parte do corpo

docente é formado por mestres ou participantes do PDE.

Apesar disso, tanto o CEMAN quanto o CAIC sédo caracterizados por acolher
estudantes oriundos de um grupo social com pouco acesso a politicas publicas,
dependendo quase que exclusivamente da escola para sua aproximacao de bens
culturais e sociais, tomando contato ndo apenas com 0s conteldos escolares, mas

também com a literatura, as artes, o esporte e mesmo a alimentagéo de qualidade.

A relacdo que estabeleci com os sujeitos desse estudo foi de professor-
pesquisador, atuando ndo apenas como parceiro de trabalho, mas como profissional
preocupado em investigar possibilidades de uso de novas tecnologias na Educacao
Basica. Apesar disso, ndo me considerei mero observador da realidade escolar,
reconhecendo todos os envolvidos no projeto como coautores, explicando o papel
de cada um em meio as atividades propostas. Essa relacdo € necesséaria, uma vez

gue a PP exige do pesquisador

[...] antes de tudo, que este atenue sua distancia em relacdo ao grupo social
com o qual pretende trabalhar e, a0 mesmo tempo, que preserve a sua
identidade, sem fundir-se no grupo. Seus objetivos e sua disponibilidade
devem estar claros para o grupo. Enfim, é um processo que requer
cuidados e sobretudo paciéncia e honestidade (RIZZINI, 1999, p. 45).

Nesse sentido, aplicar a PP no contexto escolar gerou um novo tipo de
conhecimento, reelaborado e reconstruido por todos os sujeitos envolvidos nessa

acdo. Esse novo saber € considerado democratico, tanto por sua constituicdo,
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quanto por sua difusdo, uma vez que foi direcionado pela préaxis entre reflexdo e
acao docente.

Para isso, os educadores se reconheceram como investigadores de suas
atitudes cotidianas no espaco da escola, incorporando o papel de coautores de uma
pesquisa social, posto que ndo sdo simples técnicos e reprodutores de
conhecimentos, mas profissionais capazes de inovar e de participar de decisbes
(CAIMI, 2004). Séao, portanto, sujeitos produtores de saber, e devem ser
devidamente nominados: Valdirene, Monica, Denise, Carla, Lucas, Graziele, Maria
Cristina, Maria Luisa, Everson, Adilson, Luciana, Vanda Claudia, José Adilson, Irene,

Celina, Matrli, Crislaine, Sandra, Elias, Silvia, Cleonice e Rozilda.

Oliveira e Oliveira (1999) relatam que pesquisar a realidade social € essencial
para poder transformé-la, por isso parti da premissa de que a educacdo € um ato
dindmico de conhecimento. Essa perspectiva pedagdgica pressupfe que 0S
educadores devem permitir aos educandos entender os problemas sociais. Ademais,
€ também “[...] um trabalho conjunto de pesquisa e discuss&o no qual participam
educador e educandos mediatizados sempre pela realidade a ser conhecida e
transformada” (OLIVEIRA; OLIVEIRA, 1999, p. 19).

No desenvolvimento da pesquisa social sobre a aplicagdo do produto
educacional, atuando como professor-pesquisador, tornei-me docente de colegas de
trabalho, promovendo uma formac&o continuada por meio do acesso as TIC,
possibilitando a producdo de museus virtuais nas escolas. Para tanto, utilizaram a
Wikia, ferramenta sugerida no curso que permite a criacdo de paginas colaborativas
na Internet. Apesar do resultado final ser bastante preliminar, o coletivo de
professores produziu espacos on-line que permitem ndo apenas a observacdo dos
objetos selecionados para exposi¢cdo, mas também a contribuicdo e manipulacao por

parte do visitante.

Essa acdo permitiu entender que sujeito e objeto confundem-se em pesquisas
de cunho social, principalmente aquelas que procuram envolver de maneira ativa as

pessoas de uma determinada realidade.

E impossivel imaginar uma separacdo entre o sujeito da pesquisa (0
cientista social) e 0 seu objeto (a sociedade) se o sujeito € ele mesmo um
ser social, se sdo as a¢Bes humanas que modelam e transformam a
sociedade da qual o pesquisador € parte integrante, podendo inclusive
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sofrer consequéncias do projeto social que prop8e ou das transformacgées
gue sua acao pode provocar (OLIVEIRA; OLIVEIRA, 1999, p. 24)

Para tanto, os autores enfatizam a necessidade da formag&o docente a partir
de uma concepcéo de educagao que questiona ideias e preconceitos dominantes de
uma sociedade desigual. Ao analisar suas reflexdes, compreende-se que o
professor ndo pode se isentar dos debates sobre a realidade social, tendo em vista a
imprescindibilidade no interesse, imersdo e captagcdo da dindmica contraditéria do
cotidiano vivido. Por isso € mister o entendimento dos discursos de cada ator social,
visando “[...] despertar nos dominados o desejo de mudanca e a elaborar, com eles,
0s meios de sua realizagao [...]" (OLIVEIRA; OLIVEIRA, 1999, p. 25). A perspectiva
desses autores parte de um ideal militante na area do ensino e da Educacédo Basica,
que tem como principio a conscientizagcdo do professor e seu papel na sociedade.

O objetivo da pesquisa social e da acdo educativa € motivar 0s grupos sociais
a assumirem a vida cotidiana como fonte de conhecimento (OLIVEIRA; OLIVEIRA
1999, p. 33). Destarte, compreende-se que a consciéncia dos educadores é
construida na medida em que eles se envolvem com um processo de producéo de
novos saberes, baseados na reflexdo-acéo, constituida por meio do protagonismo
dos sujeitos. Minha atuacdo como professor-pesquisador pautou-se por esses

valores, em oposicao aqueles posicionamentos que procuram

[...] fazer a cabega’ do povo, trazendo do exterior a consciéncia ‘ludica e
critica’, o esquema de analise ‘realmente cientifico’ ou a linha ‘justamente
correta’ do ponto de vista tatico e estratégico. A pesquisa como itinerario
politico-didatico ndo deve ser a oportunidade para o pesquisador fazer seu
discurso, impor as suas ideias, conduzir o grupo a posi¢do que ele estima
correta [...]” (OLIVEIRA; OLIVEIRA, 1999, p.33).

No desenvolvimento da investigacdo, foram seguidos seis principios
metodoldgicos descritos por Borda (1999), abordados a partir da realidade escolar,
da formacédo dos professores e da aplicacdo de praticas de ensino voltadas as TIC.
E importante esclarecer que o autor apresenta consideracées sobre o significado e o
papel da ciéncia na participacdo popular, preocupando-se com a construgdo de um
conhecimento destinado a determinada classe social. Para ele, a ciéncia se constitui
como poder politico capaz de reproduzir o ideal de um grupo dominante na
sociedade. Ndo é esse o0 viés empregado na aplicacdo do produto educacional,

principalmente por entender que o conceito de classe ndo abrange a complexidade
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das dinamicas sociais, muito mais voltadas a interesses em comum do que a grupos
econdmicos. Porém as andlises desse autor oportunizaram reflexdes sobre

principios metodoldgicos especificos.

Dentre esses principios, o primeiro € definido pela autenticidade e pelo
compromisso. Autenticidade, por propor um projeto voltado a producédo de museus
virtuais, atividade ainda desconhecida pelos professores-cursistas. Disso deriva 0
compromisso, propondo a criagao colaborativa de uma agdo que poderia auxiliar na
pesquisa e, ao mesmo tempo, ser aplicavel no contexto escolar no qual estdvamos

inseridos.

7

O antidogmatismo é o segundo principio, tencionando a busca pelo
desenvolvimento de um conhecimento cientifico a partir da producdo dos museus
virtuais, sem abrir mao de ideias estabelecidas a respeito da insercdo das TIC no
espaco da escola, compreendendo os principios epistemoldgicos que motivam uma
formacdo continuada para a autonomia docente no processo de ensino e
aprendizagem. Isso ndo poderia ocorrer por meio de um conhecimento formatado e
imposto ao cotidiano vivido, desconsiderando suas especificidades. Essa
preocupacao norteou a organizacdo do produto educacional, pensado a partir dos
interesses dos professores participantes da pesquisa.

O terceiro principio foi o de restituicdo sistematica, que prevé a transformacao
do senso comum em consciéncia critica. Os debates que envolveram o uso das TIC
em sala de aula se refletiram em esforgcos para dar voz aos educadores, de modo a
instigar a pratica do relato e da reflexdo sobre os problemas enfrentados no dia a dia
escolar. Isso permitiu a analise da cultura educacional estabelecida, devolvendo os
resultados da acdo docente na formacdo a partir da apresentacdo dos trabalhos

realizados em conjunto.

O feedback, quarto principio dessa proposta, € 0 momento em gue 0s sujeitos
engajados no projeto analisam os resultados de suas ac¢des. Isso foi importante para
gue se reconhecessem como pessoas que produzem conhecimento cientifico
particular, o que € muitas vezes ignorado pela academia por ser considerado menos
importante. Durante o desenvolvimento do projeto, o0s professores-cursistas
puderam vivenciar experiéncias de producdo que contradizem essas perspectivas

gue consideram o saber académico superior ao conhecimento escolar.



58

7

O quinto principio é marcado pelo ritmo e equilibrio da acéo-reflexdo, que
objetivou a garantia de uma articulagdo entre a analise sobre a producdo de um
museu virtual e as praticas de ensino que utilizam as TIC em sala de aula. Isso
posto, ocorre uma sincronizacdo entre a reflexdo e as acbes dos professores
envolvidos nesse projeto, ao estudarem as consequéncias de suas atitudes no
ambiente escolar, além de pensarem a respeito das necessidades que a

comunidade escolar possui sobre 0 uso de midias nas praticas pedagodgicas.

O sexto e ultimo principio permitiu que, como professor-pesquisador, ouvisse
as experiéncias vivenciadas pelos colegas de trabalho. Esse principio metodologico,
denominado “técnicas dialogais”, por Borda (1999), preconiza a irrupcdo da barreira
imposta entre pesquisador e pesquisado. Portanto, confirma-se o carater coautoral
dos professores-cursistas que, em meio aos diadlogos travados, também produziram

novos saberes.

Ao abordar a metodologia da pesquisa-a¢ao, Michel Thiollent (2011, p. 84-85)
relata que no Brasil a pesquisa participante na area da educacdo ocupa espaco
crescente, influenciada principalmente por observacdes antropoldgicas, destacando
ainda que “[...] sdo constantemente reafirmados e afinados no contato com situagdes
abertas ao dialogo com os interessados, na sua linguagem popular [...]". Ao
considerar as prerrogativas desse autor, entende-se que as acgles estabelecidas
com 0s sujeitos envolvidos na pesquisa aqui analisada possibilitaram uma reflexédo

critica a respeito das organiza¢des e praticas educacionais cotidianas.

Nesse contexto, o estudo realizado sobre a producdo de museus virtuais na
formacdo continuada de professores é caracterizado como uma pesquisa social.
Observo que essa pesquisa ndo se restringe a compreender os sentidos e
representacdes de uma determinada sociedade, mas contribuir para novas reflexdes
a respeito das acoles, atitudes e préticas estabelecidas por grupos de individuos. As
analises instituidas a partir do desenvolvimento do projeto sdo consideradas

valorativas, pois fazem parte da realidade escolar partilhada pelos sujeitos.

Considerando esse carater social da pesquisa, como organizar um curso de
formacdo continuada para professores da Educacdo Basica de modo a motivar a
transformacdo de sua realidade? De que forma planejar tal acdo? Quais 0s

procedimentos necessarios para pér em pratica essa proposta?
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3.2 REFLEXAO E ACAO DOCENTE: O PRODUTO EDUCACIONAL PENSADO A
PARTIR DE UMA DIDATICA PARA A PEDAGOGIA HISTORICO-CRITICA

Para que os preceitos regentes da pesquisa social e da pesquisa qualitativa
fossem colocados em prética, as acdes foram planejadas considerando a didatica
para a Pedagogia Historico-Critica, conforme Projeto de Trabalho Docente-Discente
disponibilizado no apéndice A, proposta por Joéo Luiz Gasparin (2012). O estudioso
preconiza cinco passos fundamentais orientando a praxis pedagodgica escolar:
pratica social como ponto de partida, problematizacdo, instrumentalizacéo, catarse
e, por fim, pratica social como ponto de chegada. E preciso destacar que o modelo
proposto ndo é estanque, levando em conta as especificidades da comunidade

escolar e do projeto educacional por ela defendido.

Antecedendo o inicio das atividades do curso, professores foram consultados
sobre sua disponibilidade e necessidades, a partir de visitas in loco em escolas do
municipio de Cambé, regido na qual resido e trabalho. Nessas ocasifes, foi
solicitado aos gestores apoio na divulgacéo e cessédo de espaco em laboratorios de
informéatica para a realizacdo de encontros presenciais. Tal acdo foi importante como
parte do processo de colaboracdo da comunidade escolar na construcdo do produto

educacional.

Em seguida, o curso foi hospedado em Ambiente Virtual de Ensino e
Aprendizagem (AVEA) e testado. Para tanto, utilizou-se o software livre Moodle,
disponibilizado gratuitamente e mantido por uma comunidade de educadores
cognominada “Aprender Livre”. As inscricdes foram realizadas a partir de divulgagéo
de formulario on-line, produzido em Google Docs, nas duas instituices de ensino ja

mencionadas.

Oportunizou-se a matricula a todos os educadores interessados na
construcdo de museus virtuais, considerando a formacdo de equipes de pesquisa
multidisciplinares e a preservacao de diferentes aspectos da memaria, envolvendo a
construcdo e a analise de acervos nao apenas de conteudos da Historia, mas
também das demais disciplinas do curriculo e de préaticas do cotidiano escolar.
Houve um total de vinte e trés professores matriculados: dezessete do CEMAN e
seis do CAIC, abrangendo o atendimento a um professor de Biologia, dois de

Educacéo Fisica, um de Filosofia, um de Fisica, trés de Geografia, cinco de Historia,
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trés de Lingua Portuguesa, um de Matematica, quatro de Pedagogia e dois de
Sociologia. Dentre esses cursistas, apenas dois, do CEMAN, ndo completaram a

formacdo, alegando incompatibilidade de tempo com suas demais atividades

A carga horaria ficou definida em 40 horas, sendo 12 horas divididas em trés
encontros presenciais e 28 horas dedicadas a atividades a distancia. Optei por essa
modalidade de ensino semipresencial devido a flexibilidade temporal e espacial da
EaD, permitindo a participacdo e a colaboracdo de modo assincrono, associado a
momentos de sistematizacao através da socializacdo do aprendizado em encontros
presenciais. A certificacdo aos professores cursistas foi fornecida pela UTFPR -
Campus Londrina, a partir de solicitacdo realizada a Diretoria de Relagdes
Empresariais e Comunitarias (DIREC), por meio de planejamento: Projeto de

Extensdo n° 04/2016, documento presente no apéndice B.

Com as inscri¢coes efetivadas, realizou-se o primeiro encontro presencial nos
dias 11 de abril de 2016, no CAIC, com a presenca da professora orientadora, Dra.
Marilu Martens Oliveira, e 13 de abril de 2016, no CEMAN, no periodo noturno,
conforme consulta prévia junto aos inscritos. Esse momento foi dedicado a avaliacéao
diagndstica dos conhecimentos prévios dos professores-cursistas sobre os conceitos
gue envolvem o uso das TIC em sala de aula, a Web 2.0, o virtual e o museu virtual,
a partir de questionario “vivéncia cotidiana do conteudo”. O plano de unidade que
norteou as acdes dessa pratica encontra-se no apéndice C. Quanto ao questionario
utilizado como instrumento de investigacdo dos conhecimentos prévios, esta
disponivel na pagina 13 do apéndice F.

Ressalte-se a importancia dessa etapa para a avaliacdo do nivel de
desenvolvimento atual dos cursistas, ponto de partida do trabalho docente, definida
por Gasparin (2012) como Prética Social Inicial do Conteudo. Para tanto, preparou-
se uma entrevista semiestruturada, técnica em que o entrevistador utiliza um roteiro
previamente preparado como referéncia, e ndo como algo rigido (TOZONI-REIS,
2009, p. 29). Apesar de utilizar muitas questdes de “multipla escolha” (de multiplas
respostas ou resposta unica), foram disponibilizados espacos para livre expresséao, a
partir de caixas de texto em que era possivel complementar as alternativas
assinaladas. Foi formulada também uma questdao em formato de “resposta de texto

longo”, sobre as expectativas em relacdo ao curso. Entretanto, anteriormente, em
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encontro presencial, orientei que a resposta era livre e poderia abranger aquilo que

NAo conseguiram expressar nas perguntas anteriores.

Além disso, expliquei a proposta do curso, com a apresentacdo do AVEA,
auxilio no cadastro dos professores-cursistas e navegacao por seus ambientes. A
partir de entdo, foram desenvolvidas atividades na modalidade a distancia,
acompanhadas virtualmente por mim, a partir do desempenho da funcdo de
professor-tutor. E preciso destacar que o tutor é o responsavel pela mediacdo entre
0 sujeito e 0 objeto do conhecimento, estimulando sua participacdo nas atividades
propostas (GONZALES, 2005, p. 40). Assim, observou-se e avaliou-se
constantemente o andamento do curso no que diz respeito a sua aplicabilidade,
resultados e satisfacdo dos professores, bem como o envolvimento e o crescimento

dos mesmos em relacdo aos temas debatidos e a sua desenvoltura no uso das TIC.

Foram planejadas quatro semanas de atividades a distancia, disponibilizando-
se videoaulas que produzi em formato de podcast, artigos académicos, além de
espacos de socializacdo de noticias, duvidas e atividades avaliativas, a partir de
féruns especificos. Para cada semana planejou-se um maodulo diferente, com a

apresentacao de conceitos e atividades especificos, assim definidos:

e Modulo I: problematizagdo — momento de identificagdo e discussao
dos principais problemas postos pela pratica social e pelo conteudo.
Partiu-se do questionamento: como as TIC, principalmente aquelas
relacionadas as midias digitais e a Web 2.0, podem contribuir para
enriquecer as aulas? Além disso, foram utilizados conceitos de “virtual”,
‘museu”, “museu virtual’, para promover o debate em torno da
construcdo de museus virtuais na escola. Para tanto, tais contedados
foram abordados em videoaula e artigo de Ana Sueli Ribeiro
Vandresen (2011), intitulado “Web 2.0 e Educagdo: usos e
possibilidades”. Também foi disponibilizado o video “Tudo & remix”,
produzido por Kirby Ferguson e promoveu-se debate em férum de
avaliagao, cuja questao norteadora foi: “De que forma podemos pensar
0 remix e as novas tecnologias para a construgdo de um museu

virtual?”. As discussdes promovidas foram importantes para que o0s
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cursistas vislumbrassem hip6teses do problema langado, iniciando-se
uma apropriacao significativa dos conteudos.

Modulo II: instrumentalizagdo 1 — momento de intervencdo docente,
quando o tutor efetua a mediacdo do didlogo entre o discente e o
objeto do conhecimento. Nesse modulo foram debatidos os conceitos
gue envolvem o papel educativo do museu e sua caracterizacao na era
do virtual, além dos limites e potencialidades de espacos on-line
dedicados a exposicdo de acervos digitais. Esses contetdos foram
abordados em videoaula, preparada para essa etapa do curso, e em
artigo de Eucidio Pimenta Arruda (2011) intitulado “Museu Virtual,
Préatica Docente e Ensino de Histoéria: apropriacbes dos professores e
potencialidades de elaboracdo de um museu virtual orientado ao
visitante”. O forum de avaliacdo exigiu dos cursistas a pesquisa de
museus virtuais a partir dos seguintes questionamentos: “A visitagao é
interativa ou possui apenas informagdes e imagens de forma basica?”;
“O visitante pode criar ou colaborar com o acervo existente?”; “O site é
atrativo e interessante?”. Tais questionamentos buscam promover o
embate entre seus conhecimentos cotidianos e 0s conhecimentos
cientificos apresentados durante o curso, permitindo que os discentes
elaborem sua representacdo mental do objeto do conhecimento: o
museu virtual.

Médulo lll: instrumentalizacdo 2 - continuando a etapa de
instrumentalizacdo, momento do debate sobre a Didéatica para a
Pedagogia Histoérico-Critica, subsidiou-se a elaboracdo do projeto de
trabalho docente-discente para a criacdo e aplicacdo do museu virtual.
Os cursistas foram instigados a planejar suas ac¢fes, sistematizando
seus conhecimentos e compartilhando suas produces no férum de
avaliacdo. Dessa forma, € possibilitado o trabalho colaborativo, todos
podendo contribuir para a apreensdo dos conteudos trabalhados
durante o curso, bem como buscando solu¢gbes aos problemas
inicialmente detectados. Para subsidiar a redacdo do projeto foram
disponibilizados aos cursistas videoaula sobre a Didatica para a
Pedagogia Histérico-Critica, artigo de Jodo Luiz Gasparin e Maria

Cristina Petenucci (2008) “Pedagigoa histérico-critica: da teoria a
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pratica no contexto escolar’, além de modelo de projeto de trabalho
docente-discente na perspectiva Histérico-critica.

e Modulo IV: catarse — momento da expressao elaborada da nova forma
de entender a pratica social. Apds a sistematizacdo realizada com a
elaboracdo do projeto de trabalho docente-discente na perspectiva
Historico-Critica, os cursistas foram motivados a construir o museu
virtual a partir da Wikia, ferramenta Web 2.0, utilizada para a producéo
de paginas colaborativas na internet. Optou-se por esse recurso
justamente por permitir a participacdo dos alunos na elaboracao e
acervos e colecbes, promovendo sua autonomia na construcdo do
conhecimento. O museu advindo dessa pratica deve ser a expressao

da sintese dos conteldos trabalhados durante o curso.

Ainda durante a semana em que ocorreu o moédulo IV, houve o segundo
encontro presencial, como parte da instrumentalizacdo dos cursistas no que tange a
efetiva construgdo do museu virtual. Além de tutoriais e videoaulas disponibilizados
no AVEA, responsabilizei-me por orientar o uso da Wikia, colaborando no estudo da
técnica empregada para essa pratica. Essa etapa ocorreu nos dias 9 de maio de
2016, no CAIC, e 11 de maio de 2016, no CEMAN.

Ao final das atividades, os cursistas apresentaram suas producfes em um
terceiro encontro presencial, expondo os museus virtuais elaborados de acordo com
seus planos de trabalho docente-discente. Tal acdo foi desenvolvida no dia 23 de
maio de 2016 no CAIC. No dia 30 de maio de 2016, os professores do CEMAN
fizeram o mesmo, porém para toda a comunidade escolar, tendo em vista que se
tratava de momento de capacitacdo na denominada “Formacdo em Ag¢ao”, uma
proposta da SEED-PR que prevé a atuacdo de um professor do colégio como
formador de seus colegas. Por desempenhar atividades relacionadas as tematicas
de interesse da equipe gestora e do corpo docente, fui convidado a realizar palestra
sobre o uso das TIC em sala de aula. O plano de unidade utilizado nesta pratica
encontra-se no apéndice D. Na ocasido, foram apresentados os resultados do curso

ministrado no colégio, como é possivel observar na figura 1.
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Figura 1: Formagdo em Ac&o no CEMAN
Fonte: do autor

A partir dessas apresentacdes, constatou-se que 0S museus virtuais
produzidos procuram manifestar uma nova postura préatica dos professores-cursistas
em relacdo aos usos de TICs em sala de aula, principalmente ao abordarem os
conteudos trabalhados durante o curso na construcdo desse ambiente on-line. Os
acervos construidos por eles procuraram colocar em pratica os conceitos de
interacdo e colaboracao, inerentes a praticas que se utilizem de recursos Web 2.0,
em oposicdo a mera transmissdo de informacdes catalogadas em um site. Além
disso, tais termos passaram a fazer parte do vocabulario cotidiano dos professores,

0 que corrobora a ideia de mudanca em sua postura pratica.

