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RESUMO

As constantes mudancas tecnolégicas e a dinamizacao da informacéao
fazem com que a sociedade tenha a necessidade de se adaptar cada vez mais
rapido a um novo cenario. Este processo inclui os mais diferentes setores e
instituicées, dentre os quais 0s museus e a educacao. Neste sentido, a partir
de uma pesquisa-acao, buscou-se refletir sobre o papel do Museu Afrodigital
do Maranhao na ampliacao das possibilidades de divulgacao do conhecimento
com o objetivo de desenvolver discussbes acerca de propostas para
construgcdo da democratizacdo cultural e informacional desta tecnologia, e
também da utilizagdo do site como um dispositivo de ensino e aprendizagem
compreendendo de que maneira esse processo se desenvolve.

Assim, essa pesquisa se deu a partir das seguintes etapas: Analise do
site como ferramenta de ensino, reunides com equipe do MADMA para a
discussao sobre o projeto O Museu Afro Digital da UFMA como instrumento
metodolégico: uma experiéncia em escolas publicas de ensino médio do
Maranh&o, alinhamento e aplicacdo da ferramenta em trés escolas do ensino
médio da rede publica de ensino de Sdo Luis, analise e discussdo dos
resultados e por fim houve a divulgacao da experiéncia.

Ressalta-se, que os resultados da pesquisa apontaram para o forte
potencial da educacdo museal voltada, sobretudo, para preenchimento de
lacunas deixadas pelo ensino formal, apontaram a importancia das Redes
Sociais no processo educativo em ambientes virtuais, com destaque para o
Facebook, dentre outras coisas, os resultados também deram énfase para as
constantes necessidades de adequacdo dos museus a uma perspectiva
decolonial que descolocam as populagdes afrodescendentes de objetos para

sujeitos da discussao, com um papel central no processo.

Palavras-chave: Museu Virtual; Educacao Museal; Tecnologia Educacional.



ABSTRACT

The constant technological changes and the dynamism of information
make society have the need to adapt faster and faster to a new scenario. This
process includes the most diverse sectors and institutions, including museums
and education. In this sense, based on an action research, it is sought to reflect
on the role of the Afrodigital Museum of Maranhao in expanding the possibilities
of dissemination of knowledge with the objective of developing discussions
about proposals for the construction of cultural and informational
democratization of this technology, also of the use of the site as a teaching and
learning device understanding how this process is developed.

Thus, this research was based on the following steps: Analysis of the site
as a teaching tool, meetings with MADMA team to discuss the project The Afro
Digital Museum of UFMA as a methodological tool: an experience in public high
schools of the Maranhéo, alignment and application of the tool in three high
schools of the public school of Sao Luis, analysis and discussion of the results
and finally the dissemination of the experience.

It should be pointed out that the research results pointed to the strong
potential of museum education focused, above all, to fill gaps left by formal
education, pointed out the importance of Social Networks in the educational
process in virtual environments, especially Facebook, among In addition, the
results also emphasized the constant need for museum adaptation to a
decolonial perspective that displaced Afro-descendant peoples from objects to
subjects of discussion, with a central role in the process.

Keywords: Virtual Museum; Museum Education; Educational technology.
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INTRODUCAO

Pode-se considerar a era atual um momento de fluidez e agilidade na
transmissdo das informacgdes. Essas transformagdes pelas quais passa a
sociedade sé@o o ponto de partida para a criacao de novas formas de manusear
a informacao, além de novas modalidades textuais que surgem da necessidade
de adequar as narrativas de outrora a era da computacao (CASTELLS, 1999).

Nesse ambiente surge o Museu digital, um fenbmeno recente que tem
ganhado espaco na sociedade especialmente pela dinamicidade e alcance,
principalmente, se comparado aos museus tradicionais. De acordo com Ferretti
(2012), um museu digital € compreendido como um espag¢o democratizante,
interativo e de facil utilizagdo. Nele sdo criadas relagbes mutuas, que dialogam
com a identidade de cada um, gerando reconhecimento e pertencimento em
relacdo a determinada localidade, tradicoes e valores, relacionados a memoria
individual e coletiva (FERRETTI, 2012).

No Maranhao, o Museu Afrodigital surge como uma iniciativa pioneira,
que se mostrou importante para garantir a manutengdo de acervos e
documentos que relatam parte do gigantesco universo cultural maranhense.
Nesse sentido, observa-se a pluralidade de tematicas exploradas pelo Museu
Afro e destaca-se a relevancia deste nos estudos e preservacdo da memdria
afro no pais. Essa iniciativa visa primeiramente ampliar as possibilidades de
salvaguarda, de modo que novos pesquisadores e estudiosos tenham acesso a
materiais até entdo desconhecidos pelo grande publico.

Com a presente pesquisa, pretendeu-se refletir sobre o papel das
tecnologias na ampliagdo das possibilidades de divulgacdo do conhecimento e
desenvolver discussbes acerca de propostas para construgcdo da
democratizac¢ao cultural e informacional do Museu Afrodigital, da utilizacao do
site como uma ferramenta de ensino e aprendizagem, compreendendo de que
maneira esse processo se desenvolve e de que forma essa aprendizagem
informal interage com a aprendizagem formal, mais rigorosa e aprofundada.

Com este objetivo, teve-se como intengdo o desenvolvimento de uma
pesquisa-acdo qualitativa, do tipo pesquisa participante, norteada pelas
seguintes questbes: De que forma é viavel a utilizacdo do Museu Afrodigital do
Maranhdo como ferramenta didatica? De que forma a Educacdao Museal vem
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interagindo com a educacédo formal? Quais sdo os ajustes metodoldgicos que
devem ser feitos para o melhor aproveitamento do contetdo passado? Essa
experiéncia pode se estender para outras ferramentas da mesma natureza?

Logo, o objetivo geral dessa pesquisa foi analisar como as constantes
transformacdes tecnoldgicas estdo colaborando para o ensino, aprendizagem e
democratizagdo da cultura afro maranhense, observando a partir do Museu
Afrodigital do Maranh&o. Entre os objetivos especificos, destacam-se: discutir
propostas de agOes educacionais utilizando o Museu Afrodigital do Maranhao
como ferramenta metodoldgica; analisar as inovagdes tecnolégicas em museus
com base na experiéncia do MADMA e analisar o impacto das redes sociais,
sobre tudo, do Facebook, para as instituicbes museoldgicas a partir de
observacées no MADMA.

A investigacdo do tema que ora se apresenta é inédita, visto as
discussdes que envolvem museus virtuais e educacao sao incipientes. Cabe
ressaltar que a pesquisa ocorre desde a graduacao, em que se fez parte do
processo de idealizagdo e implementacao da rede de Museus Afrodigitais do
Brasil, desenvolvendo estudos no MADMA e produzindo o trabalho de
conclusao de curso a respeito do processo de criacdo e das possiblidades de
democratizacao da informacgao observadas através da experiéncia no museu.

Ademais, ainda que o objeto de investigacdo dessa pesquisa seja o
Museu Afrodigital do Maranh&o, o processo de virtualizacdo dos museus é um
movimento recente e intenso, que tende a ser cada vez mais frequente devido
ao que se pode classificar como “Era Digital”, em que se vive. Nesses espacos,
produzem-se relagdes de alteridade, construcbes identitarias, de
reconhecimentos e pertencimentos locais, regionais e nacionais.

Pela sua propria natureza, o0 museu € também um dispositivo de acesso
facil, dinamico, gerador de interatividade, que espelha o cotidiano e a cultura de
diferentes grupos sociais, de minorias étnicas, de grupos marginalizados que
se reconhecem por meio de valores, tradi¢cdes, pertencimentos locais comuns,
memb©rias individuais e coletivas.

Dessa forma, esta pesquisa vem corroborar com movimentos e politicas
afirmativas em relacéo a populacao afrodescendente, busca ainda desenvolver
um processo de inicio tardio no Brasil, e, principalmente, no Maranhdo: a

educacdo em museus. Tal educagéo informal trata-se de um empoderamento
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sociocultural que, utilizando o patrim6nio como recurso estratégico, valoriza o
exercicio da cidadania e contribui para a melhoria da qualidade da vida social e
pessoal de individuos e coletividades, o que é de extrema importancia para o
resgate da nova geragdo por meio de uma ferramenta que possa gerar a
curiosidade, o aprendizado, o desenvolvimento de multiplas habilidades, o
pensamento filosoéfico, a consciéncia cultural e a contemplacgao artistica.

A visita a um museu amplia a possibilidade de ressignificar o olhar para
a sociedade e a cultura de um povo, pois desloca o visitante para outra cultura,
outro tempo. Os museus sédo espagos de encontros. Encontro com o outro,
com o objeto, com a propria cultura. De acordo com Chagas e Nascimento, é
preciso compreender 0s museus com uma Otica mais critica, objetiva e de
aceitacdo. Assim, pode-se entendé-lo como um local que vai além da memoria
e do esquecimento, também de poder, combates, conflitos e de resisténcia,
podendo, até mesmo, em certos casos, ser nao-lugar. (CHAGAS E
NASCIMENTO, 2008).

Toda a tentativa de reduzir os museus a um unico aspecto corre 0 risco
de nao dar conta da complexidade do panorama museal no mundo
contemporaneo. A partir dai se expressa a emergéncia da ampliacao desse
universo. Nesse sentido, o capitulo 1 dessa dissertacdo, Museus, Tecnologia e
Sociedade, visa analisar o processo de desenvolvimento dos museus em uma
perspectiva histérico social, com énfase no surgimento e desdobramento dos
museus na web, a fim de um aprofundamento apresenta-se ainda um
panorama de problemas encontrados a partir da anélise dessas plataformas,
qgue envolve os aspectos positivos e negativos.

O 2° capitulo dessa dissertacdo, O Museu Afrodigital do Maranh&o, esta
reservado para aprofundar o leitor no universo da pesquisa, dessa forma, este
capitulo relata o processo de criagdo do primeiro museu virtual do Maranhao,
apresenta o seu acervo e aponta as discussdes atuais das quais o museu esta
inserido. Destaca, sobretudo, os aspectos juridicos e a criagdo de metodologias
de funcionamento, como a comissdes.

Nesse sentido, Museus e Redes Sociais, 0 3° capitulo dessa pesquisa,
busca apresentar aspectos de uma museologia completamente desconstruida,
dentro de novos espacos, com um novo discurso e novos sujeitos. O capitulo

ainda mostra na pratica como as redes sociais, com destaque para o Facebook
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estdo se tornando ferramentas eficazes para aproximacdo do museu a
sociedade. Também é possivel observar a andlise de como se deu a
experiéncia de utilizacao dessas redes sociais pelo MADMA.

Logo, a fim de dar continuidade as discussdes a que se propde essa
dissertacdo, o 4° capitulo apresentara a relacdo entre educagdo e museus,
abordando aspectos da Educacdo Museal em termos gerais e educagdo em
museus virtuais. Serdo abordados ainda aspectos relacionados a Educacao e
Tecnologias e Educagéo Etnico-racial.

Por fim, os resultados dessa pesquisa descrevem o projeto Museu
Afrodigital da UFMA como instrumento metodolégico: uma experiéncia em
escolas publicas de ensino médio do Maranh&o, a descricdo ndo € exaustiva e
visa dar direcionamentos para os aspectos considerados mais relevantes no
universo analisado. Dessa forma, as discussdes apresentam uma analise
critica do processo de implementacdo da educacdo e democratizacdo da
informagao a partir do dispositivo MADMA.
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1. MUSEUS, TECNOLOGIA E SOCIEDADE

O mundo esta em constante transformacdo e o modo de vida, os
valores e as leis que regem a sociedade sao cada vez mais influenciados e
regidos por tais mudangas. Estas, de um modo geral, manifestam-se na vida
politica, econémica, social e institucional, e, por sua vez, sofrem a
interferéncia direta das tecnologias digitais. Nesse sentido, a expansao das
midias de informacdo e comunicacdo € o movimento exponencial da internet
na sociedade vém alterando os modos de perceber, interagir, comunicar e
aprender das pessoas.

Assim, tanto a abrangéncia das midias quanto a ampliacao do acesso
a internet relacionam-se, também, ao enorme fluxo de informacdes trocadas e
acessadas diariamente nos ambientes virtuais. Dessa forma, a sociedade
atual pode ser entendida de varias formas, alguns estudiosos a denominam de
“sociedade em rede” (CASTELLS, 2010, p. 31-36), “sociedade informatica”
(SCHAFF, 2013, p. 19-21), “sociedade digital” (NEGROPONTE, 2013, p. 159)
ou ainda “sociedade da informagéao” (TAKAHASHI, 2000, p. 05).

Também chamada de sociedade do conhecimento, a sociedade da
informacao surge no momento em que ha uma determinada relagédo entre os
meios de producdo de bens e meios de comunicagdo de uma sociedade. A
partir da referida relacdo, ha uma popularizagcdo de programas e dados
capazes de colher informagdes de pessoas e objetos, para a utilizacdo nos
mais variados fins. Nesse contexto, ressalta-se a criacdo do Livro Verde' da
Sociedade da Informacao no Brasil, no ano de 2000 (LISBOA, 2006).

O Livro Verde trouxe em seu texto metas necessdrias para a
implantacdo do Programa da Sociedade da Informagao no Brasil. O programa
foi constituido para a populacao e o governo e visa ao aumento dos acessos, a
busca por novos meios de conexao entre as pessoas, 0 incentivo a pesquisa e
desenvolvimento de novas aplicacdes, além do comércio eletrénico. Tal medida

se via necessaria, haja vista que, no ano de 1999, havia no pais cerca de 3,6

' O Livro Verde foi produzido pelo Ministério de Estado Ciéncia e Tecnologia e langado pelo
Governo Federal em 15/12/1999.
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milhdes de usuarios, 100 vezes mais que no ano de 1994, e todos faziam parte
da area académica (GUROVITZ, 1999).

Dessa forma, pode-se afirmar que o mundo estava totalmente integrado
por redes globais de instrumentalidades, por meio das tecnologias da
informacdo que foram surgindo. Ocorre, nesse contexto, a comunicagao
mediada por computadores, o que gera o surgimento de comunidades virtuais
em grande escala (CASTELLS, 2006) e da chamada voz social (DIAS, 2012).
Nesse ponto, surge a preocupagdo com a adaptacdo das pessoas e
instituicbes as tecnologias dos computadores, por conta de tal crescimento
(DIZARD, 1982).

A Renovacdo da Tecnologia (CASTELLS, 1999, p. 31-36) causou o
surgimento, a consolidacao e a disseminacéo de tecnologias, fazendo com que
todas as areas da sociedade e do conhecimento, por consequéncia, se
desenvolvessem. Com os museus nao foi diferente: eles aderiram, também, ao
ambiente virtual (BALSA, 2007). Esse novo jeito de expor — chamado de cultura
midiada (THOMPSON, 1995), é marcado pelo uso de meios online para
comunicagéo, principalmente, através de softwares que reunem diversas
ferramentas proporcionando, assim, a interagao.

Santos (2003) afirma que para que haja um ambiente virtual é preciso
que exista um processo socio técnico onde os individuos interajam na e pela
cultura sendo esta um campo de luta, poder, diferenca e significacao, espacgo
para construcdo de saberes e conhecimento. Dessa maneira, pode-se
caracterizar, segundo a visdo da autora, o ambiente virtual como um campo de
interacdo, construgdo e producdo entre os individuos através do ciberespaco
(SANTOS, 2003). Todavia, para Peraya (2002), esse conceito é bem mais
complexo, embora a definicdo anteriormente debatida seja semelhante: “[...]
uma instancia, um lugar social de interacdo e de cooperacdao com intencoes,
funcionamentos e modos de interacao proprios.” (PERAYA, 2002, p. 29).

Assim, o dispositivo virtual age como um mediador entre 0s sujeitos que,
através de um ambiente dinamico, conseguem produzir o conhecimento
(CHARLIER, PERAYA, 2002). Para Nascimento (2008), as plataformas digitais
podem dividir-se em instrucionais, interativas e cooperativas, todavia, estas
devem estar de acordo com alguns critérios, como: a finalidade para o qual o
material esta disposto, a forma da exposi¢cdo daqueles materiais e a forma de
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interacdo entre os individuos que tém acesso a plataforma. (NASCIMENTO,
2008). Tais indicagOes vao de acordo com a necessidade de cada museu e 0

perfil de visitantes aleijados por essas instituicoes.