Essa etapa € designada por Gasparin (2012) como Prética Social Final do
Conteudo, momento em que 0s conceitos cientificos devem ser autonomamente
apropriados, tornando-se parte da realidade cotidiana. Nesse sentido, os cursistas
fizeram uso livremente dos conhecimentos construidos em sua pratica. Tal atitude
sobre o conteudo foi avaliada ndo apenas a partir da analise dos museus virtuais
produzidos, mas também das respostas de um novo questionario, denominado
“nova postura pratica”, aplicado ao final das atividades, disponivel na pagina 24 do
apéndice F.

Esclarecido como o curso proposto foi planejado e aplicado, resta saber como
o0 Moodle foi utilizado. Como se procedeu a configuragdo do ambiente? O que
embasou a escolha dos recursos didaticos? Enfim, como foi a experiéncia de

organizacdo de um curso de formacao continuada em um AVEA?
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3.30 USO DO MOODLE PARA UMA FORMACAO, NA ORGANIZACAO DE
ACERVOS, MEDIADA POR RECURSOS WEB 2.0.

Optei pelo uso do Moodle como plataforma de ensino e aprendizagem nessa
pratica por dois motivos principais: a intencionalidade pedagogica propria desse
AVEA e a experiéncia (docente e discente) no uso dessa ferramenta. Se a intencéo
era o dialogo e a troca de experiéncias com os professores-cursistas, considerados
coautores da pesquisa, o software escolhido cumpriu bem a sua funcéo, tendo em
vista que “[...] € uma plataforma que pode facilmente ser montada ou organizada em
torno de um conjunto de ferramentas de cariz construtivista [...]" (VALENTE;
MOREIRA; DIAS, 2009, p. 42).

Pretende-se aqui explorar justamente esse carater organizacional, expondo
de que forma os recursos disponiveis nesse espaco foram utilizados. Por tratar-se
de um AVEA, o Moodle é disponibilizado na Internet e seus bancos de dados séo
comumente armazenados por instituicbes de ensino e pesquisa. No caso da
plataforma utilizada no curso aqui exposto, a manutencéo e a disponibilizacéo ficam
a cargo de uma comunidade autogestionada (administrada por um coletivo de
educadores livremente associados) cognominada “Aprender Livre” (COMUNIDADE
APRENDER LIVRE, 2016).
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Acessar Esta é a sua primeira vez aqui?

dentificaco / email | mitio 1980 Bem vindo(a) ao Aprender Livre!

Crie seu nome de usuario facil, rapido e gratuitamente

Vocé podera participar dos cursos existentes e criar seus proprios espacos de

Lembrar identificagéo de usuario
aprendizagem.

Acessar
Clique no botao abaixo para comegar.

= ] ( rio ou senk
G+ Fazer login com Google f  Fazer login com Facebook Caso tenha dificuldades, ente em contato com o suporte.- suporte@aprenderiivre.com.br
z Criar uma conta
In Fazer login com Linkedin = Fazer login com Microsoft

0 uso de Cookies deve ser permitido no seu navegador (

Alguns cursos podem permitir o acesso a visitantes

Acessar como visitante

Figura 2: Pagina de login da Comunidade Aprender Livre
Fonte: do autor

Caso seja 0 primeiro acesso a esse ambiente, é necessario cadastrar-se, ou
entdo acesséa-lo apenas como visitante. Porém, para criar cursos nessa plataforma,
e mesmo participar das formagdes disponibilizadas, € necessario criar um nome de
usuario e senha, como ilustra a Figura 1. Para tanto, basta clicar no botao “criar uma

conta” e preencher formulario cadastral.

Feito isso, o ambiente estara disponivel para a manipulacdo de acordo com
as necessidades do coordenador de aprendizagem. Entre as inUmeras
possibilidades de organizacdo de um curso no Moodle, destacam-se as seguintes
funcionalidades: foruns de discusséo configuraveis; gestdo de conteudos, permitindo
a edicdo direta de documentos em formato texto e HTML (HyperText Markup
Language); criacdo de questionarios com possibilidade de opcado por varios tipos de
resposta; sistemas de Chat, Blog e Wiki, com registo de histérico configuravel,
sistema de distribuicdo de inquéritos estandardizados; sistema de gestao de tarefas

dos utilizadores.

Desses recursos, priorizei o uso de questionarios e féruns, além da edicéo e
disponibilizagédo de textos e conteddos em formato HTML. A manipulagdo dessas
ferramentas é simples e nao requer grande conhecimento técnico. O carater intuitivo
e 0 sistema de ajuda do ambiente contribuem para seu controle, facilitando a
montagem do curso. Grande parte das informacfes € disponibilizada como em

fichas cadastrais e, depois de criado, o0 ambiente ainda permite alteracdes, bastando



67

ativar o modo de edicdo, efetuando alteracdes com o auxilio de recursos do proprio

sistema.

Adicionar uma atividade ou recurso X

\ )
ATIVIDADES Selecione uma atividade ou recurso para exibir

Base de dados a sua ajuda. D& um duplo clique no nome de

uma atividade ou recurso para adiciona-lo
@ BigBlueButtonBN rapidamente.

=) Chat
Escolha
] Ferramenta externa
=l Forum
i Glossario

I Laboratorio de
Avaliacdo

Licdo
P ;
'Y H Pesquisa

Pesquisa de
S5 avaliacdo

:y( Questionario

& scormiaice

Adicionar Cancelar

Figura 3: Diferentes possibilidades de atividades avaliativas
Fonte: do autor

No caso do curso “Museu Virtual na Escola...”, planejei previamente toda a
organizacao, utilizando como modelo epistemoldgico a didatica para uma Pedagogia
Historico-Critica de Jodo Luiz Gasparin (2012), nomeando cada momento da
formacdo com uma das cinco etapas elencadas em seu método, como ja exposto
acima. A disponibilizacdo desses conteldos aos cursistas esteve subordinada a um
cronograma. Portanto, os materiais e recursos permaneciam ocultos, podendo ser

visualizados apenas na data programada para o inicio de cada nova atividade.

Ao final do curso, todas as etapas ficaram aparentes, podendo ser acessados
todos os recursos. Optou-se por esse formato denominado semanal, pelo Moodle,
para que o0 cursista pudesse acessar facilmente os conteudos de moddulos
anteriores, integrando-os aos demais. Além disso, o numero reduzido de modulos

permitiu essa formatacao.
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Assim, iniciou-se o0 curso com a “Pratica Social Inicial”’, apresentando seu
objetivo geral e convidando os cursistas a visitarem periodicamente o “férum de
noticias” (espaco dedicado as informacbes de interesse geral relativas ao
andamento da formacao) e o “férum de duvidas” (espago em que sao elencados
guestionamentos diversos, promovendo a socializagcéo de solugdes a problemas que
podem ser comuns a todos). Como estratégia de motivacdo e aproximacdo entre
professores-cursistas e professor-tutor, € apresentado também um video-selfie
gravado com smartphone, desejando boas-vindas aos cursistas. Além disso, €
nesse momento que eles realizam sua primeira atividade: o questionario “vivéncia

cotidiana do conteudo”, uma avaliagdo de seus conhecimentos prévios, ja detalhada.

Aprender Livrg Eton Mitio Yoshimoto a T &MeusCursos T 4 Curso Atual
T r—— — r S

Vivéncia cotidiana do conteudo

Modo O nome do usuario sera registrado e mostrado com as respostas
Este formulario contém campos obrigatérios marcados com *
Quais tecnologias vocé utiliza em suas aulas?*
Gomputador.
Dispositivos moveis (celular, tablet) . E
/ Elton Mitio Yoshimoto
TV/ DVD. o
Projetor Multimidia (datashow) ca;u ’ra‘s‘ o Camhe
. AN EhE
Bl eltonyoshimoto@alunos.utfpr.edu.br
Vocé sabe o que € "museu virtual™?* PUBLICIDADE
£ um espago online com banco de imagens de valor artistico, cultural, cientifico ou historico
£ uma pégina interativa para simulagio de uma visita presencial e i e il e i e ol Sl
E um site para divulgacdo dos acervos de um museu fisico, # ' , < Il ' %
Néo sei do que se trata PARABENS!
' Nosso sistema aleatdrio de W
Vocé sabe o que sdo recursos Web 2.07* selegdo de ganhadores poderd The
S3o recursos de pesquisa na intemet o1 escolher co ador de um gt
Sédo ferramentas que permitem a criacdo. transformacdo e veiculacdo de informacdes na internet. H M, NE. H
Ja ouvi o termo e sei que tem relacdo com a internet, mas no sei bem do que se trata de ONLINE: 016 2000y
- ' : - g
Néo sei do que se trata 3 Como usudrio de sorte, T
Vocé sente dificuldades em utilizar novas tecnologias na escola?* o CLMPUE AQU’ i
sim : :
i 2R A% 2%
Um pouco *‘ ' ' ! A
Proxima pagina
Cancelar (Gltimos 15 minutos)
Q. Elton Mitio Yoshimoto

Figura 4: Questionério "vivéncia cotidiana do contetdo"
Fonte: do autor.

Os conteudos, porém, sédo efetivamente trabalhados nos itens relacionados
aos modulos, abrangendo: “Moddulo | problematizagdo”; “Mddulo I
instrumentalizacao 17; “Modulo lll: instrumentalizacdo 2”; “Mdédulo IV: catarse”.
Nesses itens foram disponibilizados hiperlinks com artigos académicos em formato

PDF, para analisar e contextualizar os temas abordados em cada etapa.

Além desses textos, o conteddo foi apresentado a partir de videoaulas em
formato de podcast, um modo de transmissdo de arquivos multimidia na Internet.

Essa técnica, criada em 2004 com o primeiro programa de radio da rede mundial de
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computadores, logo se popularizou, devido a facilidade na producdo e edicéo,
possibilitada por recursos Web 2.0. Atualmente, podem apresentar-se em forma de
audio, video, ou mesmo a combinacdo de imagens com locucdo, e representam

novas possibilidades para uso pedagagico.

Muitos dos podcasts a usar no ensino sao feitos pelo professor para 0s seus
alunos. Quer seja um contetido que nao ficou claro, quer seja uma sintese
sobre a matéria trabalhada, um comentario aos relatérios entregues, uma
explicagcdo sobre a utilizacdo de um software, ou instru¢gdes para o trabalho
a desenvolver num dado laboratério por exemplo [...] (CARVALHO;
AGUIAR; MACIEL, 2009, p. 99).

Os podcasts produzidos para o curso sdo um misto de filmagem do professor,
explicando determinados conceitos, associado a video com a locucdo de
apresentacoes produzidas em Prezi, um aplicativo Web 2.0 cujo propdsito é auxiliar
na criagcdo de apresentacfes dinamicas. O objetivo foi enfatizar os contetdos
trabalhados em cada mddulo e criar video-tutoriais para o uso da Wikia, ferramenta
escolhida para a construcdo dos museus virtuais. Feita a edicdo, as videoaulas
foram disponibilizadas no Vimeo, uma alternativa ao YouTube que possibilita a
publicacdo de arquivos com duracdo superior a 10 minutos, como os que foram

produzidos para essa prética.

VIMEO crorv Assisirv OnDemand~  Upgrade Y@ o Coreon |
ELTON MITIO YOSHIMOTO

5

Videos

modvlo IV:
catawe

% Configuragdes

Curso Museu Virtual na Escola: modulo IV Curso Museu Virtual na Escola: médulo lll

luseu Virtual na Escola: boas vindas

Figura 5: Canal do Vimeo para disponibilizacdo das videoaulas do curso Museu Virtual na
Escola
Fonte: do autor.



70

ApGs a leitura dos materiais e acompanhamento da videoaula, os cursistas
sdo motivados a debater os contetados no férum, utilizado aqui como atividade
avaliativa. No Moodle sdo disponibilizados féruns em formatos diferentes: geral,
onde qualquer um pode iniciar uma discussédo a qualquer momento; de discussao
simples, organizado em um Unico tdépico com foco em tema preciso; de pergunta e
resposta, na qual os cursistas podem visualizar a resposta dos colegas apenas ap6s

participarem também da atividade; entre outros.

Em todos os casos, o0 professor faz determinado questionamento sobre o
contetdo, instigando a troca de conhecimentos entre os cursistas. E preciso
destacar que o forum é uma ferramenta de comunicacdo assincrona, em que 0S
interlocutores podem expressar sua fala em momentos diferentes. Sua funcdo é
simular aqueles debates realizados em sala de aula, porém com a vantagem da
flexibilidade espacial e temporal. Para cada comentario postado, € possibilitada a
resposta diretamente a ele, aparecendo uma caixa de texto em nivel diferente,

posicionada pouco mais a direita.

Aprender Livre  Etton Mitio Yoshimoto a = Meus Cursos ™k Curso Atual ™

Tudo & um remix
por Efion Mitio Yoshimoto - terga, 5 Abr 2016, 15:28

No video "Everything is & Remix”, Kitby Ferguson defende que grande parte da produgio cultural na atualidade & fulo de remixagens, uma técnica que compreende a coleta de materiais, sua
combinagio e transformagio. Para ele, "qualquer um pode remixar qualguer coisa” mesmo desp de feramentas caras e conheciment i Isso & possivel a partir de femamentas

i na intemet hecidas come aplicativos Web 2.0. Com base nessas informacges e nes conteldos estudados nesse médule, de que forma pedemos pensar o remix e as novas
tecnologias para a construcio de um museu vitual?

N&o se esqueca de comentar as contribuiches de seus colegas. Bom frabalho a todos!

Avaliagio maxima: -

Re: Tudo & um remix
por - sexta, 15 Abr 2016, 23:42

Cla Elton.

Eu concorde com o aute Kiby Fergusenr quando ele defende: “qualguer um pede remixar qualguer coisa”. Tudo se pode remixar Desde o homem primitive, ao homem contempordneo se
busca a evolugio humana , tenta-se apimorar, realizar algo que venha melhorar sua sobrevivéncia, sua historia. Criar, modificarfazer releitura, usar a criatividade e aplicar seus
conhecimentos, ressaltam as praticas culturais.

Avaliagio maxima: objetivo de aprendizagem conquistado (1)| Objetivo de aprendizagem conquistado *

Re: Tudo & um remix
M Por -sabado, 16 Abr 2016, 22:03

Esse € o ponto, Rosidal Lembrei, depois de ler sua resposta, do "tudo de transforma”. Se & em nome da cultura, acredito que “tudo” & valido, desde que nio se tome para sio
discurso do outre. Ao remixar uma musica ou video, preciso escrever & ensinar meus alunes a fazer o mesmo, qual o autor, a fonte.

Avaliacio maxima: objetive de aprendizagem conquistade (1) obietivo de aprendizagem conquistado * fostrar principal | Editar | Intemomper | Exclur | Responde:
Re: Tudo & um remix

por Elton Mitio Yoshimoto -ferga, 19 Abr 2016, 20:27

Ola F

E exatamente esse o pente, reinventar nessas praticas a partir daquile que ja conhecemos. O mesme vale para a pratica escolar, que deve ser repensada

4 luz das inovacBes icas. Parabéns pela

Abragos
Etton Mitio

Figura 6: Debate promovido em férum de discussao simples
Fonte: do autor
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Além disso, o ambiente esta provido de sistema de avaliacdo, seja por

conceito, seja por valor,

podendo ser atribuida nota na prépria atividade,

posteriormente acompanhada em ferramenta do sistema. Todas as avaliacdes dos

cursistas sdo expostas em quadro avaliativo, permitindo o controle do professor

sobre sua produgéo, como pode ser observado na figura 6.

Museu Virtual na Escola: ...

objetive de aprendizagem cenquistado

objetive de aprendizagem conquistado

objetive de aprendizagem conquistado

objetive de aprendizagem conquistado

objetive de aprendizagem conquistade

objetive de aprendizagem cenquistado

objetive de aprendizagem conquistado

objetive de aprendizagem conquistado

objetive de aprendizagem conquistado

objetive de aprendizagem conquistade

objetivo de aprendizagem conquistade  objetive de aprendizagem conquistado

objetivo de aprendizagem conquistado  objetive de aprendizagem conquistado

objetive de aprendizagem conguistado

objetivo de aprendizagem conquistado

objetive de aprendizagem conquistade

Total do curso

100,00

100,00

100,00

100,00

100,00

Figura 7: Quadro de notas dos cursistas
Fonte: do autor

Todos esses recursos, conjugados em uma mesma plataforma, agregando
ferramentas proprias do sistema a recursos disponibilizados por meio de hiperlinks,
permitiu criar um espaco de interacdo em que procurei me fazer presente, seja
desempenhando a funcdo de coordenador de aprendizagem ao preparar 0S
conteldos expostos, seja como professor-tutor, mediando o0s debates e
acompanhando o desenvolvimento dos cursistas, como também nas atribuicbes

técnicas, manipulando o ambiente para uma melhor organizacédo dos recursos.

Ademais, todas as ferramentas utilizadas, ndo apenas o Moodle, mas também
o Vimeo, o Prezi, a Wikia, sdo recursos acessiveis e muitos deles gratuitos ou de
facil aquisicdo. No caso dos softwares, apenas ndo se tratava de aplicativo Web 2.0
o editor de video?. At¢é mesmo as filmagens podem ser realizadas com
equipamentos que estdo a méo, como as cameras de smartphones, equipamento
aqui utilizado. Procurei demonstrar, ndo apenas nos conteudos do curso, mas

7

também em sua propria construcdo, que € possivel planejar uma pratica

diferenciada, mesmo com poucos recursos e um minimo de conhecimento técnico.

2 Optou-se por utilizar o Sony Vegas, um software proprietario, pela familiaridade com o
programa. Todo computador, entretanto, que faz uso do Sistema Operacional Windows ja vem
com um editor de video instalado de fabrica que cumpre bem a funcdo: o Windows Movie Maker.
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Entretanto, quais foram os resultados obtidos com esses esfor¢os? Qual o
contedado dos foruns e demais atividades avaliativas? Houve uma mudanca na
postura pratica dos professores-cursistas? Esses questionamentos irdo nortear a

analise de dados abordada na préxima secao.
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4 ANALISE DE DADOS

Os intelectuais transformadores precisam
desenvolver um discurso que una a linguagem da
critica e a linguagem da possibilidade, de forma que
os educadores sociais reconhecam que podem
promover mudancgas.

Henry Giroux

Considerando que toda mudanca deva partir da observacao sobre a pratica,
em um processo dialético que envolva a reflexdo e a acdo, uma analise criteriosa
dos dados obtidos durante a aplicacdo do produto educacional se faz necessaria. A
partir das contribuic6es dos cursistas em foruns e demais atividades acompanhadas
presencialmente ou por meio do AVEA, nas quais puderam expressar opinides,
duvidas e anseios, procurei desempenhar a funcdo de mediador desses debates,
promovendo a reflexdo sobre a acéo, buscando em conjunto solu¢cbes para 0s

problemas cotidianos.

Como pbde ser observado, ao apresentar os procedimentos metodolégicos
para a aplicagdo do produto educacional, utilizei nessa prética a didatica para uma
Pedagogia Histérico-Critica, proposta por Gasparin (2012). Portanto, a analise de

dados sera organizada de acordo com as cinco etapas sugeridas pelo autor.

Além disso, optei por utilizar o primeiro nome dos cursistas em meio as
analises de suas producdes, apenas suprimindo seus sobrenomes, preservando sua
identidade. Justifico esse posicionamento levando em conta que esta € uma
pesquisa qualitativa que se pretende participante. Portanto, partindo do principio que
0S sujeitos pesquisados sdo também coautores, nada mais justo que sejam
devidamente nominados, e ndo friamente enumerados. Tal acao foi autorizada pelos
participantes desta investigacdo, conforme atesta o termo de consentimento livre e

esclarecido, presente no apéndice E.

Por conseguinte, h4 que se considerar também as especificidades dos
professores envolvidos neste trabalho, elencando suas caracteristicas, permitindo

entender melhor sua realidade. Os gréaficos 1 e 2 abaixo irdo auxiliar nessa tarefa.
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Area de formacdo

Sociologia S
Quimica

Pedagoga 1
Matematica
Lingua Portuguesa
Lingua Estrangeira Moderna
Histdria
Geografia
Fisica

Filosofia
Educacdo Fisica e —
Biologia m—

Arte

o

1 2 3 - 5 6

Gréfico 1: Area de formac&o dos professores envolvidos na pesquisa
Fonte: do autor

Observa-se, no gréfico 1, que os profissionais de Historia, Geografia,
Pedagogia e Lingua Portuguesa sdo a maioria, em oposicdo aqueles formados em
Matematica, Fisica, Filosofia e Biologia. Ressalte-se que tal fato pode explicar-se: ha
professores cuja area de atuacéo esta mais conectada a museu, ainda que ndo se
atente ao fato de que existem museus de ciéncias, oceanografia, entre outros. E
preciso ponderar também sobre o nimero de professores de cada disciplina, o que
pode ter motivado a ndo adesdo dos especialistas em Quimica, Lingua Estrangeira

Moderna e Arte, minoria no universo de educadores das duas escolas.
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Titulacdo
Mestrado -

Doutorado

0 2 - 6 8 10 12

Grafico 2: Titulagdo maxima dos participantes do curso.

O gréfico 2 representa a titulacdo dos professores participantes do curso. A
maior parte deles € especialista e almeja cursar o PDE. A ocorréncia desse
resultado esta diretamente ligada as politicas publicas de formacé&o continuada e seu
vinculo com o Plano de Carreira do Professor da Rede Estadual de Educacéo
Basica do Paranad. Apesar disso, had aqueles que procuram o mestrado e o
doutorado como alternativas ao PDE, buscando promocéo na carreira docente.

E possivel perceber que o grupo participante da pesquisa é bastante
heterogéneo, envolvendo 23 professores de diferentes areas de atuacdo, com
titulacdes diversas. O trabalho com profissionais que possuem distintos niveis de
experiéncia e formacéo promoveu debates enriquecedores, considerando diferentes
visOes de realidade. Reitero, portanto, o valor da participacéo desses cursistas nos
resultados da pesquisa como sujeitos produtores de saber e ndo meros objetos.

Dito isso, procedo a analise.

4.1 PRATICA SOCIAL INICIAL

Como pratica social inicial do curso “Museu Virtual na Escola”, apliquei
instrumento investigativo com base em uma entrevista semiestruturada por meio do
questionario “vivéncia cotidiana do conteudo”. Tal atividade pode ser conferida na

integra na pagina 13 do apéndice F. Como afirmado anteriormente, essa & uma
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técnica em que o entrevistador utiliza um roteiro previamente preparado como
referéncia, e ndo como algo rigido (TOZONI-REIS, 2009, p. 29). Na pesquisa aqui
analisada, os professores responderam a questionamentos sobre os conhecimentos
prévios a respeito do tema e do projeto a ser desenvolvido. O objetivo foi o de
mobilizar os professores-cursistas para a construcdo de um conhecimento sobre
museu virtual na escola, além de permitir o planejamento das a¢bes docentes com

base nessa avaliacao.

Nesse contexto, foi possivel compreender o que os cursistas ja conheciam a
respeito de museu virtual, de recursos Web 2.0, além das dificuldades enfrentadas
no cotidiano escolar sobre a utilizacdo de tecnologias em sala de aula. Para
Gasparin (2012), essa fase do processo de ensino e aprendizagem é essencial, uma
vez que é considerada o momento de preparacdo para o desenvolvimento de um
novo saber, de uma nova leitura da realidade social vivida. O autor afirma que essa
percepcao “[...] € uma expressao da vida concreta e particular dos alunos, daquilo

gue vivenciam cotidianamente de maneira proxima [...]” (GASPARIN, 2012, p. 15).

A primeira pergunta desse instrumento investigativo inquiriu sobre quais
tecnologias os cursistas utilizam durante as aulas. Foi empregada, para esse
questionamento em especifico, a op¢do “multiplas respostas”, um recurso presente
em atividades avaliativas do Moodle que permite assinalar mais de uma alternativa
como resposta. No grafico a seguir podem ser observadas as ferramentas mais

utilizadas em sala.
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Quais tecnologias vocé utiliza em suas aulas?

Ndo utilizo.
Radio. |
Projetor Multimidia (datashow). [ NN U
Tv/DvD.
Dispositivos moveis (celular, tablet).  [[INNENENED
Computador. |

o
%]

10 15 20 25

Gréfico 3: Tecnologias utilizadas nas aulas
Fonte: do autor

Por meio das respostas representadas no grafico 1, pude constatar que
todos os professores fazem uso de tecnologias em sala. Isso pode ser decorréncia
da implementacao de politicas publicas do Estado do Parana na utilizacdo das TIC
no ambiente escolar, principalmente aquelas voltadas ao Programa Parana Digital
(PRD) mencionado anteriormente. Dentre 0s recursos mais utilizados por esses
profissionais, destaca-se a op¢do “TV/DVD’. E preciso destacar que, como parte do
PRD, a SEED-PR instalou entre os anos de 2008 e 2009 aparelhos de TV Multimidia
em todas as salas de aula dos estabelecimentos estaduais de ensino, incentivando

também a realizagcdo de formacéo continuada relacionada ao uso das TIC na escola.

Ainda com relacdo ao gréfico 1, é possivel perceber a importancia do
computador como segundo recurso mais utilizado. No entanto, apesar das duas
escolas possuirem laboratorios de informética, o acesso dos alunos € restrito, pois
se constitui como espaco reservado aos professores para planejamento das aulas,
preparacdo de provas e pesquisas de materiais didaticos a serem utilizados. Parte
do problema deve-se a estrutura das escolas. No caso da Escola Estadual Valdir
Umberto de Azevedo (CAIC), o laboratorio de informatica divide espaco com a sala
dos professores, além de servir de depdsito de materiais didaticos. No entanto,
mesmo no Colégio Estadual Maestro Andréa Nuzzi (CEMAN), que possui dois

laboratérios de informatica, as acbes empregadas ainda sdo caracterizadas pelo
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cumprimento de servicos burocraticos, com pouca participacdo direta dos alunos e

de aulas praticas.

Na terceira posicdo, dois recursos ficaram empatados: o radio e o0s
dispositivos moveis (celular/tablet). Ao analisar as respostas de cada cursista,
observei que os professores que alegaram o uso do celular em sua pratica cotidiana
sdo aqueles lotados no CEMAN, uma das escolas jurisdicionadas ao Nucleo
Regional de Educagéo de Londrina (NRE Londrina), escolhido como piloto para o
uso do Registro de Classe Online (RCO). Tal recurso objetiva a substituicdo da
caderneta de registro de conteudos e frequéncias por aplicativo online ligado aos
sistemas de informacédo da SEED-PR. Portanto € uma alternativa tecnoldgica ao uso
de documentacdo em papel, podendo ser utilizada em quaisquer dispositivos com

acesso a internet, entre eles o celular e o tablet.

A segunda pergunta, por sua vez, considerou 0 que 0s cursistas sabiam
sobre o conceito de museu virtual. A finalidade dessa questdo foi analisar as
experiéncias vivenciadas pelos professores das diferentes areas do conhecimento
sobre esses espacos disponibilizados em midias digitais. As respostas apresentadas

podem ser avaliadas no gréfico 2:

Vocé sabe o que é "museu virtual"?

Ndo sei do que se trata.

E um site para divulgacdo dos acervos de um
museu fisico.

E uma pégina interativa para simulacio de _
uma visita presencial.
E um espaco online com banco de imagens

de valor artistco, cutural, dentfico ou |

histarico.

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18

Grafico 4: O que é museu virtual?
Fonte: do autor

Mesmo com algumas dificuldades em compreender o conceito e 0 objetivo

desse questionamento, a maioria dos cursistas assinalou a alternativa que
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destacava que 0 museu virtual € um espaco on-line com banco de imagens de valor
artistico, cultural, cientifico ou historico. E possivel perceber, portanto, que possuiam
algum conhecimento pratico, sendo capazes de caracterizar o museu virtual. Além
do registro na entrevista, demonstraram interesse em dialogar sobre o tema,
expondo as experiéncias que vivenciaram em seus cotidianos. No entanto, o museu
virtual ndo se limita ao armazenamento e exposicdo de imagens, mas constitui-se
como espaco construido, reorganizado e manipulavel a partir da observacao de
objetos que representem e atribuem sentido ao passado e a constituicdo de uma

memo©ria historica particular.

Dos vinte e trés cursistas, sete marcaram a alternativa que aponta 0 museu
virtual como pagina interativa que simula uma visita presencial. Essa resposta é a
gue melhor explica esse espaco, de acordo com os conceitos abordados durante o
curso, apesar da maioria dos professores ainda ndo reconhecer tal caracterizacao.
Assim, entendo que os conhecimentos prévios dos docentes a respeito do tema
estudado sao restritos, pouco estabelecendo uma relagdo com o cotidiano e as
praticas de ensino. Em suas falas, em meio a primeira aula presencial, percebe-se
gue relacionavam o museu virtual com péaginas on-line de arquivos. Porém, ao final
dessa prética, passaram a compreender sua funcionalidade pedagdgica e interativa

no processo de ensino e aprendizagem.

As respostas “E um site para divulgacdo dos acervos de um museu fisico” e
“Nao sei do que se trata” ndo foram assinaladas, o que corrobora a ideia de que ja

possuiam um conhecimento sobre o tema proposto para ser estudado.

A terceira pergunta levantada aos professores indagou sobre seu
conhecimento a respeito do conceito de Web 2.0. Tal questionamento é importante
pois foi preciso identificar se ja tinham tomado contato com referenciais tedricos que
abordam esses aplicativos, caracterizados por sua disponibilidade na Internet.
Mensurar 0s conhecimentos que possuem sobre determinado tema é uma
importante atividade na didatica para uma Pedagogia Historico-Critica. A forma

COMo 0s cursistas se expressaram, procurando definir o conceito, € uma

[...] expresséo de seu nivel de desenvolvimento atual, referente ao contetdo
gue vai ser trabalhado, pode definir o ponto inferior, inicial, de onde o aluno
deve partir em sua acdo de apropriagdo do novo conhecimento, bem como
o nivel superior a que devera chegar [...] (GASPARIN, 2012, p. 21)
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Esse momento foi fundamental para definir o ponto inicial do curso e as
acbes como pesquisador, buscando delimitar os objetivos a serem atingidos em
cada etapa dos estudos. Assim, sistematizei a abordagem das atividades propostas,
listando os contetdos que deveriam ser apropriados de maneira significativa. Além
disso, esse foi um primeiro contato com 0 conceito que nortearia todas as demais

analises durante o curso.

Vocé sabe o que sdo recursos Web 2.0?

Ndo sei do que se trata. _
la ouvi o termo e sei que tem relacdo com a _
internet, mas ndo sei bem do que se trata.

Sdo ferramentas que permitem a criacao,
transformago e veiculagéo de informagses

na internet.

Sdo recursos de pesquisa na internet.

Grafico 5: O que séo recursos Web 2.0?
Fonte: do autor

Gasparin (2012) defende que a contextualizacdo do conteudo é o que marca
a pratica social inicial. A partir dos resultados das respostas apresentadas, as aulas
foram planejadas de modo a possibilitar uma reconceituacéo do termo Web 2.0 para
0s cursistas. Isso é importante destacar pois, nessa atividade preliminar, dos vinte e
trés professores, quatro assinalaram como resposta que nao sabiam do que se
tratava o tema abordado. Por outro lado, oito afirmaram ter ouvido falar sobre o
assunto, estabelecendo uma relacdo com a Internet, porém nédo o conheciam com

profundidade.

Ninguém assinalou a alternativa que definia Web 2.0 como recurso de
pesquisa na Internet. Isso pode ter ocorrido pela andlise e comparacao dos sujeitos
com as outras alternativas, principalmente ao ser observado que onze dos cursistas
consideraram esse recurso como ferramenta que permite a criacéo, transformacéo e

veiculagdo de informacdes na internet. Atesta-se, portanto, que 0s cursistas
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consideram a rede mundial de computadores um artificio que vai além do consumo

de informacdes, caracterizando-se como espaco de producao autoral.

Compreende-se que, na atualidade, a educacao é permeada por mudancas
relacionadas as TIC, promovendo transformacbes no processo de ensino e
aprendizagem. A partir dessa conjuntura, as inovacfes tecnoldgicas inseridas no
espaco escolar colaboram para que professores e alunos se reconhecam como
cidadaos, possibilitando a interagéo e o compartilhamento de saberes das diferentes
areas de ensino. Nesse contexto, para Moran (2009, p.19) a constru¢cdo do
conhecimento na sociedade da informacao “[...] ‘€ mais livre’, menos rigida, com
conexdes mais abertas, que passam pelo sensorial, pelo emocional e pela

organizagao racional [...]". O autor destaca ainda que

Cada docente pode encontrar sua forma mais adequada de integrar as
varias tecnologias e os muitos procedimentos metodol6gicos. Mas também
€ importante que amplie, que aprenda a dominar as formas de comunicacao
interpessoal/grupal e as de comunicacdo audiovisual/telematica (MORAN,
2009, p. 32).

Ao considerar esse conjunto de fatores, questionei os cursistas sobre seus
problemas no uso de novas tecnologias nha escola. Quatorze professores
responderam que possuiam dificuldade moderada, néo pela caréncia em formacoes
especificas ou pelo baixo conhecimento técnico, mas pela pouca disponibilidade de
equipamentos midiaticos na sala de aula. A falta de informacgfes e experiéncias com
essas ferramentas foi preponderante entre os quatro professores que indicaram que
sentem dificuldade plena. Com relagcdo aos cinco que indicaram ndo sentir
dificuldades no uso de novas tecnologias, houve o destaque para as formacodes
realizadas junto a SEED-PR e instituicdes parceiras, além de programas de pos-
graduacédo cursados, como oportunidades de aprofundarem de maneira significativa

seus saberes midiaticos.
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Vocé sente dificuldades em utilizar novas
tecnologias na escola?

0 2 - 6 8 10 12 14 16

Gréfico 6: Dificuldades no uso de novas tecnologias na escola
Fonte: do autor

A primeira fase do método de ensino escolhido no curso “Museu Virtual na
Escola” se caracteriza como um ponto de partida da pesquisa e do desenvolvimento
do produto educacional. A partir da aplicagdo do questionario “vivéncia cotidiana do
conteudo” e da analise de seus resultados, foi possivel determinar uma prética social
comum aos professores-cursistas e ao professor-pesquisador. Essas abordagens
proporcionaram uma melhor compreensdo do processo de desenvolvimento da
formacédo, permitindo o acompanhamento das transformagdes dos conhecimentos
dos sujeitos envolvidos na pesquisa. Isso possibilitou ainda a consolidagédo dos

objetivos indicados como importantes para essa proposta de formacao continuada.

4.2 PROBLEMATIZACAO

Na fase de problematizacdo do curso houve a analise aprofundada dos
temas propostos para estudo: 1) O que € Web 2.0?; 2) O que é virtual?; 3) Como a
internet pode contribuir para enriquecer as aulas?; 4) Definindo museu virtual. Disso
decorre a reflexdo sobre uma abordagem que envolva a praxis entre teoria e pratica.
Nessa etapa foram lancados desafios aos sujeitos para analise dos conceitos
estudados, uma vez que ela representa “[...] 0 momento do processo em que essa
pratica social € posta em questdo, analisada, interrogada, levando em consideragéo
o conteudo [...]" (GASPARIN, 2012, p. 34).
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Assim, as interrogagOes levantadas tiveram como finalidade definir os
objetivos do curso, permitindo sua organizacdo. Isso foi possivel por meio da
realizacdo e participacdo dos professores-cursistas em atividade denominada
“‘Férum de avaliagdo modulo 1”7. Para tanto, efetuaram a leitura de artigo de Ana
Sueli Ribeiro Vandresen (2011), intitulado “Web 2.0 e Educagdo: usos e
possibilidades” e assistiram ao video “Tudo é remix”, produzido por Kirby Ferguson,
que defende que a producdo cultural é marcada muito mais por influéncias e
releituras do que por criagcdes puramente autorais. Somente entdo foi possivel sua
participagdo na atividade avaliativa que envolveu a reflexdo sobre as TIC para a

construcdo de um museu virtual.

Ao analisar os resultados obtidos nessa atividade é possivel destacar que
houve uma aprendizagem colaborativa dos sujeitos, pois a proposta de interagéo
entre o professor-cursista e o professor-tutor se consolidou a partir da participacao
de todos no debate a respeito do “remix” frente as praticas de ensino. Destaco aqui

um dos dialogos que explicita esse processo:

Rosilda: Ol4 Elton, eu concordo com o autor Kirby Fergusonr quando ele
defende: "qualquer um pode remixar qualquer coisa". Tudo se pode remixar
Desde o homem primitivo, ao homem contemporaneo, se busca a evolugao
humana , tenta-se aprimorar, realizar algo que venha melhorar sua
sobrevivéncia, sua historia. Criar, modificar, fazer releitura, usar a
criatividade e aplicar seus conhecimentos, ressaltam as praticas culturais.

Valdirene: Esse é o ponto, Rosilda! Lembrei, depois de ler sua resposta, do
"tudo se transforma". Se é em nome da cultura, acredito que "tudo" é valido,
desde que ndo se tome para si o0 discurso do outro. Ao remixar uma musica
ou video, preciso escrever e ensinar meus alunos a fazer o mesmo, qual o
autor, a fonte.

Elton: Ola Rozilda e Valdirene. E exatamente esse o ponto: reinventar
nossas praticas a partir daquilo que ja conhecemos. O mesmo vale para a
pratica escolar, que deve ser repensada a luz das inovacdes tecnoldgicas.
Parabéns pela participagao! Abragos.

Os cursistas descreveram em suas postagens o que aprenderam a partir dos
conteudos estudados, relacionando suas analises com as especificidades de cada
disciplina e métodos de ensino que possuem. Dessa maneira, pensaram sobre suas
praticas docentes, bem como a necessidade de reinvencéo cotidiana de estratégias

pedagodgicas para a construcdo de novos saberes.
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Valdirene: O remix é uma forma de transformar algo ja existente,
adaptando a realidade na qual estamos inseridos e ao conteddo que
gostariamos de levar aos alunos de forma mais moderna. Trabalhar historia,
por exemplo, remixando um trecho de filme ou musica que fala de
determinada época, atualizando-a, colocando elementos de nossa época,
poderia ajudar nossos alunos a compreender um contetdo. Pensando em
Lingua Portuguesa, que € minha &rea: a letra da musica popular e sua
relagdo com a literatura e o contexto social. Posso propor a remixagem de
uma musica que retrata a ditadura militar, por exemplo, em um ritmo mais
atual, mais apreciado pelos alunos. Pode-se fazer esse trabalho com
musicas, videos, trechos de novela, teatro, dentre outros.

Irene: Remixar é o ato de reinventar algo que ja existe e € Util para um
determinado grupo. Por exemplo, as musicas, filmes, videos, séo elementos
gue de acordo com tempo e a histéria correspondem a realidade, porém a
cada interpretacao ela pode se apresentar de maneiras diferentes, pois esta
num espaco social, cultural, econébmico que reage de acordo com o
contexto histérico. O video apresentado da exemplos de remix, e mostra
como séo utilizados no seu momento. Cabe a nés ao estudar elementos da
WEB 2.0, reinventar condi¢des de utilizacdo, pois a cada movimento recria
novos aprendizados.

Houve também a correlagao entre os conteudos “remix”, “Web 2.0” e “museu
virtual” com a insercdo das TIC no contexto escolar. Para tanto, os professores

apresentaram diferentes recursos que podem ser utilizados em sala de aula.

Maria Luisa: [...] Entdo criar um blog, uma fan page, um site, entre outras
coisas, nos permite organizar historicamente os fatos que envolvem a
sociedade e difundir o que ocorre em cada tempo, de acordo com cada
cultura, economia e grupo social. Neste caso, bem alimentado e organizado
se sedimentaria um Museu Virtual.

Carla: Isso mesmo, é fundamental que o professor conheca as ferramentas
da web 2.0, tais como: Blog, Orkut, Facebook, Flickr, Twitter, e sua possivel
aplicagdo em sala de aula. Dessa forma, também possa colaborar com a
pratica docente, oferecendo aos usuarios mais criatividade,
compartilhamento de informacdes e colaboracdo entre eles.

Além disso, a formacgdo continuada e a diversidade de ferramentas de
ensino disponiveis aos docentes foram temas abordados pelos cursistas em
diferentes postagens, ao interagirem com seus colegas. Em suas falas parecem

preocupados com a questao do processo de ensino e aprendizagem.

Irene: Importante pensar em quantas ferramentas de ensino séo
reiventadas todos os dias, para faciltar o processo de ensino e
aprendizagem.

Rozilda: Realmente Irene, reconstruir e adequar o contexto ao conteldo,
usar o tempo e o0 espaco de forma coerente traz bons resultados
pedagogicos e anima os alunos.
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Celina: Pois é Irene, materiais e ferramentas disponiveis nés temos....falta
agora, profissionais dispostos a se reinventarem através de uma grandiosa
evolucao tecnoldgica a nossa frente.

Everson: O ato de delinear a partir de algo ja existente repaginando o
mesmo para um determinado meio com a possibilidade de utilizar
mecanismos na elaboracdo de ferramentas ou estratégias de
aprendizagem, onde o foco pode ser trabalhado de maneiras diferenciadas
de acordo com a necessidade imposta, seja ela no ambito social,
econdmico, histérico entre outros, permitindo que o aprendizado venha ao
encontro com a necessidade, onde o aprender e estar ao encontro com o
novo, possa levar todos a busca do conhecimento.

Em seus textos, os professores definiram os conteddos estudados nessa
etapa do curso, demostrando interesse e motivacao na leitura do artigo e do video
disponivel.

Vanda Claudia: O artigo Web 2.0 e Educacgéo — Usos e possibilidades, foi
muito esclarecedor quanto aos tipos de ferramentas e como podemos
utiliza-las para desenvolver nossas praticas educativas, pois enquanto
educadores ndo podemos ficar inertes aos avancos tecnoldgicos. Mediante
a leitura realizada, nota-se que deixamos de ser apenas usuarios passivos e
passamos a ser autores, podendo interagir ativamente, tendo a
oportunidade de produzir contetdos, de colaborar com imagens, audios e
videos, na sua forma original ou da remixagem dos mesmos e usufruindo
dos diversos aplicativos da Web 2.0 é possivel construir um museu virtual.

Ménica: [...] Desse modo, ao utilizarmos os recursos da internet como o0s
aplicativos da web 2.0 é preciso ter determinado o0 objetivo que se quer
atingir e preparar-se para realizar um remix. Na proposta desse trabalho, o
objetivo é criar um Museu Virtual. Deve-se, entdo, coletar materiais, fazer
combinacg@es e transformar o recurso que se tem em um novo produto, isto
€, combinar ou editar o material j& existente para se produzir algo novo.

Lucas: Acredito que o "remix", de acordo com a definicdo de Ferguson,
sera uma das principais formas de producéo de conteldo para a construcao
de um museu virtual. Ao construir um museu virtual precisaremos inserir
uma quantidade razoavel de contelido o qual pode ou ndo ser "remixado".
Mas, pensando em um museu virtual de histéria: produzir um contetdo nao
"remixado” demandaria tempo para pesquisas em fontes primarias, 0 que
pode dificultar o trabalho. Isso nos levaria a aproveitar 0 material/contetdo
gue ja foi produzido, desde que respeitemos a autoria, atribuindo os devidos
créditos. Também penso que ao "remixar" um conteddo ja produzido
podemos tornar o museu virtual mais dindamico. Para fechar, acredito que a
interatividade e a facilidade em se obter ferramentas para a producdo desse
tipo de material aumentardo as possibilidades de utilizagdo do "remix" para
NOsso museu virtual.

Mesmo que as TIC ndo tenham sido abordadas diretamente nesse modulo,
0S cursistas preocuparam-se em tratar esse tema, relacionando-o com a questao do

contexto escolar e da realidade social.
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Silvia: Considerando que as tecnologias sdo ferramentas que contribuem
para o desenvolvimento do individuo, é imprescindivel que no contexto
escolar as tecnologias da informagédo e da comunicacdo estejam inseridas.
Desse modo, o professor deve entender que tais tecnologias ndo s&o
empecilhos no ambiente escolar, pelo contrario, elas podem e devem ser
vistas como mais um mecanismo que incentivara e estimulara o aluno no
processo ensino e aprendizagem. Em nossos dias, 0 acesso as
ciberculturas é fundamental para promover o acesso a informacdes e ao
conhecimento, porém, com o uso racional por parte de todos os professores
e educandos. Vejo que se usado de maneira equilibrada essas novas
tecnologias possibilitam a educacao, o desenvolvimento e a incluséo social.
Penso que seu uso é uma oportunidade para multiplicar nossa capacidade
de relacdo e comunicagdo nesse mundo tao “matrixizado” (se é que posso
falar assim). As novas tecnologias podem ajudar a superar algumas das
exclusées ‘“tradicionais”, ja que favorecem novas formas de aprendizagem e
pode beneficiar, particularmente, a grupos sociais excluidos desse ensino
tradicional.

Celina: As novas tecnologias aliadas ao conhecimento do professor, sem
dividas sdo uma 6tima ferramenta para a aprendizagem nos dias de hoje.
Com o remix e 0 Museu Virtual na escola, o professor encontra-se um
aliado as suas metodologias e podera explorar novos campos antes nao tao
acessivel. A coleta desses materiais bem como suas transformacdes nos
dias de hoje, vé se necessario também, como mecanismo de: apreensao,
atencdo e compreensdo do educando; buscando solucionar um pouquinho
desse ensino que se encontra tdo “Ultrapassado” frente as novas
tecnologias disponiveis. Nos dias atuais, nossos alunos de posse do celular
com uma capacidade virtual tdo grandiosa, encontra-se num dilema, frente
aos professores com seu quadro e giz. Além disso, alguns professores
também encontra-se num dilema frente as tecnologias da qual ele ndo esta
preparado. Acredito que numa era tdo digitalizada e avangada como
estamos, todos devem se reciclar para ter chance de atingir o educando e o
Museu Virtual esta ai para nos auxiliar nessa caminhada. Temos que usar
essa ‘“febre tecnolégica” a nosso favor e buscar atingir nossos alunos que
estdo cada vez mais desligado de um sistema tdo incabivel frente as
tecnologias que ele tem em maos.