1.1 Museus na Web

De maneira analoga as plataformas digitais, os museus virtuais se
subdividem em trés espécies, segundo a tipologia criada por Piacente (1996
apud THEATER, 1998). Logo, pode-se afirmar que existe 0 modelo em formato
de folheto eletrénico, 0 museu no mundo virtual e 0 museu interativo. Todavia,
faz-se necessario compreender o conceito de museu virtual, que nao é
simplesmente o website de um museu fisico, para que seja possivel o
aprofundamento em suas subdivisbes. Destarte, o termo virtual abrange tanto
aquilo que se cria pelo computador, sem interferéncia do mundo fisico ou real,
quanto aquilo que fazia parte do mundo real e se tornou virtual®.

O objetivo deste modelo néo é diferente dos museus fisicos, que é o de
inserir o0 visitante em uma diferente realidade. Muitos destes museus fazem
uma espécie de reproducao do espaco fisico, através da realidade aumentada
(AZUMA, 1997), o que permite a transmissao do conhecimento por meio do
uso de agbes palpaveis (BENFORD, 1998; KIRNER, 2004) através de
operacdes envolvendo gestos, a fala, o tato, etc. (KAWASHIMA, 2001) agindo,
dessa forma, como uma espécie de extensdao, no meio virtual, de um ambiente
real (THEATER, 1998).

Nesse sentido, observa-se que o posicionamento que melhor define
essa plataforma € o de Deloche (2001), no qual o museu virtual € um espaco
onipresente, sem paredes ou lugar, que € quase (por ndo ser palpavel) real e
ndo copia de um museu fisico (DELOCHE, 2001). Para o autor, esse novo
ambiente traduz as ag¢bGes museoldgicas para o virtual. Nesse caso, 0
ciberespaco se estrutura como um palco para novas experiéncias, que causam
certa imersdao em quem o conhece. Dessa forma, o visitante estaria entrando
em um espaco tecnoldgico, ou melhor, no tecnolégico como espaco em si.
(CRUZ, 1998).

> TORQUE COMUNICACAO E INTERNET. Internet - Glossario de termos usados na Internet.
Santa Catarina. 1997. Disponivel em: <http://www.torque.com.br/internet/glossario.htm>.
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Sansone (2012) aponta que ainda falta consenso sobre o que seria um
museu virtual ou digital, um museu sem acervo fisico. Afirma que as novas
tecnologias comunicacionais tém profundo impacto na construgdo da meméria
e do processo identificador ou identitario. Para o autor, os museus digitais ou
virtuais ndo devem ser vistos como substitutos dos museus presenciais, pois,
segundo Sansone, o museu digital deve ser um lugar democratizante em que
se produzem relacdes de alteridade e construgdes identitarias e um dispositivo
de acesso facil, dindmico, gerador de interatividade que demanda um dialogo
com questdes referentes ao patrimdnio material, imaterial e étnico e contribui
para a integracao entre a cultura popular e a erudita. O autor aponta ainda que
o Museu Digital pretende ser um museu sem donos, que procura estimular a
generosidade e a doacao digital de fotos e documentos, ficando os originais
com seus proprietarios (SANSONE, 2012).

Consoante Cunha (2012), um museu digital deve se caracterizar, entre
outros aspectos, pela imaterialidade, ubiquidade, provisoriedade e
interatividade, que séo caracteristicas que lhe agregam valores. Deve ter um
acervo aberto, deve ser uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos, a
servico do desenvolvimento da sociedade, onde vigore a generosidade digital.
Deve pesquisar, difundir e expor seu acervo e contribuir para a preservacao da
memdéria social. Entende-se, por essa Otica, que & bem mais dificil criar
métodos, interpretagbes e fazer surgir novas ideias quando se trata dos
museus tradicionais, todavia, a comunidade local tem se tornado fator de

inspiracéo e motivacao pela ética das tecnologias virtuais.

1.1.2 Tipos de Museus na Web

Diversos museus encontram-se dispostos na Web de diferentes
maneiras, no entanto, Piacente (1996) os divide em trés categorias. A primeira
é o folheto eletrbnico, que, por sua vez, apresenta o museu fisico em um
ambiente virtual. A ferramenta esta relacionada com a comunicacao e com o
marketing de um museu fisico. A partir desta plataforma, o visitante tem acesso
a temas como a histéria do museu, aos horarios de funcionamento e em alguns
casos, até mesmo informacdes referentes ao corpo técnico do museu, inclusive

com a possibilidade de contatar os responsaveis.
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O folheto eletrbnico é bem comum entre os museus, e a apresentacao
destes varia de acordo com os recursos disponiveis na instituicdo, mas em
todo caso, tem o objetivo principal de ser uma apresentacéo visual do museu.
O folheto eletrénico € um exemplo de apropriagdo dos espagos virtuais pelo
museu fisico, a fim de dinamizar seu acesso e disponibilizar informagdes para o
maior numero de pessoas. O folheto pode ainda conter informagcdes do espaco
fisico, imagens, projetos desenvolvidos pelo museu, atragdes, promocdes e
eventos.

Observa-se que, frequentemente, o material veiculado na pagina esta
relacionado ao espaco fisico e, o endereco virtual ndo possui qualquer
autonomia de conteudo. Outrossim, € uma pratica comum entre 0s museus que
cobram pela visitagdo venderem os ingressos a partir do folheto eletrénico, e
neste caso, o site é equipado de ferramentas especificas para a venda, o
chamado e-commerce, que funciona como uma loja online. Este recurso se
torna importante para o visitante, que nao precisa se deslocar para a aquisicao
do ingresso com antecedéncia, pressupondo assim deslocamento apenas no

dia da visita.
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Figura 1: Exemplo de folheto eletrénico
http://dreamland.com.br/c/gramado/

Os folhetos eletrbnicos permitem a leitura que, de forma analoga a
sociedade — de mudancgas constantes —, 0 museu acompanha e percebe o
desenvolvimento dos estimulos a partir dessas mudancas. Diante disso,
surgem novas incumbéncias para esta instituicao. Um desses desafios pode
ser percebido a partir das politicas e discursos museolodgicos, ja que, enquanto
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uma é direcionada para o publico, a outra esta focada no objeto, mostrando,
dessa forma, que ndo ha relagdo com os individuos. E mesmo que os
discursos sejam previamente trabalhados por equipes multidisciplinares, nao é
possivel perceber o desenvolvimento de atividades e estratégias que
abordardo os futuros visitantes. Destaca-se a visdo do museu como um
ambiente de compartilhamento de saberes, partindo sempre do conhecimento
cientifico para que haja certeza sobre a veracidade de tais saberes (OLIVEIRA
apud BEITES, 2011).

Beites (2012) sublinha ainda que as politicas dos museus sé&o
orientadas para o publico, mas o discurso museol6gico permanece centrado no
objeto e ndo no individuo, porque nao prevé a interagdo com o publico e isso

dificulta o processo de democratizacdo desses espagos:

Este discurso é, na forma e nos contetdos, pensado por uma
equipa multidisciplinar, mas raramente inclui, no processo de
planeamento, o futuro “visitante” (estratégia colaborativa); o
museu € visto como um local de transmissdo de
conhecimentos e parte-se do seu postulado cientifico, para
garantir que os seus conteludos sejam “verdade” (BEITES,
2012, p. 21).

Pode-se afirmar que todo objeto ou experimento exposto € pensado e
projetado com o objetivo de transmitir algum tipo de informacao ou conteudo,
mas nem sempre, consoante 0 observado, esse projeto € implementado na
pratica. O folheto eletrbnico, assim como os outros tipos de webmuseus,
possibilita essa fungao.

A busca por trazer colecoes e historias para a contemporaneidade
tornou-se uma tendéncia entre os museus. Tal processo é compreendido como
parte da evolugdo que tem acontecido nos sistemas museais, em que a internet
e as tecnologias digitais tém exercido o papel dos agentes causadores desse
movimento. Além disso, esses elementos sado reflexos das transformacdes
sociais que estao acontecendo de forma acelerada e, deste modo, “obrigam” os
museus a acompanharem esse ritmo, fazendo surgir, a partir dai, uma série de
desafios (OLIVEIRA, 2013).

Segundo Piacente (1996), o museu no mundo virtual seria a segunda
categoria de divisdo dos museus virtuais. Este tipo de museu é uma
representacdo da instituicao fisica na web. As plataformas online possibilitam a
apreciacao do acervo fisico através de representagdes graficas destes,
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diferenciam-se do folheto eletrénico por permitirem a visita ao acervo, € mesmo
as exposicoes que nao estdo mais disponiveis no espaco fisico por vezes
podem ser consultadas de forma remota. Se por um lado 0s museus
tradicionais contribuem para o estimulo e o desenvolvimento de praticas
turisticas culturalmente qualificadas, os museus no mundo virtual contribuem
para o desenvolvimento, o estimulo e a melhor qualificacdo dos museus
tradicionais. Além disso, os museus tradicionais pressupdem deslocamentos
espaciais e temporais, producdo de mais-valia de territérios, enquanto os
museus virtuais garantem a expansdo da area de atuagdo de um museu
tradicional.

A grande vantagem e a maior diferenga entre um museu no mundo
virtual e os da museologia tradicional € a possibilidade de divulgacdo ampla
que o meio virtual permite. Os documentos e trabalhos saem das prateleiras, e,
tornam-se acessiveis a qualquer interessado que tenha acesso a internet. Isto
abre possibilidades de mostrar materiais que se encontram arquivados ha
muitos anos.

Para que isto se torne possivel, ha, por um lado, o cuidado de guarda e
manutencao dos arquivos por parte dos pesquisadores e, por outro lado, o
trabalho dos que manipulam os recursos e técnicas audiovisuais. Alguns, muito
jovens, aprendem a navegar na internet por curiosidade e por formacao.
Outros, com maior acervo cultural, enfrentam desafios para atender as
necessidades de manutencdo de um museu virtual.

Neste sentido, Thevoz afirma: “Expor €, ou deveria ser, trabalhar contra
a ignoréncia, especialmente contra a forma mais refrataria da ignorancia: a
ideia preconcebida, o preconceito, o esteredtipo cultural” (THEVOZ, 1994). Tais
mudancas exigem a notavel participagdo dos museus e sdo bastante
complexas, e a popularizacdo das atividades é somente um dos fatores que
geram a proximidade entre a sociedade e o museu. E também um dos
alicerces que sustentaram e fomentaram o compartiihamento de colecdes e
materiais de museus dentro de varias comunidades. (OLIVEIRA, 2013)

Nesse sentido, os museus no mundo virtual tendem a se tornar ndo sé
um lugar onde as pessoas tém um encontro com as conquistas passadas da
humanidade, mas também com a realidade dos dias atuais, e, sobretudo com

as perspectivas do mundo futuro. A imagem a seguir apresenta como exemplo
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o museu de Salvador Dali, que assim como outros museus no mundo virtual,
tem mostrados aspectos inovadores que rompem com 0S pressupostos
tradicionais, agregando diversas novas funcdes e espacos, conforme aponta a

imagem a seguir:

& C Y | & Seguro | https://www.salvador-dali.org/e Wa S O B
CATALA | CASTELLANO | ENGLISH | FRANGAIS | 3z el n U Lo oo @ &J
@ MUSEUMS | DALI | ARTWORK | RESEARCH | EDUCA DALI | SERVICES | DALI FOUNDATION

SHOP | ACTIVITIES | PRESS | FRIENDS m

e i N

DALI-JEWELS

FIGUERES

R NEWS

THE DALI CAT_—\LOGUE TICI<ET Ell:ﬁlg:cllsﬂ;:’esulr’r‘lszorﬁg'ewed:ii
FOUNDATION . il
RAISONNE OF sy st
F ¢ PAINTINGS E o e Dok sy Pic Hmages

Figura 2: Exemplo de museu no mundo virtual
https://www.salvador-dali.org/en/

Por conseguinte, as novas tecnologias digitais sao vistas com muito
mais relevancia e utilidade para os museus, pois além de serem grandes
processadores de imagem, textos, audios e videos, sdo também um poderoso
meio de armazenamento de memdrias, € organizam e comunicam uma grande
quantidade de informacgao, de modo facil, rapido e acessivel. As informacdes
sdo disponibilizadas simultaneamente a uma pluralidade de locais e de
usuarios, rompendo com barreiras de espaco, tempo e estrutura.

A terceira categoria de museus virtuais, segundo a perspectiva da
autora, € a de museus realmente interativos. Essa plataforma propde uma
experiéncia para os visitantes, uma vez que, a partir de ferramentas
tecnoldgicas, o usudrio pode interagir com o acervo ou com o ambiente fisico.
Porém, nem sempre os museus interativos sdo a representacdo do espaco
fisico, pois existem inimeras formas de interacédo, e neste caso, os museus
virtuais podem ou nao ser considerados um complemento dos museus fisicos.

Em linhas gerais, a interagdo online € um fenbmeno positivo para os

museus por democratiza-los, e este € um dos fatores responsaveis por criar
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uma ponte que da acesso a todas as possibilidades do acervo. Embora ainda
haja atualmente em todo mundo museus que mantém caracteristicas antigas, o
panorama atual mostra uma tendéncia de renovacao que parece irreversivel. A
preocupacao em desligar-se da imagem elitista tradicional tem prevalecido
desde as proprias edificacdes até o acervo, além da tendéncia de uma ligacao
maior com a realidade cotidiana, com o0 meio ambiente e a divulgacao
cientifica.

& > C Y | ® wwwvaticanva/various/cappelle/index_sisti
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Figura 3: Exemplo de museu realmente interativo
http://www.vatican.va/various/cappelle/sistina_vr/index.html

A imagem acima apresenta o museu virtual da Capela Sistina, que é um
exemplo de como os museus interativos estdo se ressignificando a partir de
progressos tecnoldgicos. Ele permite a visdo geral de 360° de todo o ambiente,
com proporcdes de comprimento, largura, altura, e profundidade do espaco
fisico, o visitante ainda tem a possibilidade de desfrutar de uma mdsica
ambiente para tornar a experiéncia ainda mais atrativa e mais proxima de uma
visita real ao espaco fisico, assim, atualmente, estas visitas podem se tornar
mais interativas com o crescente uso de realidade virtual pelos museus no

mundo todo.

#w| 8 O & ¢
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Nesse contexto, o site Era Virtual € um exemplo de projeto pioneiro de
visitagdo online a museus brasileiros a partir de realidade virtual. S&o mais de
12 museus, além de exposicbes temporarias e permanentes e cidades
histéricas consideradas patriménio cultural da humanidade. O programa
utilizado pelo site reproduz com realismo e muita informacdo o olhar de um
visitante de verdade, assim, este pode navegar por todo o edificio e areas de
vivéncia, além de receber informacdes narradas de uma visita guiada. Outra
inovacao tecnologica é o fato do projeto poder ser acessado também de
smartphones e tablets através de um aplicativo. Observe-o na imagem a

sequir:
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Figura 4: Projeto Era Virtual
http://eravirtual.org/

Dando prosseguimento as discussbes, apresenta-se outra forma de
tipificar os museus na web a partir dos estudos de Ascot (1996), que subdivide
0s museus virtuais em trés tipos diferentes de classificagdo: Museus de
primeiro tipo, Museus de segundo tipo e Museus de terceiro tipo, conforme o
quadro a baixo:
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TIPOS DE MUSEUS VIRTUAIS DEFINICAO

O primeiro tipo corresponde as paginas
de museus fisicos, sejam elas folheto
MUSEUS DE PRIMEIRO TIPO eletrénico, museu no ambiente virtual ou

museu interativo.

De acordo com o autor, o segundo tipo
estaria destinado a uma arte “[...] que
ndo tem origem em pigmentos, tela ou
MUSEUS DE SEGUNDO TIPO aco, mas que € composta de pixels
desde seu principio, digitalmente
destinada para a tela do computador
[..]”. (ASCOT, 1996, p.4-6)

E por fim, o museu de terceiro tipo, que
€ descrito pelo autor como sendo uma
arte que existe apenas na rede, para a
MUSEUS DE TERCEIRO TIPO rede e pela rede. Neste tipo, o visitante
torna-se participante do processo
criativo.

Quadro 1: Tipos de Museus
Fonte: ASCOT (1996)

Essa classificacdo € ainda mais completa, uma vez que abarca os
museus virtuais sem espaco fisico, ou seja, aqueles que estao exclusivamente
na web, assim como aqueles museus que produzem um conteudo especifico
para o ambiente virtual. E de conhecimento geral que a complexidade dos
museus tradicionais muitas vezes dificulta a necessidade de assumir novas
ideias, métodos e interpretacdes. Porém, as novas tendéncias virtuais
incentivam a motivagdo em ampliar o olhar para a comunidade local.