Nesse moédulo os cursistas compreenderam as razfes pelas quais
determinados conceitos foram abordados, relatando em aula presencial que os
conhecimentos adquiridos nessa etapa do curso evidenciaram a importancia de
socializacdo de experiéncias vividas por eles, seja em relacéo a realidade escolar ou
a aprendizagens adquiridas pela vida em sociedade. Deste modo, as indagacoes
levantadas foram apreendidas e os professores-cursistas apresentaram possiveis
respostas, ainda que provisérias, para cada uma delas. Atestei, portanto, que cada

sujeito nesse processo é cidadado e produz um conhecimento intelectual, como
defende Gasparin (2012, p 35).

Os ‘principais problemas’ sdo as questdes fundamentais que foram
apreendidas pelo professor e pelos alunos e que precisam ser resolvidas,
nao so pela escola, ou na escola, mas no ambito da sociedade. Para isso se
torna necessério definir quais os contelidos os educandos e os educadores



87

como cidadaos, precisam dominar para resolver tais problemas, ainda que
inicialmente, na esfera intelectual.

Ainda segundo o autor, procurei subsidiar a aproximacao sucessiva dos
cursistas com a definicdo primaria dos conceitos propostos, preparando-0s para
analisar e reconstruir novos saberes nas suas mdltiplas dimensdes. Os
guestionamentos levantados como ponto de partida para o estudo permearam e
orientaram 0s passos seguintes do método, pois a partir da apropriagdo dos

conteudos haveria uma aprendizagem significativa.

4.3 INSTRUMENTALIZACAO

A instrumentalizacdo do curso foi dividida em dois momentos distintos,
apresentando conteddos nos madulos Il e Ill. Optou-se por essa separacdo para
melhor organizar os contetados estudados, atribuindo sentido a elaboracdo
interpessoal da aprendizagem de cada sujeito, tendo em vista que a quantidade de
conteudos ndo poderia ser adequadamente abordada, prejudicando inclusive a
interacdo e os debates. Para Gasparin (2012, p.51), a instrumentalizagdo é “[...] o
caminho pelo qual o conteudo sistematizado é posto a disposi¢cao dos alunos para
gue o assimilem e o recriem e, ao incorpora-lo, transformem-no em instrumento de

construcao pessoal e profissional.”

No maddulo Il foi apresentada aos docentes a definicdo do que € museu e
seu papel educativo, além de debater sobre o museu na era do virtual e seus limites
e potencialidades. Para tanto, tomaram contato com esses conteddos a partir da
videoaula preparada para essa etapa do curso e efetuaram a leitura do artigo
“Museu Virtual, Pratica Docente e Ensino de Histéria: apropriacdes dos professores
e potencialidades de elaboracdo de um museu virtual orientado ao visitante” de
Eucidio Pimenta Arruda (2011). E importante destacar que os recursos escolhidos
para a realizacdo desta fase foram definidos por meio da experiéncia do professor,
dos interesses e necessidades dos cursistas, e também da concepcgdo teorico-

metodoldgica da Pedagogia Histérico-Critica.

Nesse modulo, os resultados para andlise foram obtidos por meio da
participacdo dos cursistas em forum que o0s levou a pesquisar sites de museus

virtuais. Tal atividade objetivou analisar se a visitacdo em espacos on-line foi
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interativa, se havia a possibilidade de criar ou colaborar com o acervo existente e se
0 site pode ser considerado atrativo. Entre as contribuicbes que foram postadas,
destacaram-se as reflexdes dos professores-cursistas sobre a falta de espacos para

colaboracgéo nos sites acessados e disponiveis na internet.

Marli: Acessei o Museu Virtual de Brasilia. O site tem o objetivo de
apresentar conceitos, imagens com destino turistico, compartilhando com o
visitante espacos fisicos e virtuais os referenciais histdricos, geogréaficos e
humanos. E um canal de acesso ao conhecimento sobre a Capital. S&o
divulgac6es de contelidos que contribuem para as atividades pedagogicas e
para conhecer a cidade. Contém apenas informagBes e imagens, nao
proporciona momentos para criar ou colaborar com o acervo existente,
apesar de ser atrativo e interessante para fins de conhecimento.

Adilson: Visitei o museu da Republica, fundado em 1960. Est4 localizado
no Palacio do Catete na cidade do Rio de Janeiro. O site permite uma visita
interativa com muitos recursos e informacgdes que possibilitam ao visitante
mergulhar na histéria politica do pais e aprofundar seus conhecimentos. Ha
véarias opg¢les de roteiro para a visitagdo, mas, contudo, ndo me pareceu
possivel colaborar com o acervo, exceto por este detalhe o site se mostrou
muito atrativo e interessante despertando a minha curiosidade pela histéria
politica do Brasil, eu recomendo.

Um dos sites que melhor correspondeu as expectativas dos cursistas, muito
comentado tanto no férum como na aula presencial, foi aquele dedicado ao Museu
da Pessoa, principalmente por permitir a colaboracdo do visitante em sua
construcédo, possibilitando que qualquer pessoa compartilhe suas experiéncias e nao
apenas consuma informacdes. E preciso destacar o valor de iniciativas como essas,
diferentemente daquele espaco que “[...] apesar de possibilitar o uso de hiperlinks,
ainda encerra o visitante ao mapa do site elaborado previamente e, muitas vezes,
rigido, fechado a interpretacao do navegador’” (ARRUDA; ARRUDA, 2013, p. 223).

Ménica: O museu da pessoa apresenta-se em uma plataforma bem
diferente, favorecendo a interagdo. O visitante € convidado a fazer parte do
museu. O site oferece cursos online e propde a participacdo do publico de
varias formas, até mesmo financeiramente. E um site muito interessante,
principalmente por ndo ser um trabalho acabado, mas sim, um site
construido coletivamente.

Marli: Vou visitar tal museu para interagir.

Crislaine: Vou entrar também, para pesquisar e interagir nesse site.

Por meio dessa pratica, 0s cursistas conseguiram compreender a proposta

de criacdo do museu virtual, uma vez que pesquisaram, analisaram e colaboraram
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em sites de museus ja existentes. Isso foi importante para a realizacdo da atividade
disponivel no moédulo lll, em que deveriam desenvolver um projeto de trabalho

docente a partir do modelo pedagdgico proposto.

Para desenvolverem o projeto de trabalho docente-discente os professores
leram o artigo intitulado “Pedagogia Historico-Critica: da teoria a pratica no contexto
escolar’” (GASPARIN; PETENUCCI, 2008) e assistiram a videoaula produzida sobre
a tematica. Além disso, foi disponibilizado um arquivo com modelo sugerido por
Gasparin (2012). Como ja conheciam a proposta, amplamente divulgada pela SEED-
PR, os cursistas nao tiveram dificuldades em planejar suas acfes por meio dessa
possibilidade epistemolégica. O problema maior foi associar os conhecimentos
adquiridos em relagdo ao museu virtual com suas experiéncias vivenciadas na
especificidade de cada disciplina, preocupando-se em conjecturar acdes dentro da
sua area de atuacao. Por isso nem todos os planejamentos se constituiram como
producdo de museus virtuais. Foi necessario intervir via forum nessas producdes,
chamando a atencéo para a intencionalidade da atividade, que ndo se resumia na
abordagem do conteddo na Didatica para uma Pedagogia Historico-Critica, e sim na

criacao de um roteiro para a producdo de um museu virtual.

Para analisar os dados dos projetos de trabalho docente-discente, selecionei
quatro, dos vinte e dois produzidos, com base em uma amostragem aleatéria
simples. Parti do principio que ndo haveria tempo habil e espaco suficiente para
apresentar a analise dos trabalhos de cada cursista individualmente. O volume de
dados produzidos poderia, inclusive, promover uma pesquisa a parte. Gil (2002)
defende que o trabalho com amostras € realizado quando h& a impossibilidade de
considerar a totalidade dos levantamentos realizados, analisando apenas parte dos
elementos que compBe a pesquisa. Segundo o autor, “Quando essa amostra &
rigorosamente selecionada, os resultados obtidos no levantamento tendem a
aproximar-se bastante dos que seriam obtidos caso fosse possivel pesquisar todos
os elementos do universo” (GIL, 2002, p. 121).

O primeiro dos projetos de trabalho docente-discente selecionados, proposto
por Sandra, dedicou-se a elaboracdo de um jornal mural e virtual, objetivando o
estimulo a leitura de textos informativos pelos alunos, buscando torna-los cidadéaos
mais conscientes e atuantes na sociedade. Porém, apesar de propor a producéo de

um museu virtual no espaco escolar, ndo deixa claro como o fard, restringindo suas
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acbes a motivacdo da leitura e da escrita de diferentes géneros textuais pelos
alunos. A fase de instrumentalizacao € descrita da seguinte forma:

- Apresentar o projeto para os alunos discutindo com eles como seréo
produto final.

- Pesquisa e selecdo dos jornais que servirdo como base para o trabalho
dos alunos.

- Reconhecimento das partes constituintes do jornal.

- Durante o desenvolvimento do projeto serdo trabalhadas as seguintes
partes de um jornal: manchetes ou chamadas; noticias e editorial.

O segundo projeto analisado, desenvolvido por Maria Cristina, professora de
Educacado Fisica, enfocou o tema “Museu Virtual: jogos e brincadeiras”, em seus
esforcos por propor algo a ser utilizado em sua pratica vivida. Os assuntos
abordados sdo parte dos contetdos obrigatorios da disciplina de Educacao Fisica,
aplicados junto aos alunos, em acdes cotidianas. Assim, 0s questionamentos
expostos na etapa de problematizacdo consideraram o que os discentes sabem
sobre o tema estudado, partindo de uma prética social que reflete a respeito do

passado e do presente das novas geragcdes em relacao ao brincar.

-Quem participa de jogos e brincadeiras?

-Por que as pessoas brincam?

-Quais os jogos e brincadeiras de vocés? Onde vocés brincam?

-Como acontecem essas brincadeiras? Tém regras? Quantos brincam?
-Quais as reacdes do corpo quando vocés brincam?

Os pais e avos faziam as mesmas brincadeiras que vocés?

-Onde podemos encontrar produ¢des com temas sobre brincadeiras?
-Alguém conhece uma poesia, musica ou quadro que fale da brincadeira?

Como no primeiro caso analisado, esse trabalho também ndo esclarece as
etapas de producdo do museu virtual. Por outro lado, atribui importancia a
manifestacdo dos alunos em relacdo a uma nova postura pratica, expondo de que

forma agir sobre o conteudo observado.

-Serdo analisadas novamente elementos utilizados como material de apoio,
no intuito de perceber se o aluno modificou sua leitura sobre aquele
elemento

-Comprovar que os alunos percebem o conteddo jogos, brinquedos e
brincadeiras, em suas varias dimensdes. Que essas dimensfes se
relacionam e determinam-se.

-Que a préatica de atividades ludicas é viavel e prazerosa em diferentes
espacos e contextos socializando e divertindo quem as pratica.
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O terceiro projeto avaliado foi produzido por Vanda Claudia e denominado
“‘Museu Virtual de Geometria”. Ele foi pensado sob os preceitos de um trabalho
interdisciplinar, planejando uma pratica que envolva a Matematica e a Historia. Para
tanto, se propde a desenvolver acfes que vao além do conhecimento da geometria
espacial, estabelecendo relacbes entre passado e presente, promovendo o didlogo
entre diferentes aspectos do conhecimento que ndo apenas o das Ciéncias da
Natureza. Além disso, como questao central, interroga de que forma as tecnologias
digitais podem facilitar o aprendizado e deixar as aulas mais atrativas, elencando
diferentes dimensfes do conteddo: o museu virtual, a wiki, o blog, o software, com o

objetivo de expor os sélidos geométricos e a aplicacdo de férmulas matematicas.

Apos avaliagdo diagnéstica, os alunos apresentardo interesse no uso de
novas tecnologias digitais, apesar de desconhecer o que é museu virtual,
bem como o software GeoGebra.

Esse projeto descreve com detalhes como ira produzir em sala de aula um
museu virtual, com a colaboracédo dos estudantes, por meio de recursos Web 2.0.
Destaca também que os fatos histéricos relacionados a Mateméatica deverdo ser
disponibilizados a partir desses recursos, conferindo visibilidade a geometria e a
utilizacado do software livre GeoGebra. Ainda explica a importancia da participacao

dos educandos de maneira colaborativa.

Os alunos poderao fazer uso de novas tecnologias digitais, como o museu
virtual, wiki, blog e softwares, podendo assim aprender o conteldo de
geometria, colaborar e interagir com os colegas em um ambiente virtual. [...]
Almeja-se que os alunos aprendam com clareza e reconhegcam que a nova
pratica de ensino-aprendizagem foi eficaz e prazerosa.

A proposta de produzir um projeto de trabalho docente-discente sobre
“MUsica e Historia: analise e producdo de fontes historicas para o museu virtual do
CAIC”, produzido por Lucas, foi o quarto plano estudado. O planejamento foi
estruturado de modo a permitir ao aluno a compreensdo da musica como fonte
histérica, definindo conceitos e utilizando canais da Web para a difusdo do

conhecimento. Entre os objetivos destaca-se

Ampliar a ideia de fonte/documento histérico fazendo com que os alunos
percebam as manifestacdes artisticas como a musica, presente em seu
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cotidiano, como um produto histérico, o qual possibilita a escrita da histéria
e a analise de determinado contexto sociocultural. Producdo de conteldo
para o museu virtual da Escola Valdir Umberto Azevedo.

A exemplo do anterior, esse projeto também prevé a colaboracdo dos alunos
durante as aulas e na produgdo do museu virtual, principalmente por permitir sua
participacdo na construcdo desse espaco. E importante frisar que o museu virtual
deve ser encarado como ambiente propicio a criatividade autoral, em oposicdo a
uma autoridade intelectual que ndo permite o protagonismo estudantil (ARRUDA,
ARRUDA, 2013, p. 222). Dai decorre a importancia de praticas que motivem a

construcdo de novos saberes, por meio de uma participacao direta.

O aluno sera responsavel por alimentar o museu virtual, produzindo
conteldo: andlises de musicas produzidas em determinados contextos
historicos; registros de manifestacdes artisticas da comunidade onde vive e,
também mausicas de artistas locais, com a finalidade de alimentar o arquivo
de "fontes historicas".

A proposta apresenta de maneira clara a fase de sua instrumentalizagao,
com a finalidade de permitir que os alunos se tornem capazes de olhar a sociedade
criticamente, interpretando e contextualizando as produc¢des humanas. Isso podera
ocorrer a partir da interacdo desses sujeitos com os recursos da Web, que deve ser
empregada ndo apenas por seu carater ludico, mas também como veiculo de novos

conhecimentos.

Instrumentalizacdo deve ocorrer em 4 aulas, tempo necessario para a
compreensao dos novos conceitos pelos alunos. Nesses encontros o
professor devera explicar os diferentes tipos de fontes histéricas e
apresentar metodologias de analise e leitura de cada tipo de documento,
priorizando a fonte sonora. Indicagdo de aplicativos/programas que
possibilitem a edigdo de musicas/video clipes para a produc¢do do material a
ser publicado no museu virtual.

Segundo Gasparin (2012), na fase de instrumentalizacdo ocorre a
estruturagcdo dos conhecimentos, oportunizando a sistematizacdo das diferentes
dimensdes dos conceitos cotidianos vivenciados pelos sujeitos na sociedade. Por
isso a assimilagdo dos fendmenos e realidades sociais se constituem a partir da
construcdo do conceito cientifico, concebido com base em um processo de

aprendizagem.
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Tal fato ocorreu durante a realizacdo desta etapa do curso, uma vez que 0S
professores, ao problematizarem os temas estudados, passaram a aplicar o que
estavam aprendendo por meio dos dialogos no forum e da realizacdo dos projetos
de trabalho docente.

De um processo analitico, proprio da instrumentalizacao, passa-se agora a

catarse, marcada pela sintese.

4.4 CATARSE

A catarse é caracterizada como 0 momento em que 0s cursistas expdem uma
expressdo elaborada da nova forma de entender a pratica social. Com a
sistematizacao realizada no processo de elaboracao do projeto de trabalho docente-
discente na perspectiva Historico-Critica, os professores-cursistas desenvolveram os
museus virtuais na Wikia, ferramenta Web 2.0 utilizada para a producdo de wikis
(paginas colaborativas na internet). Como mencionado anteriormente, optou-se por

esse recurso por permitir a colaboracdo dos alunos em sua elaboracgao.

Foram produzidos dois museus virtuais, um para cada escola, planejados
coletivamente pelos cursistas. Para tanto, foram apresentados a Wikia em aula
presencial, dedicada a amparar aqueles que possuiam maior dificuldade técnica. O
encontro foi utilizado também para sanar duvidas e promover debates em torno das
discussbes que ja vinham ocorrendo no AVEA. Os cursistas contaram ainda com a
videoaula desse médulo, preparada como tutorial que auxilia na producdo de uma

wiki, apresentando os diversos recursos disponiveis na Wikia.

Apbs a construcdo desses espacos, 0s cursistas deveriam participar do forum
avaliativo, postando o link da wiki e comentando como foi a experiéncia de
participacdo na criacdo dos museus. Os dezesseis professores do CEMAN, ainda
participantes do curso, pois ja havia ocorrido uma desisténcia, foram divididos em
trés equipes, abordando diferentes aspectos do espaco virtual, construindo acervos

com tematicas especificas a cada grupo.

O grupo 1 ficou responsavel por criar a pagina principal do museu?, local que

permite 0 acesso aos acervos e cole¢cdes criados pelos outros grupos. Para mais,

% O museu virtual do CEMAN ficou hospedado no enderecgo http:/pt-br.museu-virtual-do-
ceman.wikia.com/wiki/lP%C3%Algina_principal.



http://pt-br.museu-virtual-do-ceman.wikia.com/wiki/P%C3%A1gina_principal
http://pt-br.museu-virtual-do-ceman.wikia.com/wiki/P%C3%A1gina_principal
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efetuou a ligacdo com outros espacos virtuais, como a pagina de um evento
promovido anualmente: a “Semana de Humanidades”. E importante frisar esse
carater multimidiatico da ferramenta, que permite uma dinamica hipertextual, em
detrimento a linearidade da tradicional visitacdo. Isso se apresenta ndo apenas
nesses links a espacos externos, como também na propria dindmica de navegacao

da péagina, que aponta caminhos diversos.

wikia eeeeavie- [

Wlkla Museu UEVVIOM  Conteudo Top | Comunidade
virtual do
Colégio Estadual
Maestro Andrea
Nuzzi

Pagina principal e

Voce estd navegando no museu virtual do Colégio Estadual Maestro Andréa Nuzzi de Cambé-Pr. Aqui vocé encontrard ~e== .
o u ! (Zmercado g dos Pais

= livee

a histaria do colégio, do patrono do colégio, acervos das atividades culturais e pedagdgicas desenvolvidas pelos
professores e alunos no decorrer dos anos. Vocé podera realizar a sua contribuicdo com suas lembrancas e
experiéncias

o papd da educagio ¢ da 9
) cultura na construglo da cidadania

Semana de Humanidades e

e Jomada Socambietal

[ s .}
Figura 8: P4gina principal do Museu Virtual do Colégio Estadual Maestro Andréa Nuzzi.
Fonte: do autor.

Porém, o que realmente atestou que 0s cursistas apreenderam 0s conceitos
trabalhados durante a formacédo foi o carater colaborativo do espaco criado,
permitindo a participacdo da comunidade escolar. Essa afirmativa pode ser
confirmada a partir das informacdes contidas na pagina principal do museu virtual do
CEMAN, representada na figura 8: “Vocé poderd realizar a sua contribuicdo com
suas lembrancas e experiéncias”. Tal procedimento é possibilitado por meio de
varias ferramentas dessas paginas colaborativas, principalmente o “Editar” e o
“Contribuir”.

Isso é ainda mais significativo ao serem observados 0s acervos criados pelos

grupos 2 e 3, voltados a tematicas do cotidiano escolar: “formaturas dos alunos do

Ensino Médio” e “atividades culturais e esportivas do colégio”. A organizacdo de
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exposi¢cdes como as aqui mencionadas promove um exercicio de reflexdo sobre
objetos do passado que fazem parte da realidade vivida ndo apenas de alunos e
professores, mas da comunidade escolar como um todo. Nao se trata, porém “[...] de
transformar a histéria no ‘tunel do tempo’, como pensavam os historiadores eivados
de neutralidade cientifica [...]” (RAMOS, 2004, p. 39), portanto, os acervos que
tenham como intencionalidade n&o apenas expor fragmentos do passado, mas
permitir sua reconstrucdo por meio da colaboracédo, indo ao encontro do que foi

proposto no curso.

O “Museu Virtual da Escola: CAIC™, por sua vez, foi criado por grupo Unico,
formado pelos seis professores da Escola Estadual Valdir Umberto de Azevedo
participantes da formag&do. Assim como o0 espaco criado pelo CEMAN, os
professores do CAIC prezaram por documentar diversos aspectos do cotidiano
escolar, construindo acervos relacionados as praticas pedagoégicas, as leituras
preferidas dos alunos, aos esportes, além dos espacos escolares como a sala de
apoio e o chafariz presente no patio, monumento histérico da instituicdo. Ademais,
em sua pagina principal ha também o convite a colaboragao: “[...] contamos com sua

participacdo para que nosso museu esteja sempre atualizado! Participe!”.

4 Hospedado no endereco http://pt-br.museu-virtual-da-escola-
caic.wikia.com/wiki/P%C3%Alqgina_principal.
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wikia Somawa-

Wikia Museu
virtual da escola
caic

Pagina principal

# Egtar | ~ JEREEEEES
Seja bem vindo ao Museu Virtual da escola CAIC!

Aqui vocé podera conhecer um pouco mais a respeito das atividades que séo desenvolvidas na nossa escola. Além
disso, contamos com sua participacdo para que nosso museu esteja sempre atualizado! Participe!

A\

omos?.
pouco de nossa reaidade . i

R ——

Figura 9: Pagina principal do Museu Virtual da Escola: CAIC
Fonte: do autor

E preciso destacar, entretanto, que os ambientes criados por ambas as
escolas estdo em versao preliminar porque ndo houve sua divulgacao e participacao
efetiva dos alunos. Alias, apesar de bem utilizarem os recursos disponiveis e criarem
diversos acervos, os professores ndo completaram totalmente todos os passos
necessarios a disponibilizacdo de um espaco que se propde colaborativo. Um item
fundamental que falta aos dois museus € uma lista de normas para a colaboracdo. A
Wikia permite que determinados conteudos sejam protegidos, mas ha espacos da
pagina que precisam ser abertos a edi¢do, caso contrario perde-se o sentido de seu
uso para o museu virtual. Para que a participacdo ndo se desvie dos propésitos da

escola, regras sao necessarias.