Ressalta-se que 0os museus sdo0 um processo € uma pratica social e
devem ser colocados a servigco da sociedade, das comunidades locais, visando

seu desenvolvimento. Nesse sentido, 0 museu nao é um fim em si mesmo, mas
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um meio, uma ferramenta que deve ser utilizada para o exercicio do direito a
mem©éria, ao patriménio e a cultura; para o desenvolvimento de processos
identitarios e de valorizagdo da diversidade cultural. As funcdes basicas das
instituicbes museoldgicas sdo a preservagao, a investigacdo e a comunicacao,
e, suas finalidades gerais sdo educacao e lazer. Ao lado dessas fungdes
basicas e finalidades gerais, o museu pode ter funcdes e finalidades
especificas, em sintonia com a sua missdo ou a causa para a qual foi criado
(NOGUEIRA, 2015, p 39).

1.2 Possiveis Problemas Enfrentados Pelos Museus Na Web

Embora os museus virtuais possuam diversos beneficios, como visto
anteriormente, esses também se deparam com problemas de diversas
espécies dentro deste universo. Dessa forma, este subitem traz alguns dos
principais problemas que os usuarios e gestores destas ferramentas podem

enfrentar.

1.2.1 Problemas de Usabilidade

Usabilidade é o atributo de qualidade relacionado a facilidade do uso de
algo (NIELSEN, 2008), podendo também ser definida como o grau de
facilidade com que o usuario consegue interagir com determinada interface. Tal
conceito esta relacionado a Interagdo Humano-Computador (IHC), uma vez
que a usabilidade aborda a forma como o usuario se comunica com a maquina
e como a tecnologia responde a interacdo do usuario. A fim de quantificar a
usabilidade de forma concreta, a norma ISSO 9241 traz algumas habilidades

que devem ser levadas em consideracao, conforme o quadro 2, a seqguir:

HABILIDADES PARA MENSURACAO DA USABILIDADE

Facilidade de aprendizado A utilizagdo do sistema requer pouco

treinamento.
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Facil de memorizar O usuario deve se lembrar de como
utilizar a interface depois de algum
tempo.

Maximizar a produtividade A interface deve permitir que o

usuario realize a tarefa de forma

rapida e eficiente.

Minimizar a taxa de erros Caso acontecam erros, a interface

deve avisar o usuario e permitir a

correcao de modo facil.

Maximizar a satisfacao do usuario A interface deve dar-lhe confianca e

seguranca.

Quadro 2: Tabela para mensurar a usabilidade
Fonte: MARTY e TWIDALE (2014)

A usabilidade de uma determinada ferramenta deve ser pensada desde

0 seu planejamento até a etapa de desenvolvimento e teste. No entanto, nem

todos os projetos levam em consideracdo a experiéncia do usuario, o que

acaba comprometendo o resultado. Com os museus virtuais ndo € diferente,

muitas vezes o foco dos gestores e desenvolvedores esta no acervo e nas

informacodes dispostas na plataforma, o que resulta em diversos problemas de

usabilidade. Paul Marty e Michel Twidale (2004), a partir de um estudo sobre a

usabilidade dos museus virtuais, distinguem cinco caracteristicas especificas

que podem ser consideradas um problema para o usuario, sao elas:

1.

O volume de conteudo disponibilizado: A facilidade de
armazenamento possibilita uma grande quantidade de materiais
disponibilizados pelos museus virtuais. A fim de agregar valor
informacional, os profissionais dos museus disponibilizam muito
conteudo, o que acaba por gerar uma grande quantidade
de informagbes e aplicagcbes muito extensa e complexa. Muitos
contetdos dispostos podem confundir os visitantes que, em muitos
casos, procuram uma informacao especifica e acabam por deparar-se
com uma multiplicidade de possibilidades e informagdo. Dessa forma,
alguns acabam abandonando a aplicacao por nao
se considerarem capazes de utilizar.
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2. Design do Layout: Geralmente, observa-se que os designs dos museus
virtuais sao projetados para atrair a atencao de visitantes, e muitos deles
possuem um grande valor artistico e imagético. No entanto, nem sempre
esta opgao de interface facilita a visitacao, uma vez que designs muito
elaborados acabam por distrair o visitante do seu foco principal dentro
do site.

3. Projecoes exploratérias: Muitos museus virtuais sao projetados para
um estimulo exploratério, uma experiéncia mais proxima de uma
visitacao real. Tal exploracao do espaco fisico virtual em alguns casos
acaba desencorajando os visitantes que buscam uma informagéo
especifica.

4. Vocabulario especifico: Alguns profissionais dos museus, responsaveis
pela disposicdo das informagbes acabam por utilizar termos muito
especificos de conhecimentos museoldgicos, o que acaba por dificultar o

acesso a informagé&o para alguns visitantes.

5. Funcoes complementares: Os museus virtuais que funcionam como
complemento dos museus fisicos, muitas vezes, disponibilizam todo o
conteudo de uma visita ao espaco fisico do museu. Estes perdem a
qualidade de complemento e se transformam em cépias do real, e,
acabam diminuindo o volume de visitacbes fisicas, ou ndo sendo

atrativos para antigos visitantes.

Os problemas relacionados a usabilidade merecem atengédo no presente
debate, haja vista que esse ponto especifico pode gerar uma série de outros
problemas e questionamentos em relacdo ao site. Ademais, um outro ponto a
ser destacado é a questdao da mediacdo no museu, que pode ser considerada
como um dos pontos de partida para a experiéncia no site.

1.2.2 Problemas Relacionados a Mediacao
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A mediagdo em museus, também conhecida como “visita guiada” ou
“visitagdo monitorada”, € parte do processo de producdo de conhecimento
museoldgica. A nocdo de mediacdo pressupde uma atividade propria de um
agente mediador, o terceiro elemento em uma relacdo. Nesse sentido,
Nascimento (2008) aponta:

Assim, podemos assumir as trés fungdes da mediagao: 1) ligacdo de
uma forma estatica entre o sujeito e os objetos; 2) transformacgéo de
significado atribuido pelos sujeitos a objetos de hierarquias diferentes
e 3) transformagao de significados a partir de ag¢des do sujeito
sociohistérico sobre os objetos das culturas. Nessa breve revisdo do
conceito de mediacao, arrisco a dizer que a pratica do mediador,
tomado aqui como um sujeito sociohistérico, também precisa ser
analisada em sua complexidade assumindo essas trés fungbes como
facetas de sua acdo. (NASCIMENTO, 2008, p. 13).

Dessa forma, o mediador assume um papel de transformador de
significados, tornando-se de grande relevancia para uma experiéncia completa
nos museus. No entanto, embora existam teorias que transfiram para a
curadoria o papel da mediacdo, nem todos os visitantes se satisfazem com as
informacgdes que sdo passadas a partir da propria exposicao ou acervo, o0 que
geralmente remete a necessidade de um terceiro para suprir a necessidade
destes visitantes. Quando a visitacdo se d4 em museus virtuais sdo escassos
0S recursos que cumprem esse papel, fazendo com que alguns visitantes nao
se satisfagam com a proposta online e inviabilizem a fungéo da ferramenta.

A visita virtual a Capela Sistina € um exemplo de como 0s museus e
espacos de memoria vém se apropriando do ambiente virtual a partir de varias
fungbes e ferramentas que possibilitam ao usuério a sensacdo de uma visita
real. Ademais, o site foi criado com o intuito dos visitantes avaliarem as suas
experiéncias. Neste, conforme pode-se observar na imagem a seguir, 0S
visitantes deram notas de 0 a 10, em que 0 significa que a visita foi
insatisfatoria e 10 significa total satisfacdo. A nota atribuida a experiéncia 360°
foi 5. A principal reclamacéo foi a respeito da auséncia de elementos mediares

entre o objeto e o publico.
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2 {3} | & Seguro | https://visita-virtual-da-capela-sistina.softonic.com.br/online

Toda a Capela Sistina dentro do PC (

A Visita Virtual da Capela Sistina € um tour online para conhecer as pinturas mais

famosas de Michelangelo. O mouse é o tinico instrumento necessario para ver os 31 votos

Avalie!

afrescos da capela dos papas. Ler descricdo completa

LICENGA

Gratis

SISTEMA OPERACIONAL -
(1)

Internet Explorer W

DOWNLOADS 5

4K W

IDIOMA

Inglés

DESENVOLVEDOR

PROS CONTRAS Museu Vaticano | Mais

- programas (1)

(©) Qualidade das imagens ¢ excelente  (X) Sem informagdes sobre a capela
NOTA USUARIOS

(©) Capela completa 5/10(31 votos )

(©) Mostra a capela sem turistas ;)

Aplicativos
alternativos

Figura 5: Avaliagao da visita virtual a Capela Sistina
Fonte: Visita virtual da Capela Sistina

Dessa forma, destacam-se alguns elementos essenciais para a
mediacao entre sujeito e objeto em uma visitagdo virtual a um museu:

¢ Informacgdes gerais a respeito do museu no momento inicial da
visita;

e Audio-narragdo do percurso, para contextualizar o visitante no
espago;

o Possibilidade de ampliacdo de cada objeto (alguns museus
oferecem essa funcéo em 3D);

e Legenda descritiva de cada objeto, esta legenda deve conter
todas as informagcbes possiveis, exemplo: data, autor,
nomenclatura, contexto e etc.;

¢ Contato, caso o visitante tenha dividas a respeito da exposi¢ao.
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Segue exemplo do museu da Memdéria Republicana Brasileira no site

Era Virtual:

C ) | ® eravirtualorg/fmrb_br/index.htm a1 0 K
v ¥ (map:
Rl\f_lcmorm:, : (@epen)
epiblicaBragileira

HEEHEE
Libert, Egalité, Fraternité
Franga - 1989 - 27x 58 x13cm
Escultura em ferro, Liberté, Egalité, Fraternité. Presenteada pelo Governo da Franca

FUNDACAO
A IEPUONA

%% BRASILEIRA

Eﬂ@@ T |

Figura 6: Exemplo de mediacdo em visitagéo virtual a um museu.
Fonte: Era virtual

Assim, cabe ressaltar que, tdo importantes quanto os dois ultimos
problemas debatidos, sdo os relacionados a inclusdo digital e inclusao
multicultural, como esses acontecimentos se dao e seus principais
desdobramentos. A partir deles, pode-se debater questdes pontuais como
contexto social, 0 acesso as obras e as questées econémicas que influenciam

0 acesso aos museus.

1.2.3 Problemas Relacionados a Inclusao

a. Incluséao Digital

A inclusao digital € uma expressao oriunda do termo “digital divide”,
que, em traducgdo livre do inglés, significa “divisoria digital”. Atualmente, de
acordo com o0 contexto, este conceito pode confundir-se com expressdes
similares como democratizacao da informacgao, universalizagdo da tecnologia e
democratizagdo virtual. Nos ultimos anos, este assunto tem ganhado uma
grande repercussdao em esfera nacional, pelos desafios para a sua
implantagdo. Nesse sentido, destaca-se que a inclusdo digital ndo diz respeito

somente a “alfabetizacéo digital”’, mas fazer com que o conhecimento que foi
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adquirido de informatica possa auxiliar o individuo a transformar sua realidade
social.

A partir do ano de 2005, o Governo Federal criou programas voltados
para a inclusédo digital, como o que visa a implementacao de Telecentros, nos
quais, o publico-alvo recebe capacitacdo em informatica basica e navegagao
na rede mundial de computadores. Esta experiéncia contribui significativamente
para a melhoria da educacdo e aperfeicoamento de mao de obra,
principalmente, através do Programa Computador para Todos, no qual a
populagdo de baixa renda pode comprar computadores e acessar a internet
com os custos reduzidos, desde que utilizem softwares livres.

Ainda em 2005, a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD)
comecou a investigar, como tema suplementar, o acesso a Internet e a posse
de telefone mével celular para uso pessoal, resultante de convénio entre o
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica - IBGE e o Comité Gestor da
Internet no Brasil - CGl.br. O objetivo foi ampliar o conhecimento sobre como
estavam sendo utilizadas as tecnologias da informagéo e das comunicac¢des no
pais. Segundo o IBGE, para esta analise, foram considerados em seu
planejamento os indicadores-chave das tecnologias da informagao e das
comunicagbes aprovados na Cupula Mundial da Sociedade da Informacao
(World Summit on the Information Society — WSIS).?

Nesse interim, a inclusdo digital foi apontada a partir da utilizagdo de
celulares para o acesso a internet, uma vez que o IBGE destaca que a cada
cinco domicilios investigados, quatro usavam o celular para este fim. Na
segmentacdo, conforme a renda, todas as classes estavam acima da média
nacional. Estava abaixo desse patamar apenas as residéncias cujos moradores
tinham renda de até um salario (de R$ 724, em 2014), conforme o grafico
abaixo:

® Fonte: IBGE http://www.ibge.gov.br/home/estatistica/populacao/acessoainternet/
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em milhbes

casas com internet,

anos

— 2014

Grafico 1: Numero de casas com internet no Brasil.
Fonte: IBGE, 2014.

Para que o trabalho de inclusdo seja eficaz, deve-se levar em
consideracao para quem é voltado este processo e em que contexto. Nesse
sentido, Touraine (2006) situa o sujeito na modernidade, sendo este portador
de ideologia social, que ja seria um sujeito diferenciado, com acesso a
informagdo, valorizagdo sociocultural, e nog¢des de agente social. Nesse
contexto, o sujeito interage com o0s movimentos sociais e os influencia
diretamente, uma vez que esses movimentos devem funcionar como garantia
dos seus direitos individuais e defesa do interesse coletivo.

Segundo Touraine (2016), os sujeitos necessitam de uma motivacao
para que ocorra uma agao coletiva, essa motivacao pode vir por intermédio de
um conflito. A consciéncia deste sujeito € composta por trés componentes: uma
relacdo a si mesmo como portador de direitos fundamentais, um conflito com
as forgas dominantes que lhe impossibilitam o direito de agir como sujeito e,
por fim, cada um como sujeito, propde certa concepgao geral do individuo.

O sujeito pode ser corrompido pela obsessao da identidade. Alguns
problemas sdo sentidos pelo nao-direito a diferenga. A questdo da
limpeza étnica e religiosa € a mais comum e assustadora. O
autoritarismo, a ignorancia, o preconceito, o isolamento sao
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obstéculos a produgao de si mesmo como sujeito. (TOURAINE, 2006,
p. 3).

Consoante ao exposto, pretende-se mostrar que existem grupos
marginalizados ao processo de inclusao digital amplo e eficiente, e que o
acesso aos recursos materiais e cognitivos da sociedade é um privilégio das
elites, amplamente desenvolvidas e motivadas por uma logica capitalista.
Observa-se ainda que ndo basta apenas prover uma infraestrutura de acesso,
€ necessario que essa seja eficiente, e, que o sujeito central deste processo
possua fundamentacao critica e cognitiva para realizar, no mesmo ritmo das

elites, a busca de suas necessidades e a defesa dos seus direitos.

b. Inclusao Multicultural

Outro problema que pode ser apontado € a caréncia de incluséo
multicultural. A histéria narra um sistema de arte elitizado, voltado para as
classes dominantes, cujo apogeu se deu nos grandes centros europeus,
protagonizado por artistas brancos. Barbosa (1998) acusa os museus de
refletirem a cultura de uma unica classe social, da classe dominante, a cultura
de codigo alto (BARBOSA, 1998). Atualmente, com a valorizacdao da cultura
afrodescendente ocasionada, sobretudo pelo trabalho de museus tematicos,
que abordam estritamente essa questéo, a visdo esta ampliando-se e o reflexo
também ocorre no campo das artes, modificando todo cenario e fazendo com o
negro seja retratado de uma forma diferente, em diversos contextos.

Segundo a Pesquisa de Frequéncia de Praticas Culturais (Ipea), lancada
em 2014, a porcentagem relativa ao numero de brasileiros que ja haviam
frequentado museus ou centros culturais, no ano de 2010, era de apenas 7,4%.
Este numero cresceu em 2013 para 14,9%. A perspectiva do Ipea € que, em
2020, esse dado represente 60% da populacao brasileira. O crescimento das
visitacbes é explicado pelo fato de parte do publico, que possivelmente
frequentaria os museus, se ausentar destas instituicbes por ndo ser possivel
reconhecer sua identidade naquilo que era exposto nestes espagos. No
momento em que as curadorias incorporam a producgéao artistica do publico que
antes era excluido e as valorizam, as visitagdes por essas pessoas, que antes

nao se identificavam, passa a ser mais frequente.
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Uma pesquisa realizada por Bourdieu (2007) apresenta a necessidade
de serem colocadas em evidéncia as condigbes indispensaveis para a
realizacdo da apreensao de uma obra de arte. Essas condi¢bes dependem em
sua intensidade, modalidade e prépria existéncia do controle que o espectador
detém do cddigo genérico e especifico da obra, o0 que se relaciona diretamente
a uma comunicacao adaptada pedagogicamente da cultura recebida no meio
familiar e da aprendizagem recebida na escola.

O tedrico apresentou essa constatagcdo por meio da analise de
questionarios aplicados aos visitantes de varios museus e afirma que “a
estatistica revela que o acesso as obras culturais é privilégio da classe culta,
no entanto, tal privilegio exibe a aparéncia da legitimidade” (BOURDIEU e
DARBEL, 2007, p. 69). Dessa forma, pontua-se que a classe culta é
historicamente mais inserida dentro deste campo, sendo capaz, inclusive, de
articular de forma naturalizada os pensamentos produzidos naquele contexto.

O autor aponta ainda que, além da diferenca econ6mica, o visitante
percebe uma grande diferenga na dimenséo cultural (BOURDIEU e DARBEL,
2007). Nesse sentido, deve-se considerar o contexto brasileiro em que visitas a
museus nao possuem obstaculos econémicos — cuja percepcao € evidente em
outros setores —, tal fato aponta que o0s motivos para as visitas néo
acontecerem pode ser a partir da invocagdo da desigualdade natural das

“necessidades culturais” que ensejam em uma exclusao multicultural.

1.2.4 Problemas Relacionados a Ataques de Hackers

A palavra Hacker, quando diz respeito a web, é usada para designar
uma pessoa com conhecimento incomum sobre modificagdes e manipulagdes
nao triviais ou ndo autorizadas em sistemas de computacao. Tudo aquilo que
pode ser acessado por meio virtual esta sujeito a ataques de hackers, uma vez
que no momento em que novos sistemas vao surgindo, surgem junto a eles
novas formas de burlar o conteudo agregado.

E comum empresas no mundo inteiro reservarem parte do seu
orcamento para tecnologias de seguranca, uma vez novas modalidades de
crimes virtuais estdo em ascensdo, como 0s chamados cyber-sequestros, em

que pessoas ou grupos invadem determinadas instituicées online e retém todo
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ou parte do conteddo, a devolucao deste é sujeita a pagamento de valores
estipulados pelos crackers, como sao conhecidos os hackers que cometem
crimes.

Segundo o relatério anual Norton Cyber Security Insights de 2016%,
cerca de 42,4 milhdes de pessoas foram afetadas por algum tipo de acéo
hacker no Brasil. O niumero nos coloca em quarta posicdo no ranking dos
paises mais impactados. O estudo também calcula que houve prejuizo de US$

10,3 bilhdes por conta dessas infragdes, o que equivale a R$ 32,1 bilhdes.

e Hackativismo

Utilizando o alto poder de propagacao da internet, hackers no mundo
inteiro manipulam informacdes online para promover ideologia politica, sdo os
chamados hackativistas. Através dos atos de hackativismo, busca-se o0s
mesmos efeitos de manifestagdes civis fisicas. A grande diferenga entre o
hackativismo e o cyberativismo é que, no primeiro caso, nao se sabe quais
pessoas ou grupos estao por tras da manifestagdo. Embora o termo tenha sido
criado na década de 90 nos EUA, ele s6 se popularizou no Brasil em meados
de 2003 por intermédio do Anonymous.

No ano de 2016, foram relatados diversos ataques de cunho ideologico.
Os museus afro digitais foram vitimas de hackativistas que se
autodenominavam evangélicos. O cédigo fonte do site foi modificado por
diversas vezes transmitindo mensagens de conotacdo intolerante as
manifestagdes religiosas afrodescendentes contidas no site. Quando um site é
invadido por hackers, este vira alvo de outros grupos de hackeres, uma vez
que uns acompanham os movimentos dos outros. Dessa forma, as invasbes a
sites de instituicbes e empresas se tornaram mais frequentes. A Ultima invasao
ao site do Museu Afrodigital do Maranhao foi registrada em maio de 2017,
conforme pode-se observar nas figuras 7 e 8:

4 http://tecnologia.ig.com.br/2017-05-15/hacker-ataque-brasil.html
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Google

museu afro ufma X B

TODAS _MAPS NOTICIAS IMAGENS \

Hacked by Xinox & Hannes - UFMA
www.museuafro.ufma.br

Universidad& FeteraTdo Maranh3o. XinOx &
Hannes ownz *.ufma.br. Eu sou a furia de Deus, o
caos criativo com poder ilimitado

Vocé visitou esta pagina em 07/05/17.

Figura 7: Ultimo ataque de hackativistas no MADMA
Fonte: Google

Universidade Federal do Maranhao

XinOx & Hannes ownz *.ufma.br
Eu sou a furia de Deus, o caos criativo com poder
ilimitado
# id ; uname -rsmpvi ; whoami ; uptime
uid=0(root) gid=0(root) groups=0(root)
Linux 2.6.32-5-amd64 #1 SMP Mon Oct 12 05:47:33 UTC 2015 x86_64 unknown unknown

root
16:57:13 up 2 days, 23:08, O users, load average: 0.89, 0.82, 0.81

Figura 8: Mensagem deixada no site do museu.
Fonte: Museu Virtual
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e Qutros registros de ataques de hackers e suas consequéncias

O Museu Afrodigital do Maranhao é agregado ao site da Universidade
Federal do Maranh&o do Maranhdo — UFMA, e cabe ressaltar que este possui
uma grande visibilidade. Por esse motivo, € monitorado por um rigoroso
sistema de seguranca que é compartilhado para as plataformas conectadas.
Ainda assim, no ano de 2013, o museu sofreu um ataque que o deixou seis
meses fora do ar e comprometeu parte do conteudo, além dos registros de
trafego.

Nesse sentido, cabe ressaltar que uma das formas de quantificar a
aceitacdo do Museu Virtual é através do numero de visitantes nas paginas.
Esses dados revelam informagbes precisas de quantas pessoas visitaram a
pagina, o tempo que permaneceram em cada galeria, as galerias mais
visitadas, de onde migraram e de qual pais fizeram o acesso. As informacdes
de trafego e dados eram medidas pela propria hospedagem do site da UFMA,
porém, devido as consequéncias do ataque, as informacdes de acessos
passaram a ser contabilizadas através do Google Analytics, que é um servigo
gratuito oferecido pela Google, no qual as estatisticas de visitacdo sao
enviadas ao sistema e apresentadas para os administradores do site.

Nos anos seguintes, ap6s a contabilizacdo ter sido migrada para o
Google Analytics, foi observada uma diminui¢do no nimero de acesso, devido
a diferenca na contagem de dados pelos dois mecanismos utilizados. O
primeiro contabilizava todos os acessos na pagina do MAD, era bem preciso
visto que por ser um meio democratizante de informag¢des, o museu virtual,
buscava acessos em escolas, lan houses, e diversos dispositivos publicos e
privados. O segundo mecanismo utilizado, o Google Analytics, contabiliza as
informagdes através do IP° do computador que se conecta ao site, ndo
reconhecendo mais de um acesso na mesma magquina por pessoas diferentes.
Essa informacéo sé pode ser medida através dos dados carregados, gerando

uma grande perda de informacdes de forma irreversivel.

® Internet Protocol € um numero que o computador (ou roteador) recebe quando se conecta a
Internet. E através desse numero que o computador é identificado e pode enviar e receber
dados.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Google
https://pt.wikipedia.org/wiki/Estat%C3%ADstica
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2. 0 MUSEU AFRODIGITAL DO MARANHAO

O Museu Afrodigital do Maranh&o faz parte de uma rede de museus
virtuais que aborda a tematica afro de varias localidades. Santos (2005, p. 41)
afirma que a recente criagdo de museus afro-brasileiros “em Salvador e Sao
Paulo, indica mudancgas radicais na forma de representar o negro”. A autora
supracitada (2005. p. 51-52) critica essa representagcao no passado — se no
Museu Nacional de Belas Artes e no Museu Histérico Nacional ha um siléncio e
exclusdo do negro, no Museu da Republica, o negro s6 aparece representado
no modulo “rua”, enaltecido em praticas populares como o samba, o carnaval e
o futebol, como se nao fossem bons como politicos, empresarios, profissionais
liberais. Segundo a mesma (2005, p. 55): “Os novos museus afro-brasileiros,
ao procurarem fortalecer a imagem do negro, parecem apontar alternativas
ainda ndo encontradas nos debates académicos”.

Nesse sentido, a proposta de implantacdo da rede se deu devido a
grande necessidade de se construir repositérios virtuais que reunissem num
unico espaco dados e materiais acerca da populacdo afrodescendente dos
estados da Bahia, Pernambuco, e Maranh&o, esses com a maior ascendéncia
de populacao negra do Brasil. A iniciativa partiu do professor Livio Sansone da
UFBA, que, integra o Programa Multidisciplinar de P6s-Graduagéo em Estudos
Etnicos e Africanos daquela Universidade, sendo referéncia no tema abordado.

O objetivo era mobilizar pesquisadores que ja trabalhavam com o tema
e tivessem condi¢cées de desenvolver tal projeto. Mas, como qualquer outro
museu, o0 Museu Afrodigital demandaria uma gestdo eficiente que pudesse
propiciar ac¢des museais, intercambio de informacbées entre as outras
instituicbes participantes da rede de museus digitais, além de um rigoroso
controle de acervo que fornecesse credibilidade aos visitantes e
pesquisadores, tornando-se fonte confiavel de pesquisa, que exercesse uma
funcdo social e que, acima de tudo, reunisse uma equipe técnica para
disponibilizar o website e 0 manter em rede.

Logo, a proposta de intervencdo dos museus afrodigitais € voltada para
a preservacdo da cultura e dos elementos caracteristicos nos estados
participantes. As dancas, folguedos, rituais religiosos e festas estariam fadados

a se perderem com o tempo, principalmente por conta de ndo haver uma
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continuidade por parte das novas geracbes. A proposta seria, portanto,
responsavel ndo apenas por expor os materiais obtidos a partir do contato da
academia com o imaginario popular, mas permitir a interagdo com o publico, o
contato com outras pesquisas e estudos sobre os mesmos temas, gragas ao
alcance que a rede mundial de computadores fornece.

2.1 Processo de Criacao do Museu Afrodigital do Maranhao

O Projeto foi desenvolvido inicialmente no CEAO/UFBA com a
colaboracgéo e parceria de diferentes instituicbes com a UFBA, com uma série
de arquivos no Brasil e no exterior, e logo foi ampliado, incluindo os Programas
de Po6s-Graduagdo em Antropologia da UFPE, o Curso de Graduagdo em
Museologia da UFPE e de Ciéncias Sociais da UFMA. A Universidade Federal
do Maranhao participa do Projeto através de seu Programa de Pés-Graduacao
em Ciéncias Sociais (PPGCS) e alguns grupos de pesquisa a ele vinculados. O
PPGCS foi organizado em 2002, em nivel de Mestrado, e reformulado em nivel
de doutorado, em 2012. Edita a Revista Pés-Ciéncias Sociais e ja conta com
diversas dissertacoes e teses defendidas. Estao igualmente envolvidos neste
projeto, pela UFMA, o Nucleo de Estudos Afro Brasileiros (NEAB) e o Grupo de
Pesquisa em Religido e Cultura Popular - GPMINA.

A Universidade Federal de Pernambuco participa do Projeto através do
Programa de P6s-Graduacao em Antropologia (PPGA), criado em 1977, e do
Curso de Graduacado em Museologia, criado em 2008. O PPGA é fortemente
ancorado nos estudos afro-brasileiros, notadamente no campo religioso e ritual,
sendo de grande relevancia para o projeto.

Nesse sentido, se reuniram para integrar a rede, pela UFBA: Livio
Sansone (Coordenador Geral); Marcelo Cunha; Maria do Rosério de Carvalho;
Teresinha Freus; pela UFPE: Antonio Carlos Motta de Lima (Coordenador
Local); Renato Monteiro Athias; Roberta Carneiro Campos, além de outros
pesquisadores, o Museu Afrodigital do Maranhdo foi entdo representado e
coordenado por Sérgio Figueiredo Ferretti (PPGCSOC/UFMA).

A equipe do projeto no Maranhdo também envolveu a professora
Mundicarmo Rocha Ferretti (PPGCSOC/UFMA), Prof. Me. Raquel Noronha
(DEDET/UFMA). Contou ainda com a colaboragdo de Carlos Benedito
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Rodrigues (PPGCSOC/UFMA), do professor Raimundo Inacio Souza Araudjo
(COLUN/UFMA), Nélio Guilhon (NTI/COLUN/UFMA), de Luciana Bernardi, do
Nucleo de Humanidades e dos bolsistas Thiago Victor Nogueira e Juliana
Nogueira, além da colaboracao de outros bolsistas de iniciagao cientifica.

A UERJ n&o integrava a proposta inicial, pois seu recurso teria sido
aprovado em abril de 2010, no Edital Pensa Rio — Apoio ao Estudo de Temas
Relevantes e Estratégicos para o Estado do Rio de Janeiro — 2009, da
Fundacdo de Amparo e Pesquisa do Estado do Rio de Janeiro (FAPERJ),
coordenado por Myrian Sepulveda dos Santos, com a colaboragdo de
pesquisadores de diversas instituicoes de ensino e pesquisa do Estado do Rio
de Janeiro. O projeto foi cadastrado no Departamento de Extensao
(DEPEXT/UERJ) vinculado a Oficina de Ensino e Pesquisa, do Departamento
de Ciéncias Sociais do Instituto de Filosofia e Ciéncias Sociais da UERJ
(IFCH); a linha de pesquisa Arte, Cultura e Poder, do Programa de Pés-
Graduacao em Ciéncias Sociais (PPCIS/UERJ/CNPq) e ao Nucleo de Estudos
Afro-brasileiros da Faculdade de Educacdo da UERJ. Logo em seguida, a
estacdo Rio integrou o projeto e pdde participar de todo o processo de
implementagéao da rede.

Ainda no ano de 2015, integrou a rede, o Museu Afrodigital do Mato
Grosso, cujo projeto € coordenado por Maria Lucia Rodrigues Muller, associada
ao Departamento de Teoria e Fundamentos da Educag&o, ao Instituto de
Educacdo, Nucleo de Estudos e Pesquisas sobre Relacbes Raciais e
Educacdo (NEPRE) e a Universidade Federal de Mato Grosso, e Candida
Soares da Costa, professora do Departamento de Teoria e Fundamentos da
Educacéo, do Instituto de Educacéo, do Nucleo de Estudos e Pesquisas sobre
Relacbes Raciais e Educacdo (NEPRE) e da Universidade Federal de Mato
Grosso. Recentemente o Museu Afrodigital Portugués também se vinculou ao

projeto.

2.1.1 O Acervo do Museu Afrodigital do Maranh&o

Os professores maranhenses envolvidos no projeto eram detentores de
razoavel acervo pessoal, que compreendia diversas fotografias de
manifestacdes afro registradas ao longo de suas pesquisas, além de videos,
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documentos e audios. A selecdo do material para a criacdo do acervo do

museu, que foi parte fundamental do processo de implementacao, se constituiu

na primeira atividade realizada pela equipe do Maranhdo. A realizagcao do

trabalho se deu com a selegdo uma série de fotografias, dentre as de relevante

valor histérico e informacional, identificagcdo de forma concisa a manifestacéo

cultural e/ou religiosa retratada na imagem, mapeamento dos nomes das

pessoas quando houve necessidade, além da data e local da imagem, ainda de

sua autoria®. O resultado da selecdo foi de 2500 imagens que retratavam as

mais variadas manifestacdes religiosas e culturais ao longo de toda a trajetoria

afro-maranhense.

As teméticas das colecdes sao:

Religibes — a galeria compreende festas e rituais publicos
realizados em terreiros afro-maranhenses de Tambor de Mina,
Umbanda, Pajelanca e Terecé e documenta também rituais do
catolicismo popular vinculados aos cultos afro-maranhenses;
Cultura Popular — a galeria corresponde a qualquer elemento da
cultura afro maranhense, como festas, dancas, rituais, Tambor de
Crioula, Bumba-meu-boi, manifestacbes artisticas, costumes,
dentre outros;

Quilombos - a colecédo abarca trabalhos de pesquisa realizados
principalmente por professores e pesquisadores vinculados ao
Grupo de Pesquisa Religido e Cultura Popular e ao Nucleo de
Estudos Afro-brasileiros da UFMA, além do trabalho sobre
Iconografia, desenvolvido pela professora Raquel Noronha do
Departamento de Desenho e Tecnologia da UFMA, todos
relacionados com as comunidades negras rurais que compéem 0s
quilombos do Maranh&o;

Exposicoes — que compreendem uma colecdo bem mais
abrangente, com diversos tipos de trabalhos de fotografos,
pesquisadores ou outros colaboradores que tivessem registros
relacionados a tematica do MADMA. As exposi¢des podem ter o

® Embora nem sempre fosse possivel identificar todas essas informacdes de cada imagem
selecionada, foi assegurada qualquer informagao necessaria a cada uma delas.
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carater permanente ou temporario. Cada galeria é composta por

imagens, videos, documentos e audios.