No entanto, ndo era esperada uma organizacdo extremamente elaborada,
caracterizada pela completude. O propésito da criacdo dos museus atendeu muito
mais aos objetivos de uma atividade pratica, para que os cursistas pudessem aplicar
0os conhecimentos construidos, simulando uma experiéncia a ser vivida. Além disso,
eles perceberam uma caracteristica importante de espacgos de cunho colaborativo: a
constante atualizacdo, como pode ser observado em seus comentérios no forum do

maodulo 1V:



97

Valdirene: Foi maravilhoso! S6 tenho a agradecer o aprendizado. Agora é
s6 realimentar! Nosso museu ficou maravilhoso!

Carla: Adorei ter participado deste curso! Aprendi muito... agora é soé
continuar e contar com a colaboracao e participacéo de todos.

Silvia: Foi muito gratificante para o nosso grupo participar da elaboracéo de
um museu virtual sobre a histéria do nosso colégio. Esperamos ter
contribuido com esse legado. Também, uma vez que o museu virtual é
dindmico e interativo, ele ndo estd finalizado, e a qualguer momento
poderemos fazer novas contribuicdes.

Luciana: Criamos um Museu Virtual sobre os Eventos Culturais e
Esportivos de nossa escola. E claro, que temos que edita-lo e alimenta-lo
com mais imagens, mas a ideia esta lancada!

A partir da andlise dos museus virtuais criados e dos comentarios dos
cursistas no férum avaliativo, € possivel afirmar que a producao dos cursistas pode
ser caracterizada pela sintese dos conteudos trabalhados durante o curso. Gasparin
(2012, p. 123) afirma que

Uma vez incorporados 0s conteddos e 0s processos de sua construgéo,
ainda que de forma provisoria, chega o momento em que o aluno é
solicitado a mostrar o quanto se aproximou da solu¢do dos problemas
anteriormente levantados sobre o tema em questao.

Para o autor, a operacdo fundamental da Catarse é a sintese, realizada aqui
pelos cursistas, principalmente por procurarem colocar em pratica todos 0s conceitos
abordados durante o curso “Museu Virtual na Escola”. Resta saber se houve uma
real mudanca de posturas, a partir das andlises do ponto de chegada do processo
pedagdgico: a Pratica Social Final.

4.5 PRATICA SOCIAL FINAL

Segundo Gasparin (2012), a Pratica Social Final é a fase em que o0s
professores e o0s alunos modificam-se intelectualmente, passando a observar o
mundo e as relagbes sociais de uma nova maneira, pois as suas ideias sobre 0s
conceitos estudados reconstruiram-se. Isso pode ser observado a partir das analises

dos resultados obtidos durante a realizacao do curso ofertado.

Como forma de registro do aprendizado dos cursistas, foi aplicado novo

instrumento de investigacdo com o objetivo de comparar as informacdes que
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possuiam sobre museu virtual, Web 2.0, uso das TIC na escola, além da didatica
para a Pedagogia Historico-Critica, com 0s conhecimentos que construiram por meio
das atividades propostas. Esse questionario, disponivel para consulta na pagina 24
do apéndice F, também objetivou realizar uma avaliacdo do curso e das ac¢des do
professor-cursista. E importante ressaltar, porém, que nem todos os cursistas
realizaram essa atividade, julgando j& terem cumprido todas as atividades com a
apresentacao do museu virtual no terceiro e Gltimo encontro presencial. Ainda assim,
€ possivel estabelecer uma comparacdo das respostas assinaladas na Pratica

Social Inicial com as aqui apresentadas.

O primeiro questionamento foi voltado a como o0s professores-cursistas
classificariam trabalho com museus virtuais na escola. Dentre os quatorze que
responderam as perguntas de avaliacdo do projeto do curso, onze assinalaram que
o museu virtual € uma ferramenta que permite a construcdo coletiva do
conhecimento principalmente por seu carater interativo e colaborativo. Compreendo
gue um dos objetivos de realizagdo do produto educacional foi alcangcado: ofertar
uma formacdo continuada capaz de permitir aos professores um momento de
reflexdo e construcdo de novos conhecimentos sobre a producdo de museu virtual e

sua aplicabilidade em sala de aula.

Realizo essa afirmagdo uma vez que a escolha dos docentes no
guestionamento acima abordado € a que melhor explica a perspectiva adotada no
curso. Além disso, nhenhum dos cursistas optou pela resposta que indica o0 museu
virtual como uma ferramenta interessante, mas que ndo € importante para a
educacdo, ou que o tratava como ambiente estatico, utilizado somente para o acervo

de imagens.

Trés cursistas assinalaram a definicdo de museu virtual como um recurso
importante para a criacdo de bancos de imagens para serem trabalhados com os
alunos, o que atesta que apreenderam parcialmente os contetdos abordados, tendo
em vista que o museu virtual ndo pode ser considerado mero depdsito de objetos
digitalizados “[...] como se apenas isso se configurasse na transposi¢ao para o meio
digital” (ARRUDA; ARRUDA, 2013, p. 223).
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Com base nos contetudos estudados no curso,
como voceé classificaria o trabalho com "museus
virtuais" na escola?

E uma ferramenta interessante, mas n3o
considero importante para uso na educacao.

E um importante instrumento de divulgacio
do museu fisico, pois é possivel efetuar...
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coletiva do conhecimento, principalmente...

E um recurso importante para a criacdo de _
bancos de imagens para serem trabalhados...
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Grafico 7: Classificagao do trabalho com museus virtuais na escola
Fonte: do autor

A segunda pergunta levantada esteve relacionada ao que os professores
entenderam sobre os recursos Web 2.0. Doze cursistas optaram por anotar a
resposta que a descreveu como ferramenta que permite a criagédo, transformacao e
divulgacao de informagdes de forma interativa e colaborativa. Em comparagdo com
as respostas do questionario da Pratica Social Inicial, grande parte dos professores-
cursistas construiu uma nova maneira de entender e explicar esse conceito, pois,
naquele momento, quatro haviam respondido que ndo sabiam do que se tratava e
oito descreveram que compreendiam que tinha uma relacdo com a internet, porém
nao sabiam muito bem o que abordava e ndo conseguiam explicar com detalhes o
objeto analisado. Esse fato € o que confirma as reflexdes de Gasparin (2012) a

respeito da Pratica Social Final, caracterizada como

Uma acao concreta, a partir do momento em que o educando atingiu o nivel
do concreto pensado, € também todo o processo mental que possibilita
andlise e compreensdo mais ampla e critica da realidade, determinando
uma nova maneira de pensar, de entender e jugar os fatos, as ideias. E uma
nova postura mental. (GASPARIN, 2012, p.140)

Entretanto, dois deles ainda entendem a Web 2.0 como uma ferramenta que
auxilia uma pesquisa na internet. Isso pode ocorrer quando ndo compreenderam 0s
conceitos abordados durante o curso, ou entdo apreenderam de forma parcial o que

analisaram e estudaram.
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O que vocé entendeu sobre os recursos web 2.0?

Ndo entendi esse contetdo.

Sdo programas dificeis de serem utilizados e
que funcionam na internet.

Sdo recursos que permitem a criacdo,

transformacdo e divulgacdo de informacdes _

de forma interativa e colaborativa.

Sdo ferramentas que auxiliam na pesquisa de -
informacdes na internet.
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Grafico 8: Entendimento sobre os recursos Web 2.0
Fonte: do autor

O terceiro questionamento teve como objetivo analisar se os conteudos
trabalhados no curso irdo contribuir com as praticas de ensino dos professores. Dez
sujeitos assinalaram como resposta a alternativa que afirmava que sim, pois o
educador poderia motivar os alunos a trabalhar de maneira colaborativa, ao
entender que sdo também autores do processo de producdo de conhecimentos. Por
sua vez, quatro marcaram sim, visto que poderiam organizar os contetudos e
recursos a serem expostos nas aulas ao utilizar novas tecnologias. A analise dessas
respostas aponta que o0s cursistas entenderam a importancia de desenvolver
praticas pedagogicas no ambiente escolar, favorecendo a aprendizagem
colaborativa entre os sujeitos envolvidos no processo de ensino, assim como ha
uma necessidade do uso de recursos tecnoldgicos durante as aulas, tornando-as

mais atrativas.

Nenhum dos cursistas assinalou a alternativa relacionada as dificuldades
dos docentes em utilizar as tecnologias durante as aulas. Do mesmo modo, ndo
escolheram a opcdo a qual relatava que apesar de entender os contetdos, 0s
professores ndo consideravam importante trabalhar com o museu virtual e recursos
Web 2.0.
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Os conteudos trabalhados no curso irdo
contribuir em sua pratica de ensino?

Ndo, pois ainda tenho dificuldades no uso de
novas tecnologias.

Ndo, pois apesar de entender os contetidos
ndo considero importante o trabalho com
museus virtuais e recursos web 2.0.
Sim, pois poderei motivar meus alunos a
trabalhar colaborativamente, entendendo _
que sdo também autores.
Sim, pois poderei organizar os contetidos e
recursos a serem expostos em minhas aulas _
utilizando novas tecnologias.
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Grafico 9: Contribuicéo a prética de ensino
Fonte: do autor

A quarta pergunta teve como finalidade compreender se os educadores
consideraram importante a realizacdo de um planejamento, antes da producao do
museu virtual. Dos que responderam o questiondrio, treze disseram que sim,
afirmando ser o modelo de Gasparin (2012) é adequado, posto considerar a
mudanca da postura dos sujeitos no processo de ensino e aprendizagem. Tal fato
contribui com a efetivacdo da hipotese levantada sobre o vislumbre de novas
possibilidades pedagdgicas, para além da tradicional aula expositiva, pois elas se
relacionam com a aprendizagem colaborativa entre o professor e o aluno. Somente
um cursista assinalou como resposta a opcao que considera o planejamento
importante, porém o modelo didatico proposto ndo foi o mais adequado para a
organizagdo das praticas e realizagdo das atividades. Ninguém apontou como
resposta a alternativa que descrevia o0 planejamento docente como algo

desnecessario.



102

Ao idealizar seu museu virtual, vocé considerou
importante realizar um planejamento antes da
execucdo? O modelo de Jodo Luiz Gasparin,
proposto no curso, foi adequado para essa
tarefa?

Ndo, o planejamento é uma formalidade
desnecessaria.

Sim, o planejamento importante, mas o .
modelo de Gasparin ndo € o mais adequado.

Sim, o modelo de Gasparin é adequado pois _

considera a mudanca de posturas.

0 2 - 6 8 10 12 14

Gréfico 10: Importancia do planejamento
Fonte: do autor

Os professores cursistas puderam ainda expor seus posicionamentos em
uma quinta pergunta, cujas respostas foram escritas em forma de depoimento. Por
tratar-se de questionamento subjetivo, oportunizou-se que expressassem sua
opinido, considerando suas expectativas iniciais, e 0 atendimento das mesmas,
alcancando os objetivos propostos. Entre as respostas apresentadas destacaram-se
aguelas em que houve a contribuicdo dos estudos na producéo de novos saberes e

troca de experiéncias.

Carla: Sim, aprendi muito com a troca de experiéncias, estudo, pesquisa,
construcdo do museu virtual, elaboracdo de planejamento. Obrigada por
tudo! Parabéns pelo curso e pela organizacgao!

Silvia: O curso possibilitou uma ampla visdo e entendimento acerca do
trabalho colaborativo e interativo, a partir da construgdo do conhecimento.

Ha também respostas que descrevem a possibilidade de nova interacao
entre o professor e o aluno, bem como destacam o que aprenderam com 0S

recursos tecnolégicos analisados durante o curso

Elias: O museu virtual abriu novas possibilidades de se interagir com os
alunos. Numa escola como a nossa onde ha uma grande dificuldade para
visitar os museus fisicos, penso que o0 museu virtual é uma saida
interessante.

Luciana: Os objetivos foram alcancados, visto que a proposta do curso foi
de trabalhar de forma colaborativa, além de explorar as ferramentas da Web
2.0.
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Com a analise dessas respostas pude compreender que, com a finalizacéo
do curso, os professores consideraram que seus trabalhos ndo estavam acabados,
pois mostraram-se motivados a continuar a alimentar os projetos de museus virtuais

em suas escolas.

Moénica: Sim, gostei muito da criacdo do museu virtual e agora nossa
escola ja tem um museu virtual criado pelos professores participantes do
curso. Vamos continuar esse projeto.

Valdirene: Excelente curso! Agora é sO alimentar o museu e envolver os
alunos.

Nessa etapa da pesquisa e do desenvolvimento do produto educacional
houve uma aproximacao entre os professor-pesquisador e 0s cursistas, por meio da
producdo de novos conhecimentos a respeito dos contetudos estudados, sempre a
partir do dialogo instituido pela realizacdo dos foéruns e nas aulas presenciais. Para
Gasparin (2012), esse é o resultado esperado com a didatica da Pedagogia
Historico-Critica, uma vez que ela possibilita que os sujeitos definam em conjunto as
estratégias de como podem ser usados 0S Nnovos conceitos, organizando uma

postura social diferenciada no ambiente escolar e fora dele.

Para ele a Pratica Social Final € “[...] uma maneira de compreender a
realidade e de posicionar-se nela, ndo apenas em relacdo ao fendbmeno, mas a
esséncia do real, do concreto [...]” (GASPARIN, 2012, p. 143). Por isso, acrescenta
gue se constitui como uma nova postura pratica, uma nova atitude e visdo de
mundo. Trata-se de algo que é essencial para consolidar a perspectiva da
transformacao social, modificada pelo processo de ensino e aprendizagem.

Nesse sentido, a didatica organizada por ele, e desenvolvida no produto
educacional, prevé que os sujeitos se reconhecam como cidadaos, apropriando-se
dos conceitos cientificos de maneira autbnoma, com o objetivo de utilizar livremente
esses conhecimentos adquiridos apos os estudos. Como pode ser observado na

figura 10:
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Apropria-se .
— autonomamente Usa livremente
Cidaddo | ' ' “dos conceitos os conceitos
cientificos cientificos

Figura 10: Nova posicao social
Fonte: Gasparin (2012, p.119)

Os professores-cursistas demonstraram, em diversos momentos da formacéao,
a intencdo de mudar sua prética cotidiana em relacdo ao uso das TIC, a iniciar pela
inscricdo, pois abdicaram de momentos de descanso, sabendo que o0 curso se
realizaria no contraturno de suas atividades docentes, para enfrentar campos
desconhecidos. O reduzido niumero de desistentes atesta a perseveranca e a
vontade de transformar sua préatica. Isso é ainda mais evidente ao findarmos as
analises aqui realizadas, que demonstram terem o0s cursistas realmente se

apropriado dos conceitos cientificos, incorporando-o0s a sua vivéncia.
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5 CONSIDERACOES FINAIS: UM PONTO DE VISTA

Os dias séo curtos e acabam logo. As noites, para
melhor ou pior, podem parecer sem fim.
Neil Gaiman

Na mitologia grega, as musas possuiam a capacidade de incentivar a criacao
artistica e cientifica. Filhas de Zeus, pai dos deuses e dos homens, e Mnemosine, a
deusa da memoria, caracterizavam-se por inspirar a criatividade em nove diferentes
campos: Caliope era a musa da eloguéncia, Clio a da Historia, Erato era
responsavel pela poesia lirica e Euterpe pela musica. Melpomene estava
relacionada a tragédia, Polimnia a mdsica sacra, Télia inclinava-se a comédia,
Terpsicore a danca, e por fim Urania, relacionada a astronomia e a astrologia. O
culto a essas entidades, ligadas a areas diversas, motivou a criagdo do Mouseion de
Alexandria “[...] cujo objetivo era salvaguardar todas as obras humanas [...]” (ABUD;
SILVA; ALVES, 2010, p. 132).

Portanto, como filhas da memodria, as musas buscavam representar diferentes
aspectos da producdo humana, ndo apenas instigando sua criagdo, como também
promovendo a lembranca daquilo que ja aconteceu e foi digno de nota. Porém,
apesar da importancia em proteger objetos do passado, 0 museu deve ser pensado
para além das concepcbes que consideram apenas sua caracterizagdo como
templo, esquecendo-se de suas possibilidades de debates e producéo de saberes,
tal qual um férum. N&o se trata aqui de mero maniqueismo, fruto da oposicéo entre
templo e férum, mas da problematizacdo da visdo sobre as exposicoes,

dessacralizando os objetos, tornando-os préximos da realidade vivida.

O curso “Museu Virtual na Escola: organizacdo de acervos mediada por
recursos Web 2.0” (YOSHIMOTO, 2016) pautou-se por esses principios, objetivando
explorar metodologias diferenciadas de ensino e aprendizagem, fazendo uso das
TIC para a construcdo de museus virtuais na escola. Assim, procurei apresentar
possibilidades de estudo mais atrativas para os estudantes da Educacdo Basica,
sem desconsiderar o planejamento e a intencionalidade pedagogica. Devo assinalar
que os debates travados pelos professores nas atividades realizadas no AVEA
motivaram tal reflexdo, constatando-se que perceberam que 0 uso desses recursos

nao se limita ao efémero e a técnica.
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A organizacdo desse curso no Moodle suscitou a criacdo do produto
educacional, aplicado durante estagio de docéncia, atividade obrigatéria do
Programa de Pdés-graduacdo em Ensino de Ciéncias Humanas, Sociais e da
Natureza (PPGEN) da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (UTFPR) —
Campus Londrina.

Acredito que a pratica de producdo de museus virtuais e a organizacao de
acervos e colecdes digitais auxiliara os professores, que encontrardo alternativas de
aproximagéo de objetos expostos em ambiente on-line com a realidade do aluno,
principalmente pela simulacdo de experiéncias reais por meio das midias digitais.
Além disso, poderdo criar espacos que promovam o didlogo e a interatividade,
atendendo as necessidades de sujeitos diversos para suas diferentes interpretacfes
sobre o conhecimento. Afirmo isso com a certeza de que 0 Curso proposto provocou
a analise dos -cursistas sobre as problematicas abordadas, promovendo a
transformacdo nas posturas relacionadas ao uso das TIC e dos museus virtuais,

especificamente.

Isso pode ser atestado pela avaliacdo das interacdes ocorridas no AVEA e
demais produgdes dos cursistas, que buscaram estabelecer uma relagéo entre sua
acdo pratica e as reflexdes suscitadas pelos conteudos trabalhados, seja nas
videoaulas, seja nos artigos sugeridos para leitura. Eles perceberam que é
necessario que haja uma acdo conjunta entre professor e alunos, criando-se

condicBes de autoformacao e emancipacao dos sujeitos do conhecimento.

A proposta apresentada procurou seguir tais preceitos, considerando a
possibilidade de adaptacdo e transformacéo de informacfes presentes na Internet,
tal qual o remix a que bens culturais sdo submetidos na contemporaneidade.
Considero que o problema elencado nessa pesquisa tenha sido respondido, pois os
professores-cursistas analisaram essas tematicas e buscaram por novas solucfes

para as situacdes vividas no contexto escolar em relacédo ao uso das TIC.

Portanto, creio que as hipoteses também tenham se confirmado, visto que o
curso proposto contribuiu para a formagéo continuada dos professores envolvidos na
pesquisa, principalmente por considerarem que a constru¢do de um museu virtual na
escola ndo se limita ao depdsito de objetos digitalizados. Disso decorre o
planejamento de aulas que ndo apenas aquelas de cunho tradicional, buscando

alternativas para uma pratica colaborativa. O maior ganho, porém, foi o
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reconhecimento de que a Internet € espaco de criacdo, e ndo apenas de consumo

de informacdes.

Vive-se na atualidade em uma sociedade da informacdo que revoluciona a
cada dia o fazer comunicacional. Nessa nova realidade, € preciso pensar um museu
que “[...] liberta-se de seu espaco tradicional e limitado e torna-se acessivel ao
publico, independente de sua origem espacial” (ARRUDA, 2011, p. 2). Nesse
sentido, espera-se que 0s professores criem ambientes on-line que prezem pela
interacdo e pela colaboragdo nos diferentes campos do conhecimento humano,

fundamentando a¢des multidisciplinares.

Para que tais objetivos fossem cumpridos, efetuei o dialogo com diferentes
autores e abordagens, na busca por melhores caminhos para os problemas da
pesquisa. Por isso, a primeira secao foi dedicada as andlises que envolveram o
virtual e o ensino de Histdria, além de considerar, especificamente, 0 uso do museu
em ambiente on-line como recurso para a producdo do conhecimento histérico.
Nesse interim, procurei estabelecer uma relacdo entre a Histéria e a memoaria, em
meio aos debates que envolvem o museu em tempos de virtualidade, além de seu
papel educativo nessa nova sociedade da informacdo. Ainda nesta secéo, procurei
abordar discussdes em torno da formacéo continuada e as possibilidades de uso
das TIC nesse processo.

Todas essas leituras permitiram estabelecer os alicerces tedricos que
fundamentaram a pesquisa. Mas, € na segunda secao que apresento as escolhas
epistemoldgicas que permitiram a aplicacao pratica do produto educacional. Assim,
dediquei-me a trabalhar sob o enfoque de uma pesquisa qualitativa, seguindo os
principios da pesquisa participante, um método pelo qual os sujeitos envolvidos
desenvolvem acbBes que transformam a pratica cotidiana, colaborando
significativamente com a execucdo do projeto, sendo, portanto, considerados
coautores da pesquisa (RIZZINI, 1999). Para tanto, planejei as acdes a partir das
propostas de uma didatica para a Pedagogia Historico-Critica (GASPARIN, 2012),
organizando o AVEA a partir das cinco etapas preconizadas por esse modelo: 1)
Pratica Social Inicial; 2) Problematizacdo; 3) Instrumentalizacdo; 4) Catarse; 5)

Préatica Social Final.

Por fim, a terceira secdo foi dedicada a analise da producdo dos cursistas.

Foram, portanto, avaliados o0s questionarios aplicados como instrumento de
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investigagdo, as participacdes nos féruns, os planos de trabalho docente-discente,
além dos museus virtuais construidos utilizando aplicativo escolhido para essa
formacdo. Foi com base nesses dados que conclui que a formacgdo continuada,
guando planejada sob os preceitos de uma dialética entre reflexdo e acédo, é uma

necessidade, pois promove a mudanca de postura daqueles envolvidos na pesquisa.

Em suma, a pratica docente deve ser repensada ante esses pressupostos e
métodos, sobretudo ao considerar a rapidez da propagacdo da informacdo, que
exige do professor a busca por novas relagbes com o saber. A dinamica dos
hipertextos ndo permite mais a especializacdo pura e simples, e sim o conhecimento

abrangente e aumentado.

Outrossim, ndo considero meu trabalho definitivo, apresentando-o a partir de
um recorte muito especifico, valendo-se de uma experiéncia que envolve nao
apenas a objetividade da pesquisa, mas também a subjetividade do pesquisador. O
escritor Neil Gaiman, ao publicar o livro Noites sem fim, relata que se sentia voltando
para casa ao abordar temas supostamente findados anos antes. Penso o0 mesmo
sobre minha pesquisa: algo como apenas um ponto de vista na seara dos estudos
sobre o museu virtual, que, pelo menos, permita uma contribuicdo em meio aos seus

debates.
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ITENS OBRIGATORIOS

1. Caracterizacédo do Problema

Com a popularizacao de ferramentas da chamada Web 2.0, é perceptivel o alargamento cada
vez maior de possibilidades de criacdo na Internet. Para além da consulta e acesso a informacao, a
rede mundial de computadores passa a ser, na atualidade, local de novas possibilidades
comunicacionais, considerando a interacdo e a autoria. A ideia de democratizacdo do acesso e
manipulagdo da informagédo é extrapolada, permitindo que qualquer pessoa efetue uma publicacdo
online, mesmo que ndo possua conhecimento técnico. E o que defende Tim O’Reilly (2005), cocriador
do termo Web 2.0, ao expor que a Internet passa a ser percebida como uma plataforma, admitindo a
transformacéo dos contelddos apresentados na rede, € ndo apenas seu consumo.