Destacam-se ainda, dentre as mais importantes galerias, as fotos de
Pierre Verger de 1948. Uma vez que, dez anos apds a Missdo de Pesquisas
Folcloricas, o fotdégrafo e etndgrafo Pierre Verger, radicado na Bahia, fez em
1948 uma viagem de cerca de quinze dias ao Maranhao, realizando
documentacao fotografica. Em contatos anteriores, 0 mesmo pesquisador ja
havia disponibilizado, para identificacdo por Sérgio Ferretti, cerca de 25 fotos
desta época relacionadas com a Casa das Minas e com a Casa de Nag6. Em
2012, a Fundagao Pierre Verger autorizou a exposi¢cao das fotos no MAD. E
com recursos da FAPEMA, foram compradas mais 30 fotos de Pierre Verger de
sua colecao de fotos do Maranhao em 1948, que abrangem diversas atividades
entdo documentadas por aquele importante fotografo.

Ainda compbem, entre as principais galerias do Museu Afro-Digital, as
fotos de Marcel Gautherot (1910-1996). Tem-se conhecimento de que o
fotégrafo francés radicado no Brasil a partir da Segunda Guerra Mundial, desde
a década de 1950, entrou em contato com diversos folcloristas, inclusive com o
maranhense Doutor Domingos Vieira Filho e realizou inUmeras documentagdes
fotograficas sobre cultura popular maranhense. Sabe-se ainda que o valioso
acervo deste fotografo foi adquirido de seus herdeiros pelo Instituto Moreira
Salles. O acervo também abarcou diversos terreiros espalhados por todo o
estado, pessoas que fizeram parte da histéria e que ja teriam falecido, festas,
dancas, brincadeiras e costumes que sdo mantidos até os dias atuais ou que
haviam se perdido no tempo.

Dessa forma, foi garantida a preservacdo de materiais que antes
ficariam exclusivamente em arquivos particulares, ou, devido ao processo de
producdo ter caido em desuso, se perderiam com o tempo. A propria
digitalizacdo do acervo foi um processo vital para garantir a manutencao de
materiais como audios, videos, imagens e documentos. Deu origem a diversas
galerias, cujas tematicas sdo variadas e abordam recortes da cultura popular
do Maranhao, desde a arquitetura dos casarbes coloniais na capital e no
interior as dancas e folguedos, além dos rituais religiosos de algumas casas de
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culto, inclusive as casas mais tradicionais para a cultura afro no Maranhao, a
Casa das Minas e a Casa de Nag6, em Sao Luis.

Isto posto, considera-se que a cultura popular maranhense ¢é
essencialmente oral. Por conseguinte, tem-se as diversas manifestagcdes que
fazem parte do saber popular e tém sido passadas através de geracoes
unicamente através da oralidade. Sejam estas religiosas ou profanas, sejam
lendas, mitos ou parlendas, ou qualquer outro elemento que integre o leque
cultural maranhense, todas estdo de igual forma sujeitas a se perderem ao
longo do tempo.

Além da forma oral, esse conhecimento é rotineiramente perpassado
através dos trabalhos de alguns pesquisadores, o que da a esses registros um
importante valor historico e documental, pois possibilitam resgatar informacdes
de manifestacbes extintas hd dezenas de anos, contextualizar fatos atuais,
compreender a realidade das geracdes passadas, além de registrar e transmitir
0 conhecimento para as geracdes futuras. Por esse motivo, cada uma das
imagens cautelosamente selecionadas e legendadas passou por uma rigorosa
checagem de informagdes, em que foi garantida a veracidade de cada item
atribuido, dando inicio a segunda fase do processo de criacdo do museu, a
digitalizacao das imagens.

Ainda sobre a importancia de democratizar as informagdes em um
espaco virtual, aponta-se o fato de que parte do processo de ‘“resgate
documental” das colegdes que sao disponibilizadas no site tem sido orientado,
portanto, em diferentes formas de apropriacao e criacdo das memdérias sociais
dos moradores da cidade de S&o Luis. Desta sédo disponibilizadas imagens do
Centro Histérico em diferentes momentos, fazendo com que o visitante faca
uma viagem atemporal no acervo arquitetdnico colonial, sem a necessidade de
se deslocar.

Para os pesquisadores e estudiosos da arquitetura colonial no Brasil,
esse processo de exposicao das imagens no Museu Afrodigital é a uUnica fonte
de acesso a essas informacdes, visto que Sao Luis do Maranhao foi tombada
pela UNESCO como Patriménio Cultural da Humanidade em 1997. Nesse
sentido, 0 acesso ao Centro Histérico é arraigado por um importante valor
cultural, sendo emergencial a promocao da acessibilidade da populagdo aos
bens culturais iméveis da cidade.
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Assim, a estrutura arquitetbnica e seu valor histérico ndo permitem
reformas para a insercdo de ferramentas de acesso para deficientes nesses
locais, além disso, 80% dos museus de S&o Luis encontram-se no Centro
Historico — revitalizado a partir do Projeto Reviver, que permitiu a urbanizacao e
reestruturacdo de bairros que compéem o Centro Histérico de Sao Luis, na
década de 70 —, tornando seleto o seu publico por restringir o acesso de
pessoas portadoras de necessidades especiais.

Se um museu de memoria afro tem uma importante relevancia social ao
ser disponibilizado na web, a Antropologia também se utiliza desse artificio a
fim de se valer desses recursos como elementos facilitadores da etnografia.
Logo, é inegavel a importancia etnografica da fotografia, visto que, por muito
tempo, ela dotava o investigador de legitimidade e autoridade como um
essencial objeto de investigacdo e de comprovagéo, pensada como um artefato
cultural, contudo, considerada um método da antropologia.

Nesse sentido, destaca-se a elaboragdo de um conhecimento
antropoldgico através da imagem. E sabido que a cultura de um povo néo esta
somente em artefatos, mas em habitos, comportamentos e linguagens que
podem ser registados através da fotografia. Estda em seu potencial de
perpetuacdo da memoria por meio da sua reproducd0 em espacos
democratizantes ou nos meios de comunicagdo em massa.

As imagens trazem novos e bons contributos a antropologia em geral e
nao apenas a antropologia visual e que esta, enquanto disciplina de contato e
proximidade, figura como uma ferramenta de embasamento, conhecimento e
reconhecimento da diversidade cultural, social e individual, principalmente na
atual conjuntura em que a realidade é vista tangencialmente, por se modificar
rapidamente, produzindo novos contextos de investigacdo, onde as imagens
servirdo para mostrar como todo o conhecimento pode ser entdo provisorio e
refundivel (EDWARDS, 2011).

Nesse sentido, o Museu Afrodigital do Maranhdo propde um dialogo
entre a Antropologia Social e Visual, visto que a cultura de um povo se
expressa visualmente e como tal pode ser captada e reproduzida. Esse
vislumbre oferece a percepcdo humana a observagdo de varios simbolos

presentes no cotidiano das pessoas: rituais, gestos, indumentarias, etc.,
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através de imagens. Dessa forma, é agregado a fotografia um importante valor
antropolégico, visto que esta propde maior rigor, veracidade e objetividade:

Antes da invengao da fotografia, o conceito de humanidade, flora,
fauna, era frequentemente fantastico. E por isso que a camara, com a
sua visdo imparcial tem sido, desde o inicio, esclarecedora e
modificadora da compreenséo ecolégica humana (COLLIER, 1973, p.
4).

Dada essa atribuicdo a imagem, os meios de reprodugédo desta devem
ser considerados, ja que sao responsaveis por libertar as imagens das
interferéncias humanas (DASTON E GALISON, 2007). Todos esses processos
de globalizacdo causam uma mudanca vertiginosa na sociedade, e os museus
virtuais e demais meios digitais sdo apresentados como uma espécie de
propulsores dessa mudanca, tendo a importante fungdo de armazenamento e
de distribuicdo das informagoes.

Assim, observa-se a importancia dessa ferramenta de divulgacdo e
propagacao de conhecimento, que se adequa ao momento atual para permitir a
socializagdo de materiais que se perderiam no tempo, uma vez que n&o havia
até entdo uma politica de preservacao de acervos no ambiente digital. Grande
parte do material produzido por pesquisadores, estudiosos, fotdégrafos e
etn6logos que estudaram e documentaram aspectos da cultura negra
maranhense estavam, portanto, fadados ao esquecimento e deterioracao,
entretanto, a proposta de expor e preservar tais materiais foi uma iniciativa
pioneira, e se mostrou extremamente importante para garantir a manutencao
de acervos e documentos que relatam parte do gigantesco universo cultural

maranhense. Assim, nas palavras de Ferretti (2012):

A digitalizagéo e disponibilizagdo do material localizado e que esta
sendo reunido e salvaguardado, servindo como referéncia a
pesquisas em diversos dominios como pensamento social brasileiro,
a histéria e antropologia no Brasil e na Africa, histéria da didspora
africana, histéria dos movimentos sociais no Brasil, histéria da
escravidao negra no Brasil e outras interfaces. (FERRETTI, 2012, p.
06)

Por conseguinte, observa-se a pluralidade de teméaticas exploradas pelo
Museu Afro e destaca-se a relevancia deste nos estudos e preservacao da
memb©ria afro no pais. Essa iniciativa visa justamente ampliar as possibilidades
de salvaguarda, de modo que novos pesquisadores e estudiosos tenham
acesso a materiais até entdo desconhecidos pelo grande publico.
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A proposta corrobora com movimentos e politicas afirmativas em relagao
aos afrodescendentes, no sentido de ser um espaco no qual outras histérias —
diferentes das que sao oficialmente contadas — podem emergir de acervos
pessoais e institucionais, por meio de pesquisas que tenham como objetivo dar
voz — e, neste caso, visibilidade — a producéo cultural das classes chamadas
subalternas. Conforme supracitado, religides afro, quilombos, movimentos
negros, capoeira, missées de pesquisa sdo alguns exemplos de tematicas
abordadas pelas galerias e colegdes do MADMA.

Tem-se, atualmente, a possibilidade de integrar com facilidade todos os
tipos de midias (inclusive aquelas originariamente nao digitais) num Unico
suporte, por meio da criacao de novas linguagens. Com este tipo de atividade,
desaparece a légica da hierarquia de saberes e conhecimentos, premissa
filoséfica que se aplica bem a ideia de produzir outras epistemologias para
além das que negaram o direito a existéncia de populacdes, saberes e culturas.
Isso modifica inteiramente a perspectiva de monopdlio e de propriedade
intelectual para um olhar de difusdo de informagdes, de conhecimentos, de
trocas, de colaboracao, partilha e licenga para uso e dominio publico. Dessa
forma, torna-se de grande valia destacar quais sdao os temas de maior busca e
as colecOes mais visitadas no site do MAD, conforme os quadros a seguir:

» Mario de Andrade Missao Folclérica 1938;

= museu afro-digital;

* museu afro ufma;

= Missao Folclérica Mario Andrade;

= tambor de mina;

* museu afro;

= museu digital;

= imagens antigas de terreiros;

= Missé&o Folclérica de Mario de Andrade fotos de S&o Luis;
» Pierre Verger fotos de Sdo Luis Ma.

Quadro 3: Principais buscas no museu
Fonte: Google Analytics do Museu Afrodigital
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e Fotos de Pierre Verger sobre o Maranhéo;

e Fotos do Maranhao de Marcel Gautherot (1910-1996);

e Misséo de Pesquisas Folcloricas de Méario de Andrade — 1938;

e Zeladores de Voduns e outras entidades do Benin ao Maranhgo;
e (Casa das Minas e Casa de Nagé de Pierre Verger;

e Caixeiras do Divino de Alcantara.

Quadro 4: Colecbes mais visitadas
Fonte: Google Analytics do Museu Afrodigital

Assim, a partir dos quadros a cima, foi possivel compreender quais
foram os assuntos publicados que mais interessaram o publico, a partir das
suas buscas. Nao obstante, as buscas no site refletem diretamente as cole¢des
visitadas, sendo a de maior destaque a de Pierre Verger sobre o Maranhao,
que tem chamado bastante a atencao do publico desde a sua publicacéo.

2.1.2 Museu Afrodigital do Maranh&o atualmente

a. Comissoes

Dentre as principais e mais relevantes mudangas ocorridas atualmente
no Museu Afrodigital do Maranh&o, destaca-se a criagdo de comissdes
especificas para a execugdo das atividades propostas. Estas, conforme o
quadro 5 (abaixo), foram constituidas pela Comissao Institucional, Comissao
Técnica e Comissao Académica. A proposta € que estas possuam legitimidade
e competéncia para executar suas atividades que sdo informadas a toda a

equipe por ocasiao das reunides gerais:

Organizacao das Comissoes
Comissao Institucional Comissao Técnica | Comissao Académica
ATIVIDADES
- Institucionalizacéo; - Alimentacdo do |- Elaboracéao de
- Patrimonializacao; site; projetos;
- Aspectos juridicos; - Alimentacdo das | - Busca de editais;
- Dialogo com a sociedade | redes sociais; - Execucao de
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civil, pesquisadores e outras | - Divulgagao. projetos;

instituicoes; - Participacdo em

- Contato com os Museus eventos e exposicoes /

Afro Digitais da Rede. elaboragdo de material
para as presentacoes.

Quadro 5: Comissdes dos Museu Afrodigital do Maranhao
Fonte: Equipe do MADMA

Uma discussao levada em consideragdo € que muitas vezes as
comissdes acabam por burocratizar o processo de tomada de decisdes, 0 que
leva a pensar na sua eficacia pratica. Dessa forma, considera-se que algumas
atividades desenvolvidas pelo museu sao aptas a serem processadas pelas
comissdes, enquanto outras, que requerem um fluxo mais intenso e dinamico,
como as postagens no Facebook, devem ser gerenciadas por mecanismo
especificos a fim de nao dependerem das reunides, que muitas vezes nao

possuem um calendario pré-definido.
b. Projetos’

Atualmente o MADMA concorre a editais de agéncias de fomento a fim
de desenvolver projetos para dar continuidade as acbes museais. Durante os
anos de 2017 e 2018, o Museu Afrodigital do Maranh&o desenvolveu o projeto:
Museu Afrodigital da UFMA como Instrumento Metodoldgico: Uma Experiéncia
em Escolas Publicas de Ensino Médio do Maranhao, aprovado pelo Edital N.°
040 /2015 — Universal / FAPEMA.

O projeto de pesquisa se propde a desenvolver e ampliar a atuacao do
MADMA, levando seu acervo a algumas escolas publicas de ensino médio do
Estado. Essa atividade de campo se tornara uma experiéncia acompanhada de
reflexdo tedrica e saber sistematizado sobre 0 MADMA como um instrumento

de metodologia de transmissao de conhecimento, saberes e ensino.

c. Acervo

’ Projeto apresentado nos resultados dessa dissertagao.
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O acervo do museu foi reorganizado levando em consideracao os seguintes
aspectos:

e Padronizacdo do numero de imagens apresentadas; reconfiguracdo e
padronizacdo das legendas com textos mais especificos e informativos
(isso facilitara o sistema de tags e colocacao de marcas d'agua);

o Reorganizagédo das galerias com a reunido de todos os materiais com a
mesma tematica em uma s6 galeria (imagens, videos, documentos,
textos e eventuais referéncias bibliograficas). Por exemplo: galeria sobre
o Baiado de Princesas, com um texto explicativo, legendas detalhadas e
inclusdo dos audios;

e Atualizagdes mais recorrentes com a inclusédo de novos materiais, como
charges, cartuns, links para radios africanas e caribenhas, matérias de
destaque e etc.

d. Relacdo com a Rede de Educadores em Museus do Maranhao (REM)

O Museu Afrodigital do Maranhao também pbéde aumentar sua atuacao,
ao participar ativamente do processo de criacdo da REM Maranhdo — Rede de
Educadores em Museus do Maranhdo —, em que sdo discutidas acdes
educativas em museus e 0 processo de atuacdo dos museus na educagdo no
estado do Maranhdo. A Educacdo Museal esta em discussdo em ambito
nacional a partir do Programa Nacional de Educacdo Museal (PNEM) do
Instituto do Brasileiro de Museus (IBRAM).

O PNEM realiza uma série de debates regionais para o dialogo
democratico das diretrizes voltadas as praticas educacionais em instituicoes
museoldgicas e outros espacos museais, com objetivos de fortalecer a
dimensao educativa em todos os espacos do museu e subsidiar a atuacao dos
educadores. Como resultado desses debates, esta a formulacdo do Documento
Preliminar do Programa Nacional de Educagdo Museal e a viabilizagdo do
MADMA como ferramenta educacional.


http://www.museus.gov.br/
http://www.museus.gov.br/
http://pnem.museus.gov.br/wp-content/uploads/2012/08/DOCUMENTO-PRELIMINAR.pdf
http://pnem.museus.gov.br/wp-content/uploads/2012/08/DOCUMENTO-PRELIMINAR.pdf
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e. Juridico / Processo de Institucionalizacao

O Museu Afrodigital do Maranhdo (MADMA) funciona, desde 2012, no portal

da UFMA, no endereco: www.museuafro.ufma.br. Esta vinculado desde sua

origem ao Grupo de Pesquisa Religidao e Cultura Popular e aos Programas de
Pés-Graduagcdo em Ciéncias Sociais e em Politicas Publicas. Seu
funcionamento regular ocorre com a colaboracdo de professores e alunos
bolsistas.

No ano de 2016, houve algumas alteracées no quadro de professores
que apoiam o projeto, com a saida de alguns e o ingresso de outros. Dessa
forma, surgiu a necessidade de institucionalizar formalmente o MADMA na
estrutura da UFMA. Com este fim, foi organizado um Conselho Diretor com a
participacdo de Coordenadores de Grupos de Pesquisas e de Coordenadores
de Programas de Pds-Graduacao em que participam professores que apoiam o
MADMA, com a preocupacgao de nao criar uma estrutura muito ampla.

Nesse sentido, € necessario discutir o que chamar de museu-instituicao,
que segundo Neves:

Cabe sublinhar, entretanto, que quando se refere ao museu como um
“cenario institucionalizado” onde se realiza o fato museal, Waldisa
[Russio] pensa o conceito de institucionalizagdo no ambito da
Sociologia, de forma muito mais ampla que aquele do senso comum,
ou seja, “[...] com o significado de criado, querido ou reconhecido pela
comunidade ou a sociedade”. E questiona se os museus sao
resultado da vontade social (ou mesmo de segmentos da
comunidade), se estdo envolvidos com as comunidades, e se sao

respeitados e queridos. Caso contrario, a “institucionalizagdo” é
apenas nos termos do juridico-formal. (NEVES, 2011, p. 29)

Uma vez legitimado e institucionalizado nos termos supracitados, a
formalizagdo juridica junto a UFMA seria responsavel pelo processo de
assemelhacdo ou de transformacdo do MADMA em uma instituicao,
entendendo esta como uma organizagdo de carater social. Logo, a
cristalizacdo de procedimentos ocorre conforme determinado pelo Instituto
Brasileiro de Museus — IBRAM:

e Estabelecimento da pessoa juridica da instituicdo, regulamentada por
diploma legal;


http://www.museuafro.ufma.br/
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e Contratacdo permanente de uma equipe interdisciplinar, composta,
inclusive, do profissional museodlogo para a realizagdo dos
procedimentos técnicos museoldgicos;

e Aprovagao de um regimento;

e Elaboragédo do Plano Museoldgico, conforme Artigo 46° da lei n® 11.904,
instrumento basico que definird a missdo, os objetivos, os publicos e os

programas.

Além dos termos técnicos formais, foi elaborado um documento a ser
fixado no site para conhecimento publico referente a politica de utilizacdo do
acervo (Anexo 1) e um regimento interno que registra objetivos, politica
institucional, papel e composicao da diretoria, assim como formas de
manutencdo (Anexo 2). Todas essas mudancas ocorridas no MADMA sao
resultados de pesquisas que visam legitimar a ferramenta na sociedade e

maximizar o potencial do museu, seja em seu carater educativo ou informativo.
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3. MUSEUS E REDES SOCIAIS

A criacao das Tecnologias de Informacao e Comunicacéao (TIC), que, por
sua vez, sdo promovidas pela internet, faz surgir novas formas de relagédo no
atual contexto social. Dentre essas tecnologias destacam-se as redes sociais
virtuais (RSV), que, por conseguinte, ndo s6 merecem énfase, como também
precisam ser estudadas. Isso, pois essas redes acabam por atingir as mais
diversas areas do conhecimento, abrangendo desde o contexto econémico até
o cultural.

Por se caracterizarem como um grande espaco de negociacoes e trocas,
as redes de interacdao possibilitam a estruturacdo de movimentos sociais e
culturais, que geram reflexos fora do espaco virtual, como o movimento
ambientalista. Por ser um campo bastante complexo, de grande circulagéo de
informacdes, possibilitando a criagdo de vinculos e estruturagdo de discursos,
as RSV mostravam-se como um ambiente fértil e ainda pouco explorado até
cerca de 10 anos atras. (MACHADO, 2005).

Assim, para compreender tal contexto e aprofundar-se no conceito das
redes sociais, faz-se necessario conceituar as chamadas Comunidades
Virtuais, aproximando-se, assim, do conceito de Castells (1999), que as
identifica “como uma rede eletronica de comunicagao interativa autodefinida,
organizada em torno de um interesse ou finalidade compartilhados, embora
algumas vezes a prépria comunicacao se transforme no objetivo”. (MACHADO,
p. 3, 2005). Diferenciando-se do que fora definido por Fernback e Thompson
(1995, p. 8), para eles as comunidades virtuais s&o as “relagbes sociais
formadas no ciberespaco através do contato repetido em um limite ou local
especifico (como uma conferéncia eletrénica) simbolicamente delineado por
tépico ou interesse”.

A partir de tais conceitos, compreende-se que as redes sociais permitem
qgue haja um entendimento da sociedade a partir das relacdes existentes entre
os individuos, ja que elas aumentam as esferas da atuacdo, mobilizagao, do
aprendizado, do compartilhamento de conteldo e até mesmo das captacoes de
recursos. (MARTELETO, 2010). Entende-se, a partir dai, que as comunidades
em meio virtual sédo frutos da proximidade intelectual e emotiva que ha entre os

individuos, gerando, dessa forma, identificacao entre eles. E por essa razédo, os
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agentes reconhecem-se como integrantes de determinado grupo dentro das
comunidades e responsaveis por manter as relacbes criadas a partir das
mesmas. (PRIMO, 1997).

Dentre as redes sociais digitais mais utilizadas na atualidade, duas se
destacam. A primeira delas é o Facebook, que tem como criador Mark
Zuckerberg, ex-aluno da Universidade de Harvard. A principio, o objetivo da
rede era estreitar os lagos e integrar os alunos da Universidade, os permitindo
criar perfis, adicionar novos amigos, além de curtir e compartilhar conteudos.
Ap6s um certo tempo de uso, a rede se expandiu para outras universidades
dos Estados Unidos e no ano de 2006 foi permitido que estudantes e nao
estudantes do mundo inteiro tivessem acesso a rede social. Tornando-a, assim,
uma das principais redes do mundo.

A segunda rede a ser destacada é o Instagram, que segue com uma
estrutura semelhante a do Facebook, permitindo que os usuarios tenham
acesso a imagens e videos de outros usuarios. Esse modelo de rede é
bastante dindmico e integrativo, permitindo também que haja a integragédo entre
0s membros que ja possuem perfil no aplicativo com individuos de outras redes
sociais.

Destacam-se, em ambas as redes citadas, a presenca das comunidades
dentro das mesmas. Essas apresentam-se como subgrupos onde individuos
que possuem opinides semelhantes podem interagir. Tal interacdo € de
extrema importancia para os ambientes virtuais, ja que ela possibilita o
surgimento e a construcao de saberes a partir da coletividade, do dialogo e da
negociagao social.

A relacdo existente entre os individuos e as redes sociais aproxima-se
da relagcao existente entre 0s museus virtuais e o publico. Além disso, é visivel
0 impacto causado pelas redes digitais nos museus, passando assim, a serem
consideradas recursos que auxiliam na comunicacao e disseminacdo de
informacdes para os mesmos. Ressalta-se também a forma como tais recursos
funcionam e como eles se estruturam.

Segundo Pinheiro, a compreensao desse sistema se da a partir de dois
conceitos. O primeiro € o de recursos eletrénicos de comunicagdo, que sao
aqueles que permitem que individuos que acessam aquela rede possam se
comunicar de forma facil e rapida. O segundo conceito € o de recursos ou
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servicos de informacdo, que sao aqueles que produzem conteudo e geram
conhecimento (CARVALHO apud PINHEIRO, 2003).

A partir desse contexto, pode-se compreender a relagao de cooperacao
e o fluxo de informagbes que se formam a partir do dialogismo existente entre
as redes sociais digitais e 0s museus virtuais. Tal vinculo permite o
entendimento, por exemplo, dos modelos de usudrios, suas origens e seus
interesses. Dessa forma, Carvalho (2003) afirma que para que se possa
observar a aplicacao de tais modelos, basta encaixar os individuos quanto ao
seu acesso inicial a informacdo do museu, a sua apresentacdo das
informacgdes relacionadas as obras de arte e a navegacao na hipermidia.

3.1 Museus e Redes Sociais: a Experiéncia no Museu Afrodigital

3.1.1 O Facebook

Observando a situagdo anteriormente explanada, destaca-se a
experiéncia realizada no Museu Afrodigital do Maranhdo (MADMA), que,
mesmo sendo um museu virtual, ndo possuia grande notoriedade dentro das
redes sociais. Dessa forma, os meios de prospeccao de visitantes eram
limitados somente ao material exposto no site e as atividades e exposi¢cdes
“fisicas”. Isso se da por uma série de motivos, o primeiro deles é a entrada
tardia> do MADMA no ambiente das redes sociais. J4 que o seu perfil no
Facebook fora criado quase dois anos apds o inicio do préprio museu e cerca
de 11 apds a criagédo da rede social, em 2004.

Tais acontecimentos fizeram com que o museu tivesse que buscar
politicas de integracao e formas de envolver o publico, para que fosse possivel
nao so criar um fluxo de visitantes, mas também tornar o Museu Afrodigital uma
comunidade virtual. Diante disso, fazia-se necessario criar estratégias que
pudessem gerar mais visibilidade para o museu, agora em trés espacos

diferentes, nas duas redes sociais e 0 proprio museu.

® Ainda assim, o Museu Afrodigital do Maranho foi o primeiro museu do Maranh&o e da sua
Rede (Afro Digitais) a utilizar as redes sociais. Isso fez com que o MADMA recebesse destaque
em outros ambientes e ampliasse o seu publico.
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Para isso, foi flexibilizado o conteudo das publicagdes, também foi
aumentado o numero de postagens diarias e semanais, principalmente as que
geram certa identificagdo com os seguidores ou que se faca necessario
assumir uma postura diante de determinado fato, fazendo com que os
visitantes da pagina acabem interagindo com o museu e com outros visitantes,

além de curtirem e compartilharem o conteddo em seus perfis pessoais.

Pagina Mensagens NotificacGes Informacées Ferramentas de publicacdo Configuracées Ajuda ~

Museu
AfroDigital

Pagina inicial

Curtir Seguir Mais
Sobre ; M

Fotos

Comunidade
Eventos “ B~

Curtidas

Promocoes
a0 . —
Videos @{V;-A- - Dicas da Pagina

Enquete Compartilhar uma Anuncie o seu Receber Criar um evento Adicionar uma descricdo a sua Pagina
foto ou video negocio mensagens Conte | as pe s tudo sobre L

Figura 9: Layout do Facebook do Museu Afrodigital, janeiro de 2017.
Fonte: Facebook Museu Afrodigital do Maranhao

Ja era possivel observar os primeiros resultados cerca de alguns meses
apds a aplicacdo das politicas. Dessa forma, vale destacar a primeira grande
publicacdo no Facebook, que um pouco mais de 24 horas apds a postagem,
chegou a marca de 723 curtidas, 11 comentarios e mais de 541
compartilhamentos. Todos esses numeros geraram grande visibilidade na rede
e a publicacao pbde alcancar cerca de 14.780 pessoas ainda na semana da
publicacao na rede. (Conforme a figura 10)
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14.728 ressoas al cadas
“ Museu AfroDigital 1k Curtir Pagina
21 dejuiho de 2016 - @ 1.002 Reacdes, comentarios € compartiihamentos
Descoberta de Verger
? 723
Recentemente postamos qui uma noticia sobre a vinda de Pierre Verger © Curtir
ao Maranhdo. No pequeno texto afirmamos que o fotégrafo e etnégrafo
francés passou por aqui em agosto de 1948 e tirou mais de 250 fotos.
Documentou cenas de trabalho no porto, vistas da cidade, romaria a 73
Vargem Grande, procissées e festas religiosas, toque de tambor para Sdo © Amel
Luis Rei de Franca na Casa de Nagd e outras atividades. Visitou também partihamentos
a Casa das Minas onde tirou fotos e convers... Ver mais
. - 2 0 2
&= Ha Na | 3 Em

FEEDBACK NEGATIVO
0 Ocultar publicacdo 0 Ocultar todas as

Figura 10: Publicacdo no Facebook do Museu Afrodigital, julho de 2016.
Fonte: Facebook do Museu Afrodigital

Tal publicagao foi de extrema importancia para as atividades que seriam
desenvolvidas no museu a partir do sucesso da mesma. Com ela foi,
finalmente, possivel chegar ao modelo de postagem dinamico e informativo,
que vinha sendo almejado. Os numeros de compartilhamento representaram o
grande envolvimento do publico em geral com a noticia, conseguindo alcancar
pessoas que conviveram com a mulher fotografada por Verger ha 59 anos
atras. Além disso, a publicacao despertou o interesse de outras midias, dando
mais visibilidade para o MAD, conforme a imagem da tabela de acessos do

museu abaixo (Figura 11).
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Figura 11: Taxa de Acessos do Museu Afrodigital, julho de 2016.
Fonte: Google Analytics do Museu Afrodigital.

Com isso, foi percebido um aumento nas taxas de visitacbes do site
também, que recebeu cerca de 580 acessos no mesmo més em que a
publicacdo que contava a historia da ida de Pierre Verger ao Maranhao foi feita.
Além disso, cada usudario navegou por aproximadamente 02:00 minutos em
cada pagina, o que representava o dobro de tempo de permanéncia por pagina
em todos os ultimos 6 meses. Aléem disso, cerca de somente 15,7% dos
visitantes estavam voltando a péagina, os outros 84,3% visitantes estavam
acessando o site pela primeira vez.

3.1.2 A utilizagdo de ferramentas no desenvolvimento de atividades no
Facebook

Para que se entenda o porqué do Facebook ter se tornado um dos
principais meios que unem o museu a sociedade deve-se fazer uma anadlise
sobre as ferramentas de divulgacao disponiveis nessa rede social. Elas vao
além das publicacdes usuais e das postagens de videos e imagens, 0 que as
torna grandes aliadas, necessarias para desenvolvimento de qualquer
atividade. As de maior destaque sédo aquelas que fazem uma maior divulgacao
da publicacéo, alcancando mais membros que o normal, ou as que oferecem
um feedback da publicacdo, como alcance, curtidas e compartilhamentos.

Dessa forma, a primeira ferramenta a ser destacada seria a de
impulsionar a publicacdo, que assim funciona: ap6s um pequeno pagamento
em dinheiro, a rede social fara a divulgacao do material publicado, para um
publico-alvo, durante alguns dias. Aumentando, dessa forma, as visitagées no
préprio Facebook e no site divulgado. Outro utensilio bastante interessante é o
de transmissdo ao vivo. Ele permite que qualquer dispositivo movel com
acesso a internet e a rede social possa fazer uma transmissdo em video em
tempo real, possibilitando que muitas outras pessoas, de variados lugares,
possam ter acesso aquela informacao que esta em producao.

Além das ferramentas expostas anteriormente, ha ainda a possibilidade

de criar “convites” para as atividades online ou fisicas. Dessa forma, o Eventos
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deu uma maior autonomia ao museu no planejamento das galerias, exposi¢des
e outros eventos que seriam realizados. Com a criagdo de um evento online,
pode-se divulgar determinado acontecimento e convidar todo um publico que
podera demonstrar se tem interesse ou ndao no assunto, além de ter
conhecimento daqueles que gostariam de participar da atividade e quem
comparecera. Também € possivel promover debates, gerando uma maior
interacdo com o publico antes mesmo do evento acontecer, publicar imagens e
videos, além fazer uma descricdo detalhada daquele projeto que esta
acontecendo ou sera desenvolvido.