Sua aplicabilidade no meio educacional é bastante promissora, pois permite que professores
publiqguem contetddo online em blogs ou redes sociais, gravem &udios em podcasts, disponibilizem
video aulas no YouTube ou compartilhem documentos no Dropbox e no Google Drive. A sala de aula
€ expandida para fora dos muros da escola, enriquecendo as trocas entre professor e alunos,
propiciando a criacdo de situa¢gfes de aprendizagem que promovam a interacdo e a colaboracao.

Possibilidades de construgdo de novos saberes sdo motivadas pela adaptacdo e
transformacéo das informagfes pesquisadas, a despeito da mera busca mecéanica por informacdes.
Assim, os contetidos do curriculo tornam-se significativos, aproximando-se da realidade dos sujeitos
do conhecimento. As relacdes sociais e de aprendizagem s&do modificadas por esses recursos
tecnoldgicos, principalmente aqueles presentes na Internet, sendo necessario que tais inovacdes
sejam transportadas para o interior das escolas.

No que diz respeito especificamente ao ensino de Historia, observa-se que a utilizacdo de
recursos interativos promove a simulacédo de vivéncias e o contato com documentos histdricos, antes
acessiveis apenas em museus, arquivos e bibliotecas fisicos. Por isso a importancia na criagédo de
espagos online na escola, como a organizacdo de museus virtuais, contribuindo na promoc¢éo da
leitura de documentos, visando a produ¢éo do conhecimento histdrico. Essa proposta busca instigar o
debate que tem como fulcro a no¢éo de historicidade ndo linear na escola. Nesse sentido, passado,
presente e futuro se inter-relacionam, formando mudltiplas temporalidades, diferentemente daquelas
perspectivas de Ensino de Histéria que consideram apenas a celebracdo de datas, fatos e
personagens (RAMOS, 2004, p. 35).

Tal abordagem permite que estudantes da Educagédo Baésica identifiguem elementos que
formam sua identidade, reconhecendo valores, crencas e visfes de realidade em meio a andlise de
tais documentos. O importante é que entendam que o conceito de identidade esta sujeito a respostas
baseadas em sentimentos de pertencimento, promovendo a formag¢do de uma consciéncia histérica
(BARCA, 2007, p. 117). Além disso, com o desenvolvimento tecnolégico, alteram-se também as
estéticas, pois ndo basta que os novos dispositivos sejam eficientes e funcionais, exige-se que sejam
também “[...] amigaveis, brincaveis, prazerosos, esteticamente agradaveis, expressivos, que estejam
na moda, que proporcionem identidade cultural e que seus designs produzam satisfagdo emocional”
(MANOVICH, 2006 apud SANTAELLA, 2007, p. 256).

A partir de entdo, sdo criados mundos visuais interativos, que promovem a virtualidade, a
variabilidade e a viabilidade, pela interacdo entre a informagcédo e o usuéario. Nao se trata de mera
efemeridade, e sim de novas formas de interpretar os objetos ao redor, remodelando a prépria ideia
de tempo e espaco. Nessa conjuntura, as estéticas tecnoldgicas promovem experiéncias criativas que
envolvem a cultura do remix, a divulgacdo e a producdo na rede, além da imersdo em ambientes
simulados.

Entretanto, apesar da crescente popularizagdo no uso de novas tecnologias na escola,

[...] s&o poucos os professores que fazem uso do recurso do museu virtual.
Inferimos que o pouco uso do museu virtual deve-se a alguns fatores,
dentre os quais destacamos: Ha ainda poucos museus brasileiros com o
seu acervo digitalizado e os professores brasileiros possuem formacéo
lacunar no uso das tecnologias digitais [...] (ARRUDA, 2011, p. 9)
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Além dos problemas levantados pelo autor, também ha que se considerar a caréncia de formacdes
especificas que abordem a temética.

Levando em consideragao tais argumentos, o projeto “Museu Virtual na Escola: organizagao
de acervos mediada por recursos web 2.0” caracteriza-se como uma alternativa para a formacéo
continuada de professores de Histéria, elaborado pelo mestrando Elton Mitio Yoshimoto sob a
orientacdo da professora do Mestrado em Ensino de Ciéncias Humanas, Sociais e da Natureza,
Marilu Martens Oliveira, que serd denominado doravante, de Produto Educacional da Universidade
Tecnolégica do Parana, Campus Londrina, produto este visto como requisito obrigatério para
obtencao da titulagdo de Mestre.

2. Objetivos

O objetivo geral desse projeto é contribuir para a formacdo continuada de professores de
Histéria, e demais educadores interessados no uso de ferramentas Web 2.0, de modo que sejam
capazes de organizar museus virtuais como espacos interativos e colaborativos junto a seus alunos.
A intencdo é promover o debate sobre a utilizagdo de recursos tecnoldgicos, investigando sua
aplicabilidade como ferramenta de ensino. Para conquistar essa ampla finalidade, foram elencados os
seguintes objetivos especificos:

e Proporcionar um espaco de producao, discussao e interacdo entre os professores via ambiente
virtual de ensino e aprendizagem (AVEA) a partir de curso ofertado via Moodle, software livre
para uso educacional.

e Assessorar os professores de Historia atuantes na Educacgéo Bésica no que diz respeito a novas
metodologias de ensino.

e Provocar debates sobre mudangas na préatica de ensino entre os professores cursistas,
estimulando o uso de recursos web 2.0, promovendo seu multiletramento, subsidiando o trabalho
gualitativo e tornando as aulas mais interessantes aos alunos.

e Desenvolver um produto educacional que colabore significativamente com a pratica docente de
outros profissionais e em sua formacao continuada.

3. Justificativa

Esse trabalho justifica-se como contribuicdo ao Ensino de Histéria, pois permite o
reconhecimento da meméria como formadora da identidade e de um discurso, passiveis de analise
em prol da construgdo de conhecimento histérico. Além disso, 0 museu virtual € um recurso que
permite a simulacdo de uma vivéncia e contato com acervos e colecdes, a exemplo dos expostos em
locais fisicos. Parte-se aqui da perspectiva do museu e seu papel educativo como espago de reflexdo
critica, e ndo apenas a contemplagao ou a confirmagdo de uma suposta “neutralidade cientifica”
(RAMOS, 2004, p. 20).

Desse modo, acredita-se que o curso ofertado consista em uma contribuicdo na formacéo
continuada do professor em relagdo ao uso de novas tecnologias de informacdo e comunicagéo,
especificamente, ferramentas Web 2.0. Supde-se também o vislumbre de novas possibilidades para
além da tradicional aula expositiva, com base em praticas colaborativas entre professor e alunos. Tal
proposta permite que tanto professor quanto alunos deixem de ser meros consumidores de
informacao e tornem-se construtores de novos saberes.

Ademais, a caréncia em formacgbes especificas, que aproximem objetos passiveis de analise
historica de professores e alunos a partir do uso de novas tecnologias de informagao e comunicacgéo,
torna necessaria a proposta de cursos como o aqui apresentado.

4. Métodos e Procedimentos

Para cumprir 0s objetivos indicados nessa proposta, definiu-se como procedimento
metodolégico uma pesquisa qualitativa fundamentada na pesquisa participante (PP), pratica em que
0s sujeitos envolvidos desenvolvem ac¢des que transformam a realidade cotidiana. Nesse sentido,
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deixam de ser apenas objetos de estudos, passando a colaborar significativamente na pesquisa, uma
vez que

A proposta da PP é gerar um novo tipo de saber, a ser continuamente
construido por todos os envolvidos em sua préatica, um saber democrético
ndo s6 na sua construcéo, mas também na sua difusédo e utilizagdo. Enfim,
um saber de médos dadas com a praxis que o gera, testa, valida e enfim
transforma (RIZZINI, 1999, p. 40).

Tal abordagem é importante, pois considera os professores da Educacdo Basica como
produtores de conhecimento cientifico, e ndo apenas reprodutores de valores da academia,
viabilizando a reflexao critica do docente sobre sua pratica.

Além disso, as praticas serdo planejadas considerando a didatica da Pedagogia Histérico-
Critica, proposta por Jodo Luiz Gasparin (2012), que preconiza cinco passos fundamentais que
orientam a praxis pedagégica escolar: pratica social como ponto de partida, problematizacéo,
instrumentalizac&o, catarse e, por fim, pratica social como ponto de chegada. E preciso destacar que
0 modelo proposto néo é estanque, levando em conta as especificidades da comunidade escolar e do
projeto educacional por ela defendido.

Antecedendo o inicio das atividades do curso, professores serdo consultados sobre sua
disponibilidade e necessidades, a partir de visitas in loco em escolas do municipio de Cambé, local de
residéncia e trabalho do mestrando. Nessas ocasifes, aos gestores serd solicitado apoio na
divulgacdo e cessédo de espagco em laboratérios de informatica para a realizagdo de encontros
presenciais. Essa acdo € importante como parte do processo de colaboracdo da comunidade escolar
na constru¢édo do produto educacional. Em seguida, o curso sera planejado, hospedado no AVEA e
testado, para entdo ser divulgado. Com as inscricbes realizadas, serd agendado um primeiro
encontro presencial, com previsdo para as Ultimas semanas de mar¢o de 2016, quando sera
realizada uma avaliacdo diagndstica dos conhecimentos prévios dos professores cursistas (pratica
social como ponto de partida), e a apresentacdo do AVEA.

A partir de entdo, passardo a desenvolver atividades na modalidade a distancia,
acompanhados virtualmente pelo mestrando que atuard como tutor. Nesse sentido, a proposta sera
observada e avaliada constantemente no que diz respeito & sua aplicabilidade, resultados e
satisfacdo dos professores, bem como o envolvimento e o crescimento dos mesmos em relacdo aos
temas debatidos e a sua desenvoltura no uso das tecnologias digitais.

5. Resultados e/ ou produtos esperados

A proposta apresentada objetiva explorar novas metodologias para o Ensino de Historia
fazendo uso de recursos Web 2.0 para a constru¢do de museus virtuais na escola. A intengédo é
vislumbrar possibilidades de estudo mais atrativas aos estudantes da Educac¢do Basica, sem
desconsiderar o planejamento e a intencionalidade pedagégica. Os debates travados pelos
professores em meio as atividades desenvolvidas no AVEA devem motivar tal reflexdo, de modo que
percebam que o uso desses recursos ndo se limita ao efémero e a técnica.

Outra questdo que deve ser considerada relaciona-se a analise de documentos histéricos.
Dentre os objetivos da Historia, como disciplina da Educagdo Bésica, a formagdo da consciéncia
histérica a partir da analise desses documentos figura entre seus principais. Acredita-se que a
proposta auxiliard os professores, 0os quais irdo encontrar alternativas de aproximacao de tais
documentos a realidade do aluno, principalmente pela simulagdo de experiéncias reais por meio das
midias digitais.

Levando-se em conta tais pressupostos, é possivel a formac¢do de uma consciéncia histérica
por alunos da educacéo basica. Para tanto, é preciso que haja uma acgdo conjunta entre professor e
alunos, de modo que se criem condicbes de autoformacdo e emancipacdo dos sujeitos do
conhecimento. A proposta apresentada procura seguir tais preceitos, considerando a possibilidade de
adaptacao e transformacao de informacfes presentes na Internet.

Além disso, a construcdo de um museu virtual na escola ndo pode limitar-se ao deposito de
objetos digitalizados. Vive-se na atualidade em uma sociedade da informacdo que revoluciona a cada
dia o fazer comunicacional. Nessa nova realidade, é preciso pensar um museu que “[...] liberta-se de
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seu espago tradicional e limitado e torna-se acessivel ao publico, independente de sua origem
espacial” (ARRUDA, 2011, p. 2). Nesse sentido, espera-se que o0s professores criem ambientes
online que prezem pela interagéo e pela colaboragéo.

A prética docente deve ser repensada ante esses novos objetos e métodos, sobretudo ao
considerar a rapidez da propagacado da informacédo, obrigando o professor a buscar novas relacdes
com o saber. A dindmica dos hipertextos ndo permite mais a especializacdo pura e simples, e sim o
conhecimento abrangente e aumentado.

6. Recursos financeiros, humanos e fisicos e equipamentos disponiveis

As despesas com a elaboracéo e a manutencédo do AVA sdo minimas, uma vez que o Moodle
€ um software livre, disponibilizado gratuitamente pelo site www.aprenderlivre.com.br e mantido por
uma comunidade de educadores. Caso haja a necessidade de ampliacdo do espaco do AVEA,
gerando despesas maiores, serdo custeadas pelo mestrando, uma vez que se trata da elaboracdo do
Produto Educacional que vira a lhe possibilitar a obtenc¢éo do titulo de Mestre em Ensino. Além disso,
0s encontros presenciais dos professores ocorrerdo nas proximidades de seu local de trabalho,
deixando de gerar custos para além daqueles cotidianos. Também serdo utilizados recursos da
escola anfitrid, como laboratério de informatica e projetor multimidia.

7. Cronograma

Periodo —

o Fev/2016 | Mar/2016 | Abr/2016 | Maio/2015 | Jun/2015 | Jul/2015
Atividades

Elaboracéo do AVA
e primeiro contato
com gestores de
escolas para explicar
0 projeto e solicitar
espaco para
realizacdo da
formacao

Elaboracgéo e
aprovacao do Projeto

Primeiro encontro
presencial com
professores —
avaliacdo X
diagnostica e
apresentacéo do
AVA

Execucéo do Projeto X X

Resolucéo de
atividades a
distancia pelos
professores

Segundo encontro
presencial com
professores —

instrumentalizacdo

Terceiro encontro
presencial com
professores —
apresentacéo de X
trabalho final
(criacdo de museu
virtual)
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Elaboracéo de

Relatorio e Avaliacédo X
do Projeto
Entrega de

certificados aos X
professores

participantes

Analise de dados e
resultados para
escrita da
Dissertacao

Escrita da
Dissertacdo

Banca de
Qualificacéo

8. Certificados

Os certificados para o mestrando integrante da UTFPR e para os professores participantes do Projeto
serdo emitidos pela DIREC, com carga horaria total de 40 (quarenta) horas.

9. Riscos e Dificuldades

Caso ndo haja namero suficiente de professores interessados no municipio de Cambé (local de
residéncia e trabalho do mestrando), serao disponibilizadas vagas para municipios da regiao.
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APENDICE C - Plano de unidade da primeira aula presencial do curso “Museu Virtual
na escola
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PLANO DE UNIDADE - PRIMEIRA AULA PRESENCIAL DO CURSO MUSEU
VIRTUAL NA ESCOLA: ORGANIZACAO DE ACERVOS MEDIADA POR
RECURSOS WEB 2.0
ESTAGIO DE DOCENCIA

Instituicdo: Colégio Estadual Maestro Andréa Nuzzi (CEMAN) / Escola Estadual
Valdir Umberto Azevedo (CAIC)

Disciplina: Formacao de docentes

Unidade: Pratica Social Inicial: conhecimentos prévios sobre museus virtuais
Turma: Professores do CEMAN e do CAIC

Horas-aula: 4

Professor: Elton Mitio Yoshimoto

1. PRATICA SOCIAL INICIAL DO CONTEUDO

1.1 Unidade de conteudo: Prética Social Inicial: conhecimentos prévios sobre

museus virtuais

Objetivo geral:

Avaliar os conhecimentos prévios dos professores cursistas sobre o0s
conceitos Web 2.0, virtual, museu virtual, Pedagogia Histérico-Critica, que
serao trabalhados durante o curso “Museu Virtual na Escola: organizagao de
acervos mediada por recursos web 2.0” (YOSHIMOTO, 2016).

Topicos do conteldo e objetivos especificos:

e Topico 1. novas metodologias de ensino
Objetivo especifico: expor a proposta do curso - a construcdo de um
museu virtual -, debatendo seus objetivos, bem como a metodologia
empregada, motivando o debate sobre o uso de novas tecnologias de
informacdo e comunicacédo (TIC), o potencial comunicativo da internet e
dispositivos moveis, e o papel da Pedagogia Histérico-Critica em meio a
€SSse processo.

e Topico 2: Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA).



1.2  Viv

a)

b)
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Objetivo especifico: apresentar o AVEA que sera utilizado durante o
curso, qual seja, o Moodle disponibilizado pela comunidade Aprender
Livre. Para tanto, sera efetuado o cadastro dos cursistas e demonstrado a
funcionalidade do AVEA, navegando por seus ambientes.

Topico 3: instrumento de investigacao.

Objetivo especifico: aplicar instrumento investigativo para verificar os
conhecimentos prévios dos cursistas, promovendo novos questionamentos
que norteardo as agdes durante o curso. E nesse momento também que
serdo introduzidos os conceitos de Web 2.0 e virtual, a serem analisados

com maior profundidade no modulo | da etapa a distancia.

éncia Cotidiana do Conteudo

O que os alunos ja sabem sobre o conteudo:

Que o curso ira tratar de recursos tecnolégicos para o0 ensino e para a
construcdo de museus virtuais na escola.

O que os alunos gostariam de saber a mais:

Interesse em aprimorar seus conhecimentos no uso das TIC na prética

docente.

2. PROBLEMATIZACAO

2.1 Discussdes sobre problemas significativos da constru¢do de museus virtuais

na escola:

o Como um museu virtual pode contribuir para enriquecer as aulas?

o A ferramenta escolhida seré interessante para o aluno?

o Qual nivel de conhecimento técnico sera necessario nessa empreita?

o Quais os métodos a serem empregados no uso das TIC em sala de aula?

2.2 Dimensodes do conteldo

o Conceitual/Cientifica: O que é Web 2.0? O que é virtual? Qual sua relacao

com o museu virtual? Qual o papel da Pedagogia Histérico-Critica?

o Social: O acesso a internet € democratizado? Alunos e professores tém

conhecimentos para seu uso?
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o Educacional: Quais métodos pedagogicos podem ser empregados no uso de
museus virtuais na escola? O museu virtual € uma alternativa para o trabalho
colaborativo?

o Histérico: Como eram os primeiros museus virtuais? O que motivou o

surgimento dessa pratica? Museus virtuais sao a evolucdo de museus fisicos?

o Econdmica: Quais os custos para implementacdo de um museu virtual na
escola?
o Operacional: Qual o conhecimento técnico necessério para a construcéo de

um museu virtual na escola? Quais ferramentas seréo utilizadas para tal?
o Estética: Qual a importancia da aparéncia e funcionalidade do museu virtual

para o ensino?

3. INSTRUMENTALIZACAO

3.1 Acdes didatico-pedagdgicas

Exposicao oral do professor, analise do video “Como usar as Novas Tecnologias na
Educacdo: sala de aula deve ser ambiente de criacdo” (2015), debate sobre
metodologias inovadoras em sala de aula, pratica de navegacao pelos ambientes do

curso.

3.2 Recursos humanos e materiais

o Professor.

o Computador.

. Projetor multimidia.
. Internet.

o Caixa de som.

4. CATARSE

4.1 Sintese mental do aluno
Os professores-cursistas passardao por uma introducdo aos temas a serem
trabalhados durante o curso, avaliando seus conhecimentos prévios e gerando

Nnovos questionamentos com a apresentagédo de conceitos que confrontardo sua
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pratica atual. A intencdo é promover a problematizacdo da forma como atuam em

sala de aula, buscando alternativas diferentes para o fazer docente.

4.2 Expressao da sintese
Exposicao, a partir dos debates em sala, sobre seus conhecimentos e expectativas.
Realizacdo de questionério, utilizado como instrumento de investigacdo da vivéncia

cotidiana do contetdo.

5. PRATICA SOCIAL FINAL DO CONTEUDO

5.1 Nova postura pratica
¢ Refletir sobre metodologias inovadoras em sala de aula, repensando sua
pratica docente.
e Conhecer formas de trabalho com as TIC na educagéo.

e Entender o que é museu virtual e qual a proposta do curso que realizaréo.

5.2  Acdes do aluno
A aula é introdutéria, mas os cursistas deverdo perceber que a finalidade da
formacdo € a mudanca na postura, buscando novos olhares em relacdo ao uso de

TICs, especificamente aquelas utilizadas na construcdo de museus virtuais
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PLANO DE UNIDADE - FORMACAO EM ACAO

MUSEU VIRTUAL NA ESCOLA: ORGANIZACAO DE ACERVOS MEDIADA POR
RECURSOS WEB 2.0

ESTAGIO DE DOCENCIA

Instituicdo: Colégio Estadual Maestro Andréa Nuzzi — Cambé/PR

Disciplina: Formacao de docentes

Unidade: Pratica Social Final: apresentacdo do museu virtual a comunidade escolar
Turma: Professores do Colégio Estadual Maestro Andréa Nuzzi.

Horas-aula: 4

Professor: Elton Mitio Yoshimoto

Professora Orientadora: Dra. Marilu Martens Oliveira

1. PRATICA SOCIAL INICIAL DO CONTEUDO

1.1 Unidade de conteudo: Pratica Social Final: apresentacdo do museu virtual a

comunidade escolar

Objetivo geral:
Avaliar os museus virtuais produzidos pelos professores cursistas, observado
0 uso dos conceitos Web 2.0, virtual, museu virtual, Pedagogia Historico-

Critica, trabalhados durante o curso “Museu Virtual na Escola: organizacao de
acervos mediada por recursos Web 2.0” (YOSHIMOTO, 2016).

Topicos do conteudo e objetivos especificos:

e Topico 1. novas metodologias de ensino

Objetivo especifico: expor a proposta do curso “Museu Virtual na Escola:
organizagdo de acervos mediada por recursos Web 2.0” (YOSHIMOTO, 2016)
a comunidade escolar durante o “Formacdo em Acao”, momento de
capacitacdo dos profissionais das escolas através de oficinas que abordam
contetdos curriculares e especificos da demanda regional (PARANA.- a

construcdo de um museu virtual -, debatendo seus objetivos, bem como a



136

metodologia empregada, motivando o debate sobre o uso de novas
tecnologias de informacdo e comunicacédo (TIC), o potencial comunicativo da
internet e dispositivos moveis, e o papel da Pedagogia Historico-Critica em
meio a esse processo.

e TOpico 2: Superacdo da pedagogia da transmisséao.

Objetivo especifico: apos exposicdo dos conceitos acima elencados, propor
dindmica de grupo em que os discentes deverdao expor acgbes para o
investimento na superacdo da pedagogia da transmissdo (SANTOS;SILVA,
2014). Para tanto, serdo formados oito grupos por area do conhecimento,
responsaveis por construir propostas de trabalho a partir de problematica
previamente sorteada.

e Tobpico 3: Museus virtuais.