Outro recurso bastante util sdo as Enquetes, elas possibilitam o
surgimento de uma relacao de intimidade entre 0 museu e a sociedade, ja que
0 museu pode fazer qualquer pergunta e o usuario pode responder e comenta-
las, conforme a figura que segue. Com esse recurso, ainda € possivel ver
quantas pessoas responderam ao questiondrio e quem sao essas pessoas,

além de gerar dados estatisticos com todas essas informacoes.

Participacdao do Museu AfroDigital nas Redes Sociais

O Museu AfroDigital do Maranh&o quer saber a sua opinido. Estamos buscando meios para melhor trabalhar e
interagir com os nossos seguidores, sendo assim, a sua participacdo € imprescindivel para nos. ;)

Como vocé conheceu o MAD/Ma?”*

Vocé acompanha o nosso trabalho em nossas redes sociais?”
Utilize: Sim ou Nao

Como vocé avalia a nossa participagiao nas redes sociais?*
Utilize: Deficiente, Regular. Bom e Muito Bom

Figura 12: Enquete Sobre a Participacao do Museu Afrodigital nas Redes Sociais.
Fonte: Facebook do Museu Afrodigital do Maranhao.

Ainda existe uma ferramenta que possibilita fazer um acompanhamento
dos seguidores da péagina, a Curtidas. Esse recuso fornece dados de quantas
pessoas seguiram a pagina em um recorte de tempo, também identifica se
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deixaram de seguir e gera um grafico com o resultado. Além disso, ainda é
possivel ver uma comparacao entre os resultados da atual semana e da que se
passou, o total de seguidores e quantas pessoas estdo falando sobre 0 museu
na rede.

A ferramenta foi e ainda é bastante util, todavia, ela foi uma grande
aliada do MAD em seus primeiros momentos na rede social, pois através dela a
equipe recebeu um dos primeiros feedbacks do primeiro momento do museu
no Facebook. A ferramenta possibilitou também fazer uma anélise de quem
estava comecando a acompanhar a pagina, dando uma nocao de qual seria o
publico, saber de onde eram o0s seguidores e quais eram 0s interesses
daqueles que estavam interagindo na pagina ou falando dela na rede, como

pode ser observado na imagem a seguir:

7
3.185
5
== E5ta semana
Semana passada
3.165

0%

Figura 13: Curtidas do Museu Afrodigital do més de maio de 2017
Fonte: Facebook do Museu Afrodigital do Maranh&o.
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Além da utilizacado de todos os recursos citados, o MAD ainda fez a
utilizagdo das Tags, que ndo sdo uma ferramenta disponivel na rede, mas, uma
forma de identificar a tematica abordada na publicacdo. O objetivo € fazer uma
organizagao das publicagoes, permitindo identifica-las a partir do seu conteudo.
As tags sao ferramentas simples, mas bastante Uteis, isso porque vao além da
identificacdo do conteudo, ja que é possivel criar a partir delas um “banco de
publicagdes”, em que sao divididas a partir do conteudo da postagem.

“ Museu AfroDigital compartilhou a publicacdo de Revista

Afirmativa

Publicado por Daniel Nogueira |?! - 6 de janeiro - @

[Educacional]
Material super interessante e didatico. Destacamos a importancia de
repassar tradicoes e informacfes para as proximas geracoes.

& Revista Afirmativa

" & de janeiro - @

Animacao conta a histoéria da criagao do universo pela
voz de orixas | Brasil de Fato

Premiada obra baiana busca combater estereotipos e preconceito em torno das
religies de matriz africana

Figura 14: Exemplo de Tag no Facebook do Museu Afrodigital.
Fonte: Facebook do Museu Afrodigital do Maranhao.

A forma como a tag se encaixa na postagem permite que o leitor da
pagina possa identificar aquele material rapidamente. As fags sdo palavras
postas em caixa alta e entre chaves antes do post no Facebook (ex.:
[EDUCACIONAL]). Dessa forma, uma publicagdo sobre um livro infantil recebe
a identificagdo de um conteudo educacional, por exemplo, uma galeria
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receberia uma identificagcdo e assim todas as publicacbes seriam identificadas

a medida que sao postadas.

3.1.3 O Museu Afrodigital do Maranhao e outras Redes Sociais

Com a relacao existente entre o Museu Afrodigital e o Facebook pode-se
perceber diversos apontamentos e a partir da prépria experiéncia foi possivel
compreender uma série de desdobramentos, como quais eram 0s melhores
horarios para publicar no Facebook, visando um reflexo no museu, por
exemplo. Destarte, essa analise também foi possivel em relagdo as outras
redes sociais, porém, o ponto de maior destaque € que nenhuma delas gera
tanto envolvimento e retorno para 0 museu quando se compara com as

atividades desenvolvidas na primeira rede social do museu.

a) O Instagram

Destarte, cabe ressaltar que a segunda rede social em que 0 museu
entrou foi o Instagram, a entrada do MAD nessa rede foi tdo tardia quanto o
Facebook, mas ainda assim os resultados dessa rede sdo satisfatorios. O fato
de sempre necessitar de uma imagem ou video para fazer uma publicacao
implica em um sistema de postagem que acontece de forma diferente das
outras redes, ja que ele ndo é muito dindmico quando se trata de publicacées e
compartilhamentos. Dessa forma, as publicacbes geralmente sdo sobre as
exposi¢cées do MAD ou sé&o vinculadas as outras redes do Museu.

Assim, destaca-se que o instagram é Sistema de Sensoriamento
Participativo (SSP), ou seja, pode-se analisa-lo como uma ferramenta para a
observacdo do comportamento social a partir do conjunto de dados
disponibilizados pela rede, incluindo o material compartilhado pelos usuarios
como fotos e videos. Todavia, conforme Silva (2017), essa concepg¢ao acaba
por tornar-se limitada por questdes simples, como a frequéncia de
compartilhamento de imagens e o tempo entre cada publicagdo. Ainda assim, a
aplicacéo busca informagdes pessoais, que determinam a localizagdo e como
serd feita a divulgagéo da rede naquela regido (SILVA, 2017).



65

museuafroma TIEEE

57 posts 341 followers 622 following

Museu Afrodigital do Maranhao Museu Digital voltado para a preservacio de acervos
relacionados a cultura negra no Maranhéo.
www.facebook.com/MuseuAfroDigitaldoMA www.museuafro.ufma.br/index.php

Vid
ik

Figura 15: Instagram do Museu Afro Digital, dezembro de 2017.
Fonte: Instagram do Museu Afro Digital

Porém, mesmo que de forma limitada o Instagram oferece recursos
semelhantes aos do Facebook, como a analise de curtidas e o sistema de
Tags, que também ¢é aplicado aqui. Por ser uma rede que, basicamente, gira
em torno da fotografia, o Instagram possibilita um contato maior com fotégrafos
e outros possiveis parceiros que também publicam la. Dessa forma, a
prospeccao de parceiros resultou no seu papel secundario, ainda que essa
prospeccao nao aconteca de forma intencional.

b) O Youtube

Assim, semelhante ao Instagram, o Youtube é uma rede explorada ainda
de forma muito timida pelo MAD, mas que mostra muito potencial no seu uso,
principalmente quando se destaca a capacidade da rede de armazenar e
divulgar informagbes em formato de video. A rede social criada no ano de
2005 por um designer (Chad Hurley) e dois programadores (Steve Chen e
Jawed Karim) no seu primeiro ano ja possuia cerca de 200 mil usuarios
registrados (KLEINA, 2017).

Destarte, cerca de 10 anos atras o site ja possuia um acervo de 85
milhdes de videos, que cresceu exponencialmente. Fato que associado a forte


https://www.tecmundo.com.br/autor/128-nilton-kleina/
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presenca do novo site na midia, como uma publicacdo da revista Times em
2006, que destacava o You (vocé) como a pessoa daquele ano, gragas as
publicacées do publico que sé se tornavam mais constantes ou o destaque
dado pela CNN para perguntas feitas, para os debates presidenciais dos
Estados Unidos no ano seguinte, a partir do site. E ainda a compra do mesmo
pela Google, que aconteceu ainda no ano de 2006. Assim, com a virada do ano
de 2008 para 2009, percebeu-se um volume de publicacées dez vezes maior
em relacao ao ano anterior (BURGEES; GREEN, 2009).

Dessa forma, pautando-se em 4 principios (Liberdade De Expressao, o
Direito a Informacdo, o Direito a Oportunidade e a Liberdade para Pertencer),
que também sao defendidos pela Constituicio Federal brasileira, a rede
consegue gerar um impacto social significativo. Conforme o proprio site, no ano
de 2017, os 10 videos mais assistidos possuiram 630 milhdes de visualiza¢des,
ou ainda 40 milhGes de horas assistidas (YOUTUBE, 2017).

Percebe-se assim qual o grande potencial da rede para o
desenvolvimento de uma série de atividades do MAD. Todavia, o canal do
museu tem sido utilizado apenas com a fungéo de possuir todos os videos que
serdao postados no site. Isso porque, mesmo possuindo uma série de
beneficios, a rede possui um método de postagem bastante diferente (a
informacdo em formato de texto geralmente ndo € notada), o que torna
necessario adaptar todo o material antes de ser publicado.

Por isso, atualmente a principal funcao da rede é auxiliar na publicacédo
de videos no site, pois a plataforma em que o MAD foi criado é bastante
complexa quando se trata de trabalhos com video, necessitando de um link
para tanto. Estuda-se a possibilidade de utilizacao futura da rede sob uma nova
perspectiva, aproveitando os recursos oferecidos pela mesma, assim como
ocorre no Facebook e tem ocorrido no Instagram. Destacando-se como saida,

por exemplo, o desenvolvimento de materiais especificos para o Canal.

c) O Twitter

O Twitter € uma rede social muito dindmica, criada no ano de 2006 com

a principal funcdo de gerar comunicagao rapida e eficiente entre os usuarios,
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sendo comparado com o sistema de mensagens SMS muita das vezes
(D’MONTE, 2009). Assim, destaca-se que além da facilidade de utilizagdo e da
possibilidade do contato dindmico entre os usuarios, o site ainda oferece uma
conectividade com outras redes sociais, permitindo que a informagéo nao fique
limitada somente aos twitts, perpassando outros campos.

O museu ainda ndo esta inserido nele, mas a sua inclusdo tem sido
estudada, principalmente pela facilidade em manter contato com outras
instituicdes museais e pontos de cultura, além de pessoas e ONGs que podem
colaborar com as atividades do MAD e que nao fazem parte das redes sociais
citadas anteriormente. O método de publicacdo no Twitter era o principal
desafio a ser enfrentado na utilizacdo da rede, ja que eram disponibilizados
somente 140 caracteres para toda a informacdo em formato de texto.
Atualmente o numero de caracteres dobrou, tornando a aproximagao do museu

ainda mais viavel.

3.1.4 As relagbes com outras midias e divulgagdo de parceiros

A noticia sobre visita de Pierre Verger ao Maranhao despertou ndo sé o
interesse do publico, mas também de emissoras de televisdo e pesquisadores.
Por algumas semanas, varias pessoas entraram em contato querendo mais
informacdes a respeito das galerias, materiais € 0 museu em si. Uma dessas
pessoas era o produtor de um jornal local, que se interessou bastante pelo
Museu Afro. Na ocasido, foi feita uma entrevista com o Prof. Dr. Sérgio Ferretti
e alguns membros do museu. E esse envolvimento com a televisao local
merece destaque por ter trazido para o MAD outros publicos, como os
telespectadores que acompanhavam o jornal.

Com a politica de postagens mais flexivel, o MAD pode ter acesso a
variadas espécies de materiais que ndo havia trabalhado antes, como
documentarios, imagens e pinturas digitais, como, por exemplo, a ilustracéo de
Joy Brasilino (imagem abaixo). O que se mostrou uma boa oportunidade para
trabalhar com outros profissionais e ter acesso a outros publicos, algo que
ocorreu apOs a parceria com a artista Joyce Brasilino, que criava pinturas
digitais realistas.
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Estudante da Universidade Federal do Maranhao
Cria Pintura Digital Super Realista Sobre Tematica
Afro

Figura 16: Noticia divulgada no Museu Afrodigital do Maranhao.
Fonte: Site do Museu Afrodigital do Maranhao

Apés a parceria fechada e a exposi¢cao do material no museu, a artista
relata o grande impacto positivo gerado na sua carreira. O conhecimento e o
reconhecimento do seu trabalho tornou-se muito maior, além disso, a matéria
publicada pelo Museu Afro foi divulgada por outros jornais virtuais e
televisionados do Maranh&o. A época, Joyce também pdde ser entrevistada e
relatou como o MAD influenciou na divulgacao do seu trabalho, pois além dela
ndo ser maranhense ainda havida a sua autodefinichio como artista
experimental na area de pinturas digitais e ainda assim teve o0 seu projeto
amplamente divulgado e reconhecido na cidade, conforme a figura a seguir.

GUARA NEWS 15/08/16] PINTURA DIGITAL

[@ Jornalismo TV Guara
X I 13 mil Z : =
ouARR i 521 visualizagdes
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Figura 17: Entrevista de Joyce Brasilino para o Guara News, Sao Luis — 15/08/2016.
Fonte: Canal no Youtube da TV Guara.

Destarte, vale ressaltar que o caso da artista ndo foi o Unico na relagao
entre a divulgacdo de parceiros e o MAD. Essas relagdes tém se tornado
extremamente comuns e vém acontecendo a medida que o museu se insere,
ainda mais, nas redes sociais. Nesse sentido, destaca-se que a visita a um
museu, ainda que através de suas redes sociais, abre a possibilidade de
ressignificar o olhar para as coisas que cercam a sociedade, na mesma medida

em que desloca o visitante para outra cultura, outro tempo.
3.2 A protecao da propriedade nas Redes Sociais

Sabe-se que as redes sociais virtuais sdo ambientes de troca e
construgdo de informacgdes, por isso o fluxo de conteudo dentro das mesmas
somente aumenta a medida que o tempo passa. Assim, o dispositivo virtual age
como um mediador entre os sujeitos que, através de um ambiente dinamico,
conseguem produzir o conhecimento (CHARLIER, 2002). No entanto, a
dinamizacéo da informacéo e a facilidade de acesso possuem consequéncias
negativas, como as apropriagcdes de conteudo, marcas, invengdes e ideias de
terceiros. Dessa forma, “as legislagbes nacionais e internacionais, que atuam
como regulamentadoras das relagdes sociais, agora informatizadas, vém
proteger conjuntamente a propriedade e o direito do autor” (BASTOS, 1997. p.
232).

Destaca-se que 0s museus exercem uma importante fungdo, que se
torna ainda maior com as publica¢des nas redes sociais virtuais, uma vez que
0s bens expostos sdo simultaneamente de natureza econbmica, moral,
magica, politica, juridica, estética, psicoldgica e religiosa. Constituem, de certo
modo, extensdes morais de seus proprietarios e estes, por sua vez, sao partes
inseparaveis de totalidades sociais e cdsmicas que transcendem sua condi¢ao
de individuos (GONCALVES, 2003).

Surge entdo um conflito entre o publico e o privado. Entendeu-se que o
acesso a cultura e a informacao estavam sendo limitados pelas questdes que
regem os direitos de propriedade (CARBONI, 2005). Compreende-se que,
nesse caso, cabe a ponderacdo de interesses, para que seja possivel
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assegurar o direito de uma parte sem ferir as normas constitucionais e o
principio basico da dignidade da pessoa humana, que aparece como
norteador nessa discussdo (SOUZA, 2006).

Busca-se, dessa forma, solugbes legitimas para tais questdes como o
uso consciente da obra, sem ferir o autor e a obra economicamente ou
intelectualmente (ASCENSAO, 1997). Esse modo de solucdo de conflitos é
menos gravoso e evita litigios para as partes, pois permite que o material
exposto online seja utilizado de forma legal, livre e gratuita. Ressalvando que
a finalidade que a parte interessada deseja dar a obra € um fator crucial para
que a utilizacao seja concedida. A parte de interesse devera, portanto, utilizar
o documento com o objetivo de fazer algum comentario, divulgar noticias e
fatos contidos nele, para praticas educacionais e outros, sempre respeitando
os limites impostos e sem auferir lucros (GALL, 2000).
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4. EDUCAGCAO, TECNOLOGIA E MUSEUS

As discussdes que abarcam o universo da educagao museal em museus
virtuais, perpassam por diferentes abordagens educacionais. Dentre as quais,
educacao étnico-racial, que é a tematica especifica desenvolvida pelo museu,
essa por sua vez abarca as nogdes de educagao religiosa, visto que as escolas
apresentam reflexos de processos coloniais. Observa-se ainda que temas
como educacao e tecnologia também séo recorrentes, visto que os museus

digitais estao inseridos nesse contexto educacional.