Objetivo especifico: os professores-cursistas participantes do curso “Museu
Virtual na Escola: organizacdo de acervos mediada por recursos Web 2.0”
(YOSHIMOTO, 2016) deverdo apresentar os resultados de sua pratica,
expondo os museus virtuais criados a toda comunidade escolar. Além disso,
sera aplicado instrumento investigativo para verificar se 0s conceitos

trabalhados durante o curso foram autonomamente apropriados.

1.2Vivéncia Cotidiana do Conteudo

2.1

c) O que os alunos ja sabem sobre o conteudo:
Que o encontro organizado para o “Formagao em Agao” sera destinado a
debates em torno do uso das TIC e exposicdo dos resultados do curso
“Museu Virtual na Escola: organizagcao de acervos mediada por recursos
Web 2.0” (YOSHIMOTO, 2016).

d) O gque os alunos gostariam de saber a mais:
Interesse em aprimorar seus conhecimentos no uso das TIC na pratica

docente.

PROBLEMATIZACAO

Discussodes sobre problemas significativos do uso das TIC na escola:

Como um museu virtual pode contribuir para enriquecer as aulas?
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o A ferramenta escolhida seréa interessante para o aluno?
. Qual nivel de conhecimento técnico sera necessario nessa empreita?
o Quais os métodos a serem empregados no uso das TIC em sala de aula?

2.2  Dimensdes do contetdo

o Conceitual/Cientifica: O que € Web 2.0? O que é virtual? Qual sua relacdo
com o trabalho colaborativo na escola? Essas sao alternativas para a superacéo da
pedagogia da transmisséao?

o Social: O acesso a internet é democratizado? Alunos e professores tém
conhecimentos para seu uso?

o Educacional: Quais métodos pedagodgicos podem ser empregados no uso das
TIC na escola?

o Historico: Como eram as técnicas utilizadas em sala de aula antes das TIC?
Essas técnicas estdo superadas ou transformaram-se com o tempo? As TIC apenas
reproduzem as antigas técnicas ou apresentam novas possibilidades de construcéo
do conhecimento?

o Econdmica: Quais os custos para implementacdo das TIC na escola? O
professor deve investir em artificios para sua pratica?

o Operacional: Qual o conhecimento técnico necessario para a utilizacdo das
TIC?

3. INSTRUMENTALIZACAO

3.1 Acdes didatico-pedagdgicas

Exposicdo oral do professor a partir de apresentacdo de slides, analise do video
“Como usar as Novas Tecnologias na Educacéo: sala de aula deve ser ambiente de
criacdo” (FONSECA, 2015), debate sobre metodologias inovadoras em sala de aula
que prezam pela aprendizagem colaborativa e a superagdo da pedagogia da

transmissao.

3.2 Recursos humanos e materiais
° Professor.

o Computador.
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. Projetor multimidia.
° Internet.
. Caixa de som.

4. CATARSE

4.1 Sintese mental do aluno

Os cursistas deverao demonstrar novos olhares em relagdo ao uso das TIC na
escola, prezando pelo trabalho colaborativo e a superacdo da pedagogia da
transmissado. Acredita-se que esses objetivos podem ser concretizados, desde que o
professor se reconheca como mediador entre o sujeito (aluno) e o objeto do

conhecimento, complementando sua formacao e transformando sua prética docente.

4.2 Expressao da sintese
Exposicéo, a partir da dinamica de grupo, de propostas de acdo para o investimento
na superacao da pedagogia da transmissao a partir do uso das TIC na escola.

5. PRATICA SOCIAL FINAL DO CONTEUDO

5.1 Nova postura prética
e Refletir sobre metodologias inovadoras em sala de aula, repensando sua
pratica docente.
e Conhecer formas de trabalho com as TIC na educacéao.
e Entender que a prética educativa deve transcender a mera transmissédo de

informacdes.

5.2  Acdes do aluno
Os cursistas deverdo perceber que a finalidade da formagdo é a mudangca na
postura em relagdo ao uso das TIC na escola, criando-se condicbes de

autoformacgéo e emancipac¢ao dos sujeitos do conhecimento.
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Titulo da pesquisa: Para Além do Templo das Musas: museu virtual como possibilidades de
leituras de documentos histéricos na escola.

Pesquisador(es), com enderegos e telefones: Elton Mitio Yoshimoto. Endereco: Rua Nevada,
807. Bairro: Residencial Golden Park Il. CEP: 86186-060. Municipio: Cambé-PR.

Orientador: Prof2. Dra. Marilu Martens Oliveira.

Local de realizacdo da pesquisa: Escola Estadual Valdir Umberto de Azevedo e Colégio
Estadual Maestro Andréa Nuzzi.

Enderego, telefone do local: Escola Estadual Valdir Umberto de Azevedo. Enderego: Rua
Londrina, 300. Conjunto Habitacional Morumbi. CEP: 86187-470. Municipio: Cambé-PR;
Colégio Estadual Maestro Andréa Nuzzi. Endere¢o: Rua Bento Munhoz da Rocha Neto, 366.
Bairro: Jardim Santo Amaro. CEP: 86186-000. Municipio: Cambé-PR.

A) INFORMACOES AO PARTICIPANTE

1. Apresentacao da pesquisa.

Com a popularizacdo de ferramentas da chamada Web 2.0, é perceptivel o
alargamento cada vez maior de possibilidades de criacdo na Internet. Para além da
consulta e acesso a informacédo, a rede mundial de computadores passa a ser, na
atualidade, local de novas possibilidades comunicacionais, considerando a interacao
e a autoria. Sua aplicabilidade no meio educacional € bastante promissora, pois
permite que professores publiquem conteddo on-line em blogs ou redes sociais,
gravem audios em podcasts, disponibilizem video aulas no YouTube ou
compartiihem documentos no Dropbox e no Google Drive. A sala de aula é
expandida para fora dos muros da escola, enriquecendo as trocas entre professor e
alunos, propiciando a criacdo de situacfes de aprendizagem que promovam a
interacéo e a colaboracéo.

Levando em consideracédo tais argumentos, o projeto “Museu Virtual na Escola:
organizacdo de acervos mediada por recursos web 2.0” caracteriza-se como uma
alternativa para a formacdo continuada de professores de Educacdo Basica,
elaborado pelo mestrando Elton Mitio Yoshimoto sob a orientagéo da professora do
Mestrado em Ensino de Ciéncias Humanas, Sociais e da Natureza, Marilu Martens
Oliveira, que sera denominado doravante, de Produto Educacional da Universidade
Tecnologica do Parana, Campus Londrina, produto este visto como requisito
obrigatério para obtencao da titulacdo de Mestre.

2. Objetivos da pesquisa.

O objetivo geral dessa pesquisa € contribuir para a formacdo continuada de
professores de Educacdo Basica no uso de ferramentas Web 2.0, de modo que
sejam capazes de organizar museus virtuais como espacos interativos e
colaborativos junto a seus alunos. A intencéo € promover o debate sobre a utilizacao
de recursos tecnoldgicos, investigando sua aplicabilidade como ferramenta de
ensino. Para conquistar essa ampla finalidade, foram elencados o0s seguintes
objetivos especificos:
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e Proporcionar um espago de producdo, discussdo e interacdo entre 0s
professores via ambiente virtual de ensino e aprendizagem (AVEA) a partir de
curso ofertado via Moodle, software livre para uso educacional.

e Assessorar os professores de Historia atuantes na Educacédo Basica no que diz
respeito a novas metodologias de ensino.

e Provocar debates sobre mudancas na pratica de ensino entre os professores
cursistas, estimulando o uso de recursos web 2.0, promovendo seu
multiletramento, subsidiando o trabalho qualitativo e tornando as aulas mais
interessantes aos alunos.

e Desenvolver um produto educacional que colabore significativamente com a
pratica docente de outros profissionais e em sua formacao continuada.

3. Participacdo na pesquisa.

Para cumprir os objetivos indicados nessa proposta, definiu-se como procedimento
metodoldgico uma pesquisa qualitativa fundamentada na pesquisa participante (PP),
pratica em gue os sujeitos envolvidos desenvolvem acfes que transformam a
realidade cotidiana. Tal abordagem é importante, pois considera os professores da
Educacdo Béasica como produtores de conhecimento cientifico, e ndo apenas
reprodutores de valores da academia, viabilizando a reflexdo critica do docente
sobre sua pratica.

Além disso, as préticas serdo planejadas considerando a didatica da Pedagogia
Historico-Critica, proposta por Jodo Luiz Gasparin, que preconiza cinco passos
fundamentais que orientam a praxis pedagogica escolar: pratica social como ponto
de partida, problematizacéo, instrumentalizacao, catarse e, por fim, pratica social
como ponto de chegada. E preciso destacar que o modelo proposto néo é estanque,
levando em conta as especificidades da comunidade escolar e do projeto
educacional por ela defendido.

Os professores participantes dessa pesquisa irdo desenvolver atividades na modalidade
a distancia, acompanhados virtualmente pelo mestrando que atuara como tutor.
Nesse sentido, a proposta sera observada e avaliada constantemente no que diz
respeito a sua aplicabilidade, resultados e satisfacdo dos professores, bem como o
envolvimento e o crescimento dos mesmos em relacdo aos temas debatidos e a sua
desenvoltura no uso das tecnologias digitais.

4. Confidencialidade.

Por tratar-se de pesquisa participante, em que os envolvidos deixam de ser apenas
objetos de estudos, passando a colaborar significativamente na pesquisa, optou-se
por apresentar o primeiro nome dos professores-cursistas, preservando sua
identidade pela supressdao do sobrenome. O sigilo e a privacidade dos dados pessoais
dos professores participantes na pesquisa estdo garantidos.

5. Desconfortos, Riscos e Beneficios.

5a) Desconfortos e ou Riscos: por tratar-se de curso de formagdo continuada, ndo ha
grandes desconfortos e riscos. Ocorrerdao encontros presenciais no estabelecimento de
ensino em que trabalham os professores e sera necessario acessar os conteudos
disponibilizados on-line.
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5b) Beneficios: além da participacdo em curso de formacdo continuada, em que serdo
debatidos métodos de ensino e aprendizagem a partir do uso de novas tecnologias de
informacdo e comunicacdo, o professor tera direito a certificado emitido pela UTFPR —
Campus Londrina, com carga horaria de 40 horas.

6. Critérios de inclusdao e exclusao.
6a) Inclusdao: ser professor da rede estadual de Educacdo Bdsica do Parang,
preferencialmente docentes da Escola Estadual Valdir Umberto de Azevedo e do Colégio
Estadual Maestro Andréa Nuzzi.
6b) Exclusdo: professores de escolas municipais, federais, particulares de Educagdo Bésica
e Superior, além de funcionarios administrativos das escolas, nao poderao participar da
formacao.

7. Direito de sair da pesquisa e a esclarecimentos durante o processo.
O participante da pesquisa tem o direito de deixar o estudo a qualquer momento,
independentemente de sua motivacdo. A ele é assegurado também o direito a receber
esclarecimentos em qualquer etapa da pesquisa. Possui ainda liberdade de recusar ou
retirar o consentimento sem penalizagao.

8. Ressarcimento ou indenizagao.

Ndo havera nenhuma forma de reembolso em dinheiro, tendo em vista que nao ocorrerao
gastos com a participa¢ao na pesquisa.

B) CONSENTIMENTO (do sujeito de pesquisa ou do responsavel legal — neste caso anexar documento que comprove
parentesco/tutela/curatela)

Eu declaro ter conhecimento das informagdes contidas neste documento e ter recebido
respostas claras as minhas questdes a propdsito da minha participacdo direta (ou indireta)
na pesquisa e, adicionalmente, declaro ter compreendido o objetivo, a natureza, os riscos e
beneficios deste estudo.

Apds reflexdo e um tempo razoavel, eu decidi, livre e voluntariamente, participar deste
estudo. Estou consciente que posso deixar o projeto a qualquer momento, sem nenhum
prejuizo.

Nome completo:

RG: Data de Nascimento:  / / Telefone:
Endereco:

CEP: Cidade: Estado:

Assinatura: Data: / /]

Eu declaro ter apresentado o estudo, explicado seus objetivos, natureza, riscos e beneficios
e ter respondido da melhor forma possivel as questdes formuladas.
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Assinatura pesquisador: Data:

(ou seu representante)

Nome completo:

Para todas as questdes relativas ao estudo ou para se retirar do mesmo, poderdao se
comunicar com , Vvia e-mail: ou
telefone:

Endereco do Comité de Etica em Pesquisa para recurso ou reclamag¢bes do sujeito
pesquisado

Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Tecnoldgica Federal do Parand (CEP/UTFPR)
REITORIA: Av. Sete de Setembro, 3165, Reboucas, CEP 80230-901, Curitiba-PR, telefone:
3310-4943, e-mail: coep@utfpr.edu.br

OBS: este documento deve conter duas vias iguais, sendo uma pertencente ao pesquisador e
outra ao sujeito de pesquisa.


mailto:coep@utfpr.edu.br
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1 DESCRICAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O curso “Museu Virtual na Escola: organizagdo de acervos mediada por
recursos Web 2.0 (YOSHIMOTO, 2016), produto educacional objeto (e também
resultante) de pesquisa realizada junto ao Programa de P4s-Graduagdo em Ensino
de Ciéncias Humanas, Sociais e da Natureza da Universidade Tecnologica Federal
do Parana — Campus Londrina, foi pautado por principios de uma formacéao reflexiva
e desencadeadora do processo de reconstrucdo da pratica pedagogica dos

cursistas.

Para tanto, utilizou-se o software livre Moodle, um Ambiente Virtual de Ensino
e Aprendizagem (AVEA) com bancos de dados comumente armazenados por
instituicbes de ensino e pesquisa. No caso da plataforma utilizada no curso aqui
exposto, a manutencdo e a disponibilizacdo ficam a cargo de uma comunidade
autogestionada (administrada por um coletivo de educadores livremente associados)
cognominada “Aprender Livre”. Sua missdo abrange “[...] contribuir com a
transformacao social a partir da educacdo, com énfase no uso de tecnologias e
recursos educacionais abertos de forma a favorecer o empoderamento social,
cultural e econdmico de educadores e educandos” (COMUNIDADE APRENDER
LIVRE, 2016). Tais preceitos, que envolvem a aprendizagem colaborativa e o uso

das TIC, podem ser observados logo em sua péagina inicial, exposta na figura 1.
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Figura 11: Paginainicial da Comunidade Aprender Livre
Fonte: do autor

O objetivo dessa acédo formativa foi promover o debate sobre a utilizacdo de
recursos da chamada Web 2.0, de modo a investigar sua aplicabilidade como
ferramenta de ensino. Destarte, procurou-se também contribuir para a formacgéo
continuada de educadores interessados na tematica, construindo coletivamente
espagos interativos para a organizagdo de acervos e colecdes on-line, criando

museus virtuais em suas escolas.
2 ACESSO AO MOODLE DA COMUNIDADE APRENDER LIVRE

Para que os recursos do Moodle sejam disponibilizados, é preciso clicar no
botdo “entrar”, presente em vermelho no canto superior direito da tela. Feito isso, ha
um redirecionamento a outra tela que possibilita a realizacdo do login, como pode

ser observado na figura 2.
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Figura 12: Tela de login da Comunidade Aprender Livre
Fonte: do autor

Para tanto, € preciso criar uma conta ou realizar o acesso via redes sociais.
Caso o0 usuario opte por criar uma conta, deve preencher um breve cadastro,

exposto na figura 3 abaixo.

Cadastramento de novo usuario

~ Escolha seu usuério e senha
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Cadastrar este novo usuério Cancelar

Figura 13: Cadastramento de novo usuario da Comunidade Aprender Livre
Fonte: do autor



Dentre as ferramentas disponibilizadas pela Comunidade Aprender Livre, uma
em especifico auxilia na busca pelo curso desejado, permitindo digitar o tema em

uma barra de pesquisa, conforme exemplo reproduzido na figura 4.

FACILITE.
OEASUU‘\LDS?OUng' ABRA SUA PLATAFORMA VIRTUAL
. DE ENSINO

museu virtual

Figura 14: Barra de pesquisa de cursos por tema.
Fonte: do autor

Com a pesquisa realizada, séo listados os resultados. Para acessar o curso,
basta clicar em sua nomenclatura, um hiperlink destacado em cor laranja, como

demonstrado na figura 5.

# > Cursos > Buscar > museu virtual

Resultados da busca: 1

Museu Virtual na Escola: organizacgao de acervos mediada por recursos Web 2.0
Professor: El ! Sejam todos bem-vindos ae curso "Museu Virtual na Escola: organizacéo de acervos mediada por recursos Web 2.0"
Como bem descreve o titulo, esse curso tem como objetivo a formacdo de professores para uso de recursos Web
2.0 para organizacdo de um museu virual

Categoria: Histo

museu virtual

Figura 15: Resultado da busca por barra de pesquisa da Comunidade Aprender Livre
Fonte: do autor

Ao criar ou acessar um curso pela primeira vez, o usuério da plataforma sera
redirecionado a uma pagina com as regras de uso do Aprender Livre, como pode ser
observado na figura 6. ApGs sua leitura, € preciso concordar com os termos do

acordo, caso contrario é impossibilitada sua utilizacao.



Acordo de politica do site
Regras de uso do Aprender Livre

0 presente documento refere-se & utilizagéo via interet do Portal Aprender Livre (hitp/moodle aprenderlivre.ore. hitp://moodle aprenderlivie com. hitp/moodle aprendelivre.com.br ou http:/imoodle aprenderlibre org). A utilizago desta plataforma de aprendizagem
implica imediata aceitago dos termos aqui descritos. © cadastro na plataforma ou utilizagao do site pelos usudrios configura aceitagio integral destes termos. Sua ndo aceitag3o ou infragio constitui violagao dos presentes termos de uso.

A versao valida e eficaz dos presentes termos de uso ¢ aquela publicada atualmente pelo site. Esta versdo governa todas as relagdes passadas e presentes entre 0s usudrios do site, respeitados direitos adquiridos, atos juridicos perfeitos e coisas julgadas. O usuario deverd
sempre ler atentamente os presentes termos de uso e ndo poderd escusar-se deles alegando ignorancia, inclusive quanto a eventuais modificagdes. O usurio & responsével por visitar de tempos em tempos a pagina de regras de uso do portal para verificar possiveis
atualizagdes e modificagdes no documento.

Cada curso ou comunidade de aprendizagem do Aprender Livre podera conter avisos ¢ regras especificas regulando a forma de utilizagio e conduta dos usudrios, em consonancia com o presente termo de uso. Para fins deste documento cursos sio considerados espagos de
aprendizagem criados por usudrios com & finalidade de ensinar determinados temas/conteidos com possibilidade de emissio de certificados aos concluintes, enquanto comunidades de aprendizagem sio espaos criados por usudrios para discussio, interagio e
aprendizagem colaborativa sobre determinados temas/conteiidos, sem a possibilidade de emissio de certificados.

Sobre o Aprender Livre

O Aprender Livre ¢ uma comunidade autogestionada, administrada pelo coletivo de educadores livremente associados, voltada para a ransformac@o social a partir da educagdo, com énfase no uso de tecnologias e recursos educacionais abertos de forma a favorecer o
empoderamento social, cultural e econdmico de educadores e educandos. O Portal Aprender Livre destina-se & de cursos/c fes de aprendizagem, d do pelos usudrios para outros usudrios.

Esta plataforma tem como principio pedagdgico o construtivismo social, a partir do qual os participantes interagem uns com os outros, com os conteidos disponibilizados, colaborando no sentido de construir novos saberes. Trata-se portanto de um espago virtual
colaborativo, onde a interacdo entre os Usuarios e destes com os contetidos disponibilizados & fundamental

O Aprender Livre é somente um meio de hospedagem gratuito de cursos/comunidades de aprendizagem utilizando software livre. Nosso objetivo € aproximar quem ensina de quem aprende, de forma livre, direta e responsével. Acreditamos que a educagdo democrética,
livre e colaborativa contribui para uma sociedade mais justa e democrtica. Nos reservamos o direito de fechar qualquer sala ou bloguear usudrios que ndo estejam alinhados com os objetivos deste site, independente de qualquer notificagao prévia

Para utilizar este site vocé precisa aceitar o acorda sobre a politica de uso do site. Vocé aceita os termos deste acordo?

Figura 16: Regras de uso da Comunidade Aprender Livre
Fonte: do autor

Realizadas essas etapas, € possivel acessar o curso e todos 0S recursos
disponibilizados. A organizacdo do produto educacional nesta plataforma sera

detalhada no que se segue.

3 CURSO “MUSEU VIRTUAL NA ESCOLA: ORGANIZACAO DE ACERVOS
MEDIADA POR RECURSOS WEB 2.0”

A Comunidade Aprender Livre permite a criacdo de cursos em formatos
variados. No caso do produto educacional aqui apresentado, optou-se pela
abordagem semanal, com todos os conteudos disponibilizados em tela Unica, como
em um blog. A cada semana um novo modulo era adicionado a péagina, totalizando
quatro, além das praticas sociais que marcam o inicio e o fim da formacéo. Para
tanto, as acdes foram planejadas a partir das propostas de uma didatica para a
Pedagogia Histérico-Critica (GASPARIN, 2012), organizando o AVEA a partir das
cinco etapas preconizadas por esse modelo: 1) Pratica Social Inicial; 2)
Problematizacédo; 3) Instrumentalizacdo; 4) Catarse; 5) Préatica Social Final. Na figura

7 € possivel observar o topo da pagina do curso “Museu Virtual na Escola...”.
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Figura 17: Curso Museu Virtual na Escola
Fonte: do autor

Além dos recursos escolhidos para compor cada um dos modulos do curso, o
AVEA também disponibiliza determinadas ferramentas agrupadas em blocos a
direita da tela. Entre eles estdo: 1) “Compartilhe”, para a divulgacdo em redes
sociais; 2) “Buscar conteudo”, uma barra de pesquisa que auxilia na busca por
conteudos do curso; 3) “Contatos”, com a disponibilizagédo dos meios de contato com
0s organizadores do curso; 4) “Administracao”, na qual é possivel efetivar a inscrigao
no curso e verificar quais suas competéncias; 5) “Usuario autenticado”, item que
expbe os dados do usuario que esta acessando o curso; 6) “Usuarios online”, que
lista os usuarios que estdo acessando o curso no momento; 7) “Pesquisar nos
féruns, uma barra de pesquisa especifica para foéruns do curso; 8) “Ultimas noticias”,
um atalho para as novidades do forum de noticias; 9) “Proximos eventos”, uma
agenda que lista os eventos a ocorrer; 10) “Atividade recente”, um informativo que
indica quais foram as ultimas modificacbes no curso, como envio de mensagens,
participagbes em foruns ou corregdes; 11) “Navegacado”, com atalhos para as
diferentes areas do curso em forma de tépicos. A forma como estes blocos estao

organizados pode ser observado na figura 8.



= Compartilhe!
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= Buscar Conteddo

= Contatos

Professor

l ElLon Yoshirmalo

O Adminisiragza

& Usuirio autenticade

Eltan Mitio Yoshimota

48 Usudrios Online

Gl 15 minuias)

% Pesquizar nos Fdruns

) Ultimas noticias

P4 Praximos evenins

@ Atividads recante

wmla

Menhuma stividadu resente
s Navegagdo

i n

* Pui

b Aprs

= Musiii Wirtual na Esoa
ko
Esnbibar

PIRATICS &

Figura 18: Blocos de ferramentas
Fonte: do autor



10

O curso “Museu Virtual na Escola...” tem inicio com a “Pratica Social Inicial”,
um modulo introdutério, com as orientacdes iniciais sobre o ambiente e a formacéo,
um video-selfie de boas-vindas do professor® e o acesso as ferramentas: “férum de

” ““

noticias”, “férum de duvidas”, “biblioteca” e “vivéncia cotidiana do conteudo”, como é

possivel verificar na figura 9.