4.1 Educacao Etnico-Racial

Para que se entenda como ocorre o desenvolvimento da educacgéo
étnico-racial, é necessario compreender que ela é fruto de um movimento muito
maior, O Movimento Negro, isso porque os debates relacionados a educacao
estao atrelados a questdes que vao além da sala de aula e envolvem questoes
politicas e juridicas densas.

A exemplo, existem dois institutos juridicos, o primeiro é o Dec. N° 1.331
de 1854, que nao permitia que escravos estudassem em escolas publicas e
que os adultos negros deveriam ter aulas de acordo com a disponibilidade dos
professores. O segundo instituto é o DEC. N° 7.031-A de 1878, que restringia o
ensino de negros ao horario noturno e ainda assim escolas da época criavam
estratégias de ndo o cumprir (BRASIL, 2004).

Por isso, os ativistas da época — que ja desenvolviam uma série de
acoes e lutas desde o século XIX, sendo a educacao a principal bandeira do
movimento no séc. XX e inicio do XX| —, defendiam que a educacado nao € a
chave para todos os problemas da sociedade, mas € uma parte importante no
processo de autoconhecimento e de conhecimento do outro (GOMES, 2010,
p.112).

E é sob essa mesma justificativa que nos anos 70 surgiu 0 movimento
“Ciéncia, Tecnologia e Sociedade” (CTS), que visava a valorizacao do
conhecimento cientifico, levando em conta as tecnologias emergentes e a vida
em sociedade (VERRANGIA, 2010). Dessa forma, cerca de 10 anos depois,
durante a década de 1980, houve uma grande onda de referéncias
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construtivistas que influenciaram diretamente praticas pedagdgicas e as
pesquisas que se relacionavam ao tema.

Esse debate foi bastante importante para que mais tarde, ja durante os
anos 1990, os pesquisadores do tema pudessem tornar central os debates
sobre o ensino das ciéncias e a formacao do cidad@o. Por isso, foi possivel
compreender que tal discussao era reflexo do contexto sociopolitico da
sociedade brasileira naquele recorte de tempo (VERRANGIA, 2010).

Logo, é de grande importancia destacar que durante 0 mesmo periodo,
as pressdes politicas do movimento negro sobre o Governo Federal
comecaram a gerar efeitos, ainda que de forma lenta, fazendo com que o entéao
presidente Fernando Henrique Cardoso cedesse e fizesse a implementacao de
politicas publicas que visavam o combate ao racismo.

Nesse sentido, os debates que defendiam a educacdo como um
elemento importante da constru¢cao de uma igualdade social se tornaram mais
evidentes, ainda mais aqueles que o fizeram de forma impositiva a politica
educacional do pais, com o objetivo de garantir que aqueles grupos tratados de
forma desigual ao longo da histéria pudessem usufruir da igualdade a medida
das suas diversidades (GOMES, 2010).

Nesse sentido, cabe destacar o importante papel da Carta Magna de
1988, que cedeu direitos e deveres a sujeitos que até entdo eram excluidos
dos planos de politicas publicas. Destarte, a educagédo foi a area que mais
ofereceu respostas as necessidades desses sujeitos de direitos, assim como
os quilombolas, indigenas, portadores de necessidades especiais, negros,
privados de liberdade e outros. As variadas diretrizes possibilitaram a esses
grupos uma normatizagdo da educagao, principalmente em direitos humanos,
para as relagbes étnicos raciais, incluindo-as como parte integrante da
educacao escolar, formal e oficial (DIRETRIZES, 1996).

Assim, além das diretrizes como a CNE/CP 6/ 2002, bem a Lei 9.394/96
de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional, que buscam assegurar o direito a
isonomia de condi¢des de vida e de cidadania, tal como o acesso as histérias e
culturas que compdéem a nacado brasileira, vale destacar a Lei N° 10.639 de
2003 e a resolucao CNE/CP 01/2004 e o Parecer CNE/CP 03/2004, que
requalificam o direito a educacao, incluindo em seu ambito o direito a diferenca
(BRASIL, 2004).
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Nesse sentido, destaca-se ainda a questdao do Ensino Religioso (ER)
nas escolas publicas, que atualmente apresenta debates a partir de duas
correntes, uma de defensores — basicamente catélicos — e outra de grupos que
defendem a adogdo de uma caracteristica “ecuménica” as aulas da disciplina
ou ainda a nao existéncia da mesma, ja que é observada a predominancia de
religides cristds nas escolas (CAPUTO, 2012). Os autointitulados “Agentes
Defensores” do Ensino com bases cristds-catdlicas afirmam que existem
condigdes de concorréncia no campo religioso que se tornaram acirradas, além
de mudancas internas na diregcado mundial da Igreja catdlica que acarretam em
uma priorizacao da oferta do ensino (CUNHA, 2016).

Destarte, aqueles que sao contra essa aplicagao apontam pesquisas
académicas e denuncias feitas por associa¢gées negras que relatam os, agora
constantes, ataques sofridos por membros de religides de matriz africana com
a expansao das religides, sobretudo as de origem crista, como o, catolicismo e
0 protestantismo, que sdo mais comuns no Brasil.

Assim, pode-se destacar a perseguicdo ao culto religioso que tem se
espalhado pelo pais, como € o caso dos narcotraficantes convertidos ao
protestantismo que expulsaram terreiros das suas areas de dominio nos
morros do Rio de Janeiro (RUSSO, 2016). E é por tal fato e para desconstruir
outras formas de racismo e violéncia que adeptos de religibes de matriz
africana apoiam o ensino religioso nas escolas, mas com ressalvas, como é
destacado no depoimento de Mae Sénia (62, Rio de Janeiro):

“Acho que podia ter ensino religioso na escola. Um professor obrigado a
estudar todas as religibées, o professor pra falar um pouco de cada uma. Porque
ndo tem o professor de matematica, de historia, de portugués? De religido
também. Néao [tem] um pra cada... Teria que falar de todas sem discriminar
nenhuma. Ensinar a cultura africana’ (MAE SONIA apud RUSSO, 2016).

Dessa forma, ainda que possuam posi¢coes contrastantes, os agentes
partem do mesmo principio, que seria agregar o maior volume de capital social
gue nao € somente econdmico, mas também cultural e simbdlico. Por isso, 0s
individuos buscam manter relagdes, a partir de redes sociais (online ou nao),
perpassando mais de um campo, possuindo ainda diferentes graus de
institucionalizagcdo (BOURDIEU, 1998), assim, o grupo pode fazer com que
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seus objetivos possam ser garantidos, seja a inclusdo de uma disciplina na
grade escolar ou a desconstrugcao de um pensamento racista.

Ainda assim, cabe ressaltar que, conforme a Constituicdo Federal de
1988, o Ensino Religioso € um componente facultativo da base curricular
escolar para o ensino meédio, porém, ainda obrigatério para o0 ensino
fundamental, mas a Base Nacional Curricular Comum ainda o determinava
como componente curricular ligado as ciéncias humanas. Todavia, o Conselho
Nacional de Educagao aprovou o parecer n® 4/1998 e em seguida a resolugao
CNE/CEB n? 2/1998, sobre as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino
Fundamental, ambos designaram essa espécie de ensino como uma area do
conhecimento especifica (CUNHA, 2016). Ademais, a Lei de Diretrizes e Bases

da Educacao Nacional (LDB) de 2017, em seu artigo 37, posiciona o ER como:

De matricula facultativa, é parte integrante da formagao basica do
cidaddo e constitui disciplina dos horarios normais das escolas
publicas de ensino fundamental, assegurado o respeito a diversidade
cultural religiosa do Brasil, vedadas quaisquer formas de proselitismo
(art. 37 Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB), 2017).

Ademais, cabe destacar que esses S&0 0s posicionamentos de
relevancia adotados pela Legislacédo Brasileira e sistemas de ensino, em graus
diferenciados. Porém, ainda assim, ressalta-se que a responsabilidade de
superar o racismo vai além de politicas adotadas pelo MEC e sistemas de
ensino, incluindo os gestores e educadores que trabalham nas escolas,
independente da vigéncia de uma lei, com a educacao das relagbes étnico-
raciais.

Lembra-se ainda que a efetivacdo dessas leis depende da mobilizacao
social, para que o direito a diversidade étnico-racial possa ser garantido nas
escolas, curriculos, projetos politico-pedagogicos, na formagéao de professores,
nas politicas educacionais, etc. (LDB, 2017).

Nesse sentido, destaca-se as atividades desenvolvidas a partir dessa
perspectiva. Como exemplo, cita-se o projeto Reconstruindo a nossa historia |,
que contou com a participacdo de todas as disciplinas e, para as atividades
realizadas no dia 22 de novembro de 2013, foi possivel perceber que néo sé os
corpos docente e discente colaboraram, mas todos os funciondrios, alguns pais

e até moradores do municipio de Cururupu — Maranhdo, como mostra a
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imagem de um dos estandes criados na escola CEM Gervasio Protasio dos

Santos:

Figura 18: Atividade Desenvolvida no Projeto Reconstruindo a nossa histéria |
Fonte: Reinaldo Freitas Soares Junior

O corpo docente da escola construiu um subprojeto intitulado:
“‘Reconstruindo a nossa histéria”, o titulo foi debatido entre os professores que
sugeriram nao mais apresentar a situacdo do negro escravizado, mas
sugeriram que os alunos que se identificam como negros apresentassem
aspectos de sua prépria historia e tradi¢ao.

O elo entro 0 Museu Afrodigital do Maranhdo e a escola foi o professor
Reginaldo Freitas, que registrou o resultado para que fosse exposto em uma
galeria no site com o intuito de demonstrar a aceitacdo e manifestacdo da
cultura afro-brasileira na escola, pautadas na lei. 10.639/2003, com o objetivo
de ensinar e incluir no plano de ensino escolar conteudos que contemplem a
histéria e a cultura africana e afro-brasileira. Ressalta-se que a aceitacdo do
projeto foi tamanha que ele teve uma segunda atividade ja no ano de 2015, que

também gerou uma outra publicagdo no site.
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4.2 Educacao Museal

Conforme supracitado, a existéncia desses e outros obstaculos na
educacao formal abre espago para outros ambientes educativos, que, mesmo
sendo classificados como espagos nao-formais, contribuem para a realizagéo e
disseminagao de ideias e praticas que se relacionam as variadas formas de
educacao.

Assim, compreende-se que os debates sobre a educagdo museal ndo
séo tao recentes quanto o termo que a designa. As atividades educacionais em
museus no Brasil surgiram com a primeira Secao de Assisténcia ao Ensino de
Historia Natural, criada por Roquette Pinto, no final do periodo colonial, a secao
ficou localizada no Museu Real no Rio de Janeiro e tinha como objetivo atuar
como um auxilio na formagéo escolar, sendo compreendida como uma forma
alternativa de ensino, na qual a experiéncia com o objeto era o principal foco.

Ressalta-se que, a época, esse tipo de educacao era reconhecida como
educacao extraescolar ou extraclasse, que era entendida como um tipo de
conhecimento exterior a escola e ndo complementar a ela, fato que se
estendeu até os anos 60 (MARANDINO, 2008a).

A partir da década de 60, foram realizados varios encontros, como a
Mesa Redonda de Santiago em 1972, a Declaracao do Quebec, em 1984, e a
Declaracao de Caracas, em 1992, que debateram sobre uma série de fatores,
sempre se relacionando com o papel do museu nas sociedades, assim como a
dimensao educativa dessas instituicoes.

Assim, a partir desses movimentos, 0 museu se tornou mais receptivo e
aberto para contato com diversos publicos, ocasionando o surgimento de uma
Nova Museologia, baseada no fato — agora bastante evidente — dos museus
estarem a servico da sociedade (CHAGAS, 1985).

Destarte, é de grande importancia destacar que tais acontecimentos vém
se dando de maneira cada vez mais constante no Brasil, ja que os centros de
cultura e museus agem de maneira que a “lacuna” criada no processo de
aprendizagem formal possa ser preenchida a partir das atividades
desenvolvidas nas exposicdes, sendo, na maioria das vezes, inovadoras e
interdisciplinares, contribuindo ndo sé para os alunos, mas também para a
formacao dos educadores (JACOBBUCCI, 2008).
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Ressalta-se ainda que essa relacdo ocorre a partir da introjecdo de
aspectos como o da educagao como um elemento estruturador da sociedade, o
gue a torna mais ampla e ndo a limita mais somente a um método de ensino.
Assim, foi denominado de “pedagogia do progresso” o processo que envolvia
as exposicoes com dimensdes educativas nos museus. Essa pedagogia busca
exemplificar, a partir da instituicdo, uma educagdo normatizada para variados
aspectos da vida social. Dessa forma, congressos e demonstracdes publicas
de ensino eram meios tomados para atrair grupos de visitantes de varios
paises as instituicbes (HEIZER, 2002).

Destarte, é importante ressaltar as medidas recentes do campo da
educacao museal. A Portaria N° 422, de 30 de novembro de 2017, que
oficializa a Politica Nacional de Educacdo Museal (PNEM), politica publica
elaborada visando uma abordagem no setor a partir de um carater participativo.

Destaca-se que a carta ainda traz diretrizes para a area, criadas a partir
de multiplas vozes. A portaria surgiu a partir de uma construcao de forma
colaborativa, envolvendo um método de colaboracdo online com consulta
publica e encontros presenciais anuais no Férum Nacional de Museus que
debateram e aprovaram da Carta (IBRAM, 2017).

A portaria traz ainda uma série de conceitos relevantes, como o da
prépria PNEM, presente no paragrafo unico do artigo 12, no qual destaca que
essa politica “é um conjunto de principios e diretrizes que tém o objetivo de
nortear a realizagdo das praticas educacionais em instituicbes museoldgicas,
fortalecer a dimensao educativa em todos 0s setores do museu e subsidiar a
atuacéo dos educadores” (IBRAM, 2017, p.01).

Assim, é de grande valia destacar o conceito abordado no artigo
seguinte, em que é compreendido “por Educacdo Museal um processo de
multiplas dimensdes de ordem tedrica, pratica e de planejamento, em
permanente didlogo com o museu e a sociedade” (IBRAM, 2017, p. 02).
Destarte, pode-se compreender, a partir de tal conceito, uma educacdo museal
construida a partir de processo e dimensdes envolvendo varios campos,

incluindo o virtual.


http://pesquisa.in.gov.br/imprensa/jsp/visualiza/index.jsp?data=13/12/2017&jornal=515&pagina=5&totalArquivos=192
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4.3 Educacao e Tecnologias

A Renovacdo da Tecnologia (CASTELLS, 1999, p. 31) causou o
surgimento, a consolidagédo e a disseminagado de novas tecnologias e fez com
que todas as dareas da sociedade e do conhecimento, por consequéncia,
desenvolvessem. Com o objetivo de melhorar a qualidade de vida do homem, a
tecnologia é associada a educacao proporcionando a interacdo de diferentes
areas da construgao da sociedade no conhecimento (LEITE, 2004).

Todavia, vale salientar que nem todos os avancgos tecnologicos séo uteis
para a educacao, ja que somente aqueles que se referem ao aumento do poder
sensorial do homem ou a melhorias na qualidade da comunicacdo, por
exemplo, € que surtem efeitos no meio educacional. (CHAVES, 1999).

Pode-se visualizar tais efeitos nos diferentes “planos” que envolvem o
aprendizado. A tecnologia age como mediadora nos procedimentos
relacionados a informacdo, comunicagao e interacdo social. Essa mediacao
estrutura o chamado ambiente de imersdo virtual, que fomenta o
compartilhamento e a discussdo de assuntos criando, assim, ambientes de
debate onde a voz social pode ser expressa a partir da coletividade. (DIAS,
2012)

Esse tipo de abordagem se estrutura a partir do entendimento que se
tem da complexidade das relagdes sociais no aprendizado, enquanto o0s
processos acontecem através da mediacdo, anteriormente citada. Segundo
esta analise, o aprendizado nasce de um trabalho cognitivo que é socialmente
mediado, contribuindo para o desenvolvimento da sociedade. Destaca-se que
tal contribuicio acontece através do desenvolvimento individual do
conhecimento e de suportes dados pelas inovadoras praticas de representacao
coletiva nas redes (DIAS, 2008).

Esse contexto relaciona-se diretamente as escolas, que possuem
dindmicas e métodos, em grande parte, diferentes dos meios utilizados na
comunicacdo no ambiente virtual (BALSA, 2007). Isso faz com que as
discussdes acerca do uso da tecnologia na educagdo sejam cada vez mais
frequentes. Por isso, Leite faz uma série de questionamentos que norteiam a

compreensao acerca