PRATICA SOCIAL INICIAL

Bem-vindos ac nosse "Museu Virtual na Escola: organizacdo de acervos mediada por recursos web 2.0". Nosso principal objetivo é socializar métodos de ensino gue

privilegiem a pratica colaborativa e o uso de novas lemologlas Voces poderao acompanhar as novidades relativas a prazos e divulgacdes em geral no "Forum de noticias”.

Caso tenham algum questlomamemo recorram ao " um de dividas". Porém, antes de iniciarmos as atividades dos madulos, solicito que respondam ao questlonar\o
Vivéncia cotidiana do contedo”, uma avaliagdo de seus conhecwmentos prévios. Bom curso a todos!

Figura 19: Pratica Social Inicial
Fonte: do autor

O “férum de noticias” é o espago em que o professor-tutor divulga sobre tudo
0 que envolve a formacdo, como prazos, abertura de novos modulos e pendéncias.
E propicio aquelas informagées de interesse geral, ficando reservado ao e-mail e ao
sistema de mensagens o que ha de mais especifico. A figura 10 reproduz os topicos

criados com esse fim durante o curso.

5 Esse video foi disponibilizado em https://vimeo.com/162418494 e incorporado no AVEA.
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Férum de noticias

Noticias e avisos

>
c
=
5]
=

Comentdrios N&o lida Ultima mensagem
0

Topico

0
0

0

POPOOOODDD DD DD D

Figura 20: F6rum de noticias
Fonte: do autor

O “férum de duvidas”, por sua vez, é dedicado ao esclarecimento dos
guestionamentos dos cursistas. Tal recurso tem intencionalidade colaborativa, tendo
em vista que o didlogo ndo se estabelece apenas entre professor e cursista,
permitindo que todo aquele envolvido na formacgéo possa acrescentar novos tépicos
de discussdo e mesmo responder aos colegas. A figura 11 expde o0s

guestionamentos criados durante o curso.
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Forum de duvidas

Férum destinado as davidas relacionadas ao curso. Clique em "adicionar um novo tépico de discussdo™” e poste seu questionamento.

Acrescentar um novo tépico de discussdo

Tépico Autor Comentarios  Nao lida Ultima mensagem

“d ’
3] ‘
= ;
i ¥

. 0
L

™ ‘

Figura 21: Férum de davidas
Fonte: do autor

A ‘“biblioteca” € uma pasta nas quais é possivel anexar textos e
apresentacoes de slides a serem disponibilizados para a formacgéo. Por aproveitar
hiperlinks de artigos académicos disponiveis na internet, esse espaco foi utilizado
apenas para abrigar um texto e dois modelos de projeto de trabalho docente, como &

possivel observar na figura 12.

Biblioteca

Acervo de textos utilizados na formacgao.

=
i
a

Download folder

Figura 22: Biblioteca
Fonte: do autor

A primeira atividade a ser realizada, entretanto, € o questionario “vivéncia
cotidiana do conteudo”, cujo objetivo € a analise do nivel de conhecimento atual dos
cursistas. Os resultados deste exercicio nortearam as acdes desempenhadas pelo
professor-tutor durante todo o processo de formacdo e foram utilizados como
referencial para investigacdo dos conhecimentos construidos ao serem comparados
a um novo questionario. A figura 13 exp0e as questdes formuladas para essa

avaliacdo dos conhecimentos prévios dos cursistas.
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Vivéncia cotidiana do conteudo

Continuar

Modo: O nome do usuario sera registrado e mostrado com as respostas

Quais tecnologias vocé utiliza em suas aulas?*

[} Computador.

(] Dispositivos moveis (celular, tablet).
LTV /DVD.

] Projetor Multimidia (datashow).

) Radio.

L) Nao utilizo.

Vocé sabe o que é "museu virtual"?*

) Eum espaco online com hanco de imagens de valor artistica, cultural, cientifico ou histrico.
) Euma péagina interativa para simulagdo de uma visita presencial.

) Eum site para divulgagdo dos acervos de um museu fisico.

) Mdo sei do que se trata.

Vocé sabe o que sdo recursos Web 2,07+

() Sao recursos de pesquisa na internet.

0 Sao ferramentas que permitem a criagdo, transformacao e veiculacdo de informagdes na internet.
) Ja ouvi o termo e sei que tem relacdo com a internet, mas ndo sei bem do que se trata.

) Ndo sei do que se trata.

Vocé sente dificuldades em utilizar novas tecnologias na escola?*
© Sim
) Nao
) Um pouco

A que vocé atribui suas dificuldades no uso das novas tecnologias na escola?*

|| Pouco conhecimento técnico.

|_I Pouco tempo para planejar e aplicar novas metodologias.
|| Desinteresse.

|_I Falta de estrutura.

Quais sdo suas expectativas em relagdo ao curso? *

Este formulario contém campos obrigatérios marcados com #

Continuar

Figura 23: Questionario “vivéncia cotidiana do conteudo”
Fonte: do autor
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Assim que responderam o questionario “vivéncia cotidiana do conteudo”, foi
disponibilizado o médulo | do curso, que abordou a problematizacdo, “[...] momento
do processo em que essa pratica social € posta em questdo, analisada, interrogada,
levando em consideragao o conteudo [...]” (GASPARIN, 2012, p. 34).

Para tanto, foram disponibilizados um artigo via hiperlink de Ana Sueli Ribeiro
Vandresen (2011), intitulado “Web 2.0 e Educacédo: usos e possibilidades”, e uma
videoaula® em formato podcast, apresentando um misto de filmagens do professor,
explicando determinados conceitos, associado a video com a locucdo de
apresentacoes produzidas em Prezi, um aplicativo Web 2.0 cujo propdsito € auxiliar
na criagdo de apresentacfes dindmicas. O objetivo foi enfatizar os contetdos
trabalhados no médulo. A figura 14 expde como o mddulo ficou disponibilizado aos

cursistas.

Esse & o primeiro modulo do nosso curso, que tem como objetivo problematizar os conteudos a serem trabalhados, quais sejam:

O que & Web 2.07
O que é o virtual?
Como a internet pode contribuir para enriquecer as aulas?

.
.
.
* Definindo museu virtual

Para tanto, assista a videoaula abaixo e leia o artigo " " de Ana Sueli Ribeiro Vandresen. Feito
isso, participe do " "

Figura 24: Mo6dulo |
Fonte: do autor

6 A videoaula do médulo | esta disponivel em https://vimeo.com/162754152.
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ApOs realizarem a leitura do artigo e assistirem a videoaula, os cursistas
deveriam participar do férum de avaliacdo do moédulo I. Por conseguinte, foi
disponibilizado para anélise o video “Tudo é remix”’, produzido por Kirby Ferguson,
que defende que a producdo cultural € marcada muito mais por influéncias e
releituras do que por criagdes puramente autorais. A figura 15 demonstra de que

forma esse recurso foi disponibilizado e expde o tépico do forum logo abaixo.

Férum de avaliacao do modulo I

“Everything

IS a Remix

Part 1: The Song Remains the Same
> o7:15] e
Il 3 vimeo

Assista ao video acima e depois acesse o topico "Tudo é um remix" para realizar a atividade.

Este é um férum P e R (perguntas e respostas). Vocé podera ler as respostas dadas por outros participantes a partir do momento em

Acrescentar uma nova questdo

Tépico Autor Comentarios Nao lida Ultima mensagem

a ' ' t 5 0

Figura 25: Férum de avaliacdo do modulo |
Fonte: do autor

que publicar a sua resposta.

O topico “tudo € um remix” foi criado em férum do tipo P e R (perguntas e
respostas). Tal atividade permite que um cursista consiga ler os comentarios
realizados pelos colegas apenas apos também responder ao questionamento,
motivando a busca pelo debate, em oposicdo ao nivelamento de ideias. Assim, 0s
conteudos das mensagens ficam ocultos para aqueles que ainda n&o partilharam

sua opiniao, como pode ser observado na figura 16.

7 O video de Kirby Ferguson esta disponivel em https://vimeo.com/32677841.



https://vimeo.com/32677841
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Tudo é um remix

Mostrar respostas aninhadas v

Este é um férum P e R (perguntas e respostas). Vocé podera ler as respostas dadas por outros participantes a partir do momento em
que publicar a sua resposta.

a Tudo é um remix

por - terga, 5 Abr 2016, 15:28

No video " Everything is a Remix", Kirby Ferguson defende que grande parte da producdo cultural na atualidade é fruto de remixagens, uma
técnica que compreende a coleta de materiais, sua combinacdo e transformagdo. Para ele, "qualquer um pode remixar qualquer coisa”
mesmo desprovido de ferramentas caras e conhecimentos especificos. Isso & possivel a partir de ferramentas disponiveis na internet
conhecidas como aplicativos Web 2.0. Com base nessas informag6es e nos conteuidos estudados nesse modulo, de que forma podemos
pensar o remix e as novas tecnologias para a construgdo de um museu virtual?

Mao se esquega de comentar as contribuicdes de seus colegas. Bom trabalho a todos!

Permalink Responder

Assunto (oculto)

Autor (oculto)

Vocé ndo pode ver esta mensagem provavelmente porgque ainda ndc publicou nada nesta discusséo.

Figura 26: Tudo € um remix
Fonte: do autor

O modulo 1l foi dedicado a primeira etapa da instrumentalizagao, “[...] o
caminho pelo qual o conteddo sistematizado é posto a disposi¢do dos alunos para
gue o assimilem e o recriem e, ao incorpora-lo, transformem-no em instrumento de
construcao pessoal e profissional.” (GASPARIN, 2012, p. 51).

Para que isso fosse possivel, os cursistas tomaram contato com os conteudos
a partir da videoaula® preparada para essa etapa do curso e efetuaram a leitura do
artigo “Museu Virtual, Pratica Docente e Ensino de Historia: apropriagbes dos
professores e potencialidades de elaboracdo de um museu virtual orientado ao
visitante” de Eucidio Pimenta Arruda (2011). A figura 17 expde a configuragao

desses recursos no AVEA.

8 A videoaula do modulo Il esta disponivel em https://vimeo.com/163798731.
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Nesse maédulo, o sequndo de nosso curso, iremos debater mais especificamente sobre o museu virtual e seu uso educacional. Para tanto, serdo trabalhados os seguintes
contetidos:

¢ Definindo museu.

¢ 0O papel educativo do museu.

¢ Os museus na era do virtual

* Oslimites e as potencialidades do museu virtual.

Nesse contexto, assista a videoaula abaixo e leia o artigo "
" de Eucidio Pimenta Arruda. Em seguida, participe do "

O

Modulo

Iz instrume
QX 85

Figura 27: Modulo Il
Fonte: do autor

Com a realizacao da leitura do artigo e visualizagéo da videoaula, os cursistas
participaram do férum de avaliagdo do médulo Il. O video disponibilizado para
analise nesta atividade expfe entrevista com Victor Pinheiro Louvisi e Paulo Cezar
Santos Ventura®, especialistas em museu virtual que procuram definir o termo e
caracterizar essa forma especifica de registro da producdo humana. A figura 18

expde demonstra como foi disposto o video em relacao a atividade.

9 O video com o depoimento de Victor Pinheiro Louvisi e Paulo Cezar Santos Ventura esta disponivel
em https://www.youtube.com/watch?v=NPQpyQM-GNM.
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Férum de avaliagcao do médulo II

Apos assistir a videocaula e ler o artigo de Eucidio Pimenta Arruda, realize a atividade avaliativa desse médulo. Para participar dessa atividade, assista ao
video abaixo e acesse o topico "Pesquisa museus virtuais". Ndo se esquega de colaborar com as contribuigdes dos colegas.

MIVTEC - O que é museu virtual ?

Este & um forum P e R (perguntas e respostas). Vocé podera ler as respostas dadas por outros participantes a partir do momento em que publicar a sua resposta.

Acrescentar uma nova questao

Tépico Autor Comentérios Nao lida Ultima mensagem
Pesquisa museus virtuais ‘ Elton Mitio Yoshimoto 74 0 Ter, 3 Mai 2016, 15:09

Figura 28: Forum de avaliagdo do mdédulo I
Fonte: do autor

Mais uma vez foi utilizado férum do tipo P e R, em que o cursista deve
responder a atividade para visualizar as contribuicbes de seus colegas. O objetivo
era pesquisar sites identificados como museus virtuais e avalia-los de acordo com
critérios elencados no enunciado, considerando os conteudos trabalhados no
modulo. Era preciso mencionar ainda o link do museu visitado, como é possivel

observar na figura 19.
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Férum de avaliagao do médulo II

Pesquisa museus virtuais

Maostrar respostas aninhadas

Este & um férum P e R (perguntas e respostas). Vocé podera ler as respostas dadas por outros participantes a partir do momento em que publicar a sua resposta.

a Pesquisa museus virtuais

paor E o - terga, 5 Abr 2016, 16:37

Segundo Arruda (2011, p. 2) "[...] a maioria das iniciativas dos museus virtuais encerra-se na construcdo de sites com parte do acervo digitalizado, em formato estético,
para simples visualizacéo de suas imagens". Para o autor, museus virtuais deveriam promover a interatividade, e ndo apenas a contemplagéo de coleges em caminhos
pré-determinados, permitindo que a visita seja organizada "[...] conforme os desejos ou interpretagées que o visitante possui” (ARRUDA, 2011, p. 4)

Pensando nisso, e com base nos conteldoes da videoaula e do video com os relatos dos especialistas no assunto, pesquise na internet sites de museus virtuais e analise a
visita considerando os seguintes questionamentos:

*  Avisitagdo € interativa ou possui apenas informagdes e imagens de forma basica?
* O wvisitante pode criar ou colaborar com o acervo existente?
+ O site € atrativo e interessante?

N&o se esquega de mencionar o nome € o link do museu visitado & comente a postagem dos colegas.

Permalink Responder

Assunto (oculto)

Autor (oculto)

Vocé ndo pode ver esta mensagem provavelmente porque ainda nde publicou nada nesta discusséo.

Figura 29: Pesquisa museus virtuais
Fonte: do autor

A segunda etapa da instrumentalizacao foi realizada no modulo 1ll. O objetivo
era subsidiar os cursistas no planejamento da acdo docente a partir de uma didatica
para a Pedagogia Histérico-Critica. Para tanto, efetuaram a leitura do artigo
“Pedagogia Histérico-Critica: da teoria a pratica no contexto escolar’ de Jodo Luiz
Gasparin e Maria Cristina Petenucci. Além disso, foi disponibilizada nova videoaula!®
dedicada especificamente aos métodos defendidos por Gasparin. A figura 20 expde
a organizacao desse médulo.

10 A videoaula do médulo 1l esta disponivel em https://vimeo.com/164839148.
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O médulo III seré dedicado ao plansjamento de nossas agdes. Para tanto, iremos trabalhar com a didatica para a Pedagogia Histdrico-critica, proposta por Jodo Luiz Gasparin
Serdo abordados os seguintes tdpicos:
» Pedagogia Histdrico-critica.

* Oscinco passos de Gasparin

* Modelo proposto por Gasparin.
Assim, ef leitura do artiga " le lodo Luiz Gasparin e Maria Cristina P i, & assista a videoaul
Assim, efetue a leitura do artigo , de Jodo Luiz Gasparin e Maria Cristina Petenucci, e assista a videoaula
abaixo. Em sequida, realize a atividade no "

.&

Médulo lll: instrumentalizacdo 2

Figura 30: Modulo Il
Fonte: do autor

Diferentemente dos modulos anteriores, o forum avaliativo do maodulo 1l
permitiu que cada cursista iniciasse novo tépico, devendo anexar em sua postagem
um projeto de trabalho docente-discente para a constru¢cdo de um museu virtual. Era
preciso também comentar a producdo de um outro colega, avaliando seu

planejamento de acdes. A figura 21 expde algumas destas participacoes.
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Férum de avaliagcdao do médulo III

0 curso "Museu Virtual na Escola: organizagao de acerves mediada por recursos Web 2.07 foi planejado com base na didatica para a Pedagegia
Histarico-Critica, proposta por Jodo Luiz Gasparin, conforme atesta o arquivo disponibilizado na "

Com base nesse projeto e nos contelidos trabalhados nesse mddulo, efetue o planejamento para a construgdo de seu museu virtual, a partir do
arguivo modelo " ", também disponibilizado na

Essa atividade devera ser realizada em um editor de texto e anexada em um novo topico desse férum.

Acrescentar um novo topice de discussdo

Comentarios  No lida Ultima mensagem
0

>
c
[~
o
=2

Topico

0
0

0

DEBEEDR @[

Figura 31: Forum de avaliagdo do médulo lll

A catarse, trabalhada no modulo 1V, é caracterizada como 0 momento em que
0s cursistas expdem uma expressao elaborada da nova forma de entender a pratica
social. Com a sistematizacéo realizada no processo de elaboragcdo do projeto de
trabalho docente-discente na perspectiva Historico-Critica, os professores-cursistas
desenvolveram os museus virtuais na Wikia, ferramenta Web 2.0 utilizada para a
producdo de wikis (paginas colaborativas na internet). Uma ultima videoaula!! foi
produzida, abordando a técnica de criacdo de museus virtuais a partir desse recurso
colaborativo. A figura 22 demonstra a forma como foi organizado o contetudo desse

maodulo.

11 A videoaula do modulo 1V esté disponivel em https://vimeo.com/167031621.
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MODULO IV: CATARSE

Uma vez estudado os contelidos sobre wiki, chegou o momento de entender o |.roce; o de constr |gao do museu \.r||1 1al. Portanto, assista a videoaula e produza um museu
considerando seu projeto de trabalho docente-discente. Feito isso participe do "Férum de avaliacde do madulo IV" para socializar seu museu.

Ejr S

Modvulo IV:
calarre

Figura 32: Catarse
Fonte: do autor

O férum de avaliagdo do médulo 1V foi caraterizado como de discusséo Unica,
nas quais um representante de cada grupo de cursistas deveria indicar o link de um
museu virtual criado em Wiki e quais os membros de sua equipe. Os demais
cursistas ficaram incumbidos de comentar como foi a experiéncia de participacédo de

criagdo do museu virtual. E possivel observar, na figura 23.
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a Férum de avaliacdo do moédulo IV

por E to - dominge, 22 Mai 2016, 06:37

Com base nas técnicas trabalhadas na segunda aula presencial e na videoaula desse modulo, produza uma wiki para hospedagem de um museu virtual e socialize o link nesse forum. Essa
atividade devera ser realizada em grupo, de acordo com a diviséo realizada durante o sequndo encontro presencial. Apenas um membro da equipe fara a postagem do
nk, informando quem sdo seus integrantes. Todos os cursistas deverdo participar desse férum comentando come foi a experiéncia de participagdo na criagao da wik

Permalink

5 Re: Forum de avaliacdo do modulo IV

por C - domingo, 22 Mai 2016, 20:41

Link: http://bt-brmuseu-virtua -da-esco lg-caic. wikia.com,

Escola : Escola Estadual Valdir Umberto de Azevedo

Participantes: Denise L=

Lucas =

Carla
Valdirene =
Ménica 7 _

O que dizer quando se aprende algo novo. Maravilhosa! Aprender & sempre muite gratificante para mim e criar um museu virtual foi uma experiéncia incrivel.
Houve muitos dificuldades, pois o mundo digital ainda € um enigma para mim, mas poder descobrir uma ferramenta tio poderosa (web 2.0) a qual permite criar
uma pagina da internet que pode ser medificada pelos colegas e pelos alunos € alge, realmente, inovador.

Permalink Mastrar principal

Figura 33: Férum de avaliacdo do mdédulo IV
Fonte: do autor

Com a finalizacdo das atividades, foi disponibilizado aos cursistas o0
questionario “nova postura pratica”, uma avaliacdo diagndstica que verifica o novo
nivel de desenvolvimento atual. Segundo Gasparin (2012), é nesse etapa,
cognominada por ele como Prética Social Final, que os professores-cursistas devem
demonstrar uma mudanca em sua postura, passando a observar o mundo e as

relacdes sociais de uma nova maneira, pois as suas ideias sobre os conceitos
estudados reconstruiram-se.

Estamos na reta final de nossa formacéo. Esse & o momento em que devermnos avaliar os av aﬂgcs e problemas encontrados pelo caminho percorrido. Por isso, solicito que
realize o questionrio abaixo, que busca compreender as transformacées de uma

el

Caem IE|aCaD ao museu virtual e seuuso n aEdLCaCuC

Figura 34: Pratica Social Final
Fonte: do autor

Por isso a necessidade de aplicacdo de novo questionario, como o

apresentado na figura 25, possibilitando uma analise comparativa dos
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conhecimentos dos cursistas sobre os conceitos que envolvem o museu virtual e a

Web 2.0, antes e depois da formacéo.

Nova postura pratica

Modo: O nome do usudrio serd registrado e mostrado COm as respostas

Com base nos conteddos estudados no curso, como vocé classificaria o trabalho com "museus virtuais™ na escola?+

) Eurn recurss importante para a criagio de bancos de imagens para serem trabalhades com os alunos.

) Eurna ferramenta fue permite a construgdo coletiva do conhecimento, principalmente por seu carater interativo e colaborativo.

» Eum impaortante instrumento de divulgaco do museu fisico, pois € possivel efetuar uma visita & conhecer os objetos nele expostos.
E uma ferramenta interessante, mas ndo considero importants para uso na educagio.

O que vocé entendeu sobre os recursos web 2.07+

) 3o ferramentas que auxiliam na pesquisa de informagies na internet.

¥ 530 recursos que permitem a criagdo, transformacdo e divulgacdo de informagbes de forma interativa e colaborativa.
530 programas dificeis de serem utilizados e que funcionam na internet.

* N&o entendi esse contelido.

Os contedidos trabalhados no curso irSo contribuir em sua prética de ensino?*

© Sim, pois poderei organizar os conteddos & recursos a serem expostos em minhas aulas utilizando novas tecnologias.

© Sim, pois poderei motivar meus alunos a trabalhar colaborativamente, entendendo que sdo também autores de seus conhecimentos.
© Mo, pois apesar de entender os contelidos néo considero importante o trabalho com museus virtuais & recursos web 2.0.

© Nao, pois ainda tenho dificuldades no uso de novas tecnologias.

Ao idealizar seu museu virtual, vocé considerou importante realizar um planejamento antes da execugiio? O modelo de Jodo Luiz Gasparin, proposto no curse, fol adequado para essa tarefa?*

© Sirm, o planejamento € uma agdo importante que norteia toda a agdo docente. O modelo de Gasparin & adequado pois considera a mudanga de posturas a partir de uma pedagogia histarico-critica.
© Sim, o planejamento € uma agdo importante que norteia toda a agdo docente. Porém, ndo considero o modelo de Gasparin o mais adequado para essa atividade.
Nao, o planejamento & uma formalidade desnecessaria.

Suas expectativas foram atendidas nesse curso? Os objetivos foram alcangados?*

Este formuldrio contém campos obrigatdrios marcados com

Figura 35: Questionario "nova postura pratica"
Fonte: do autor
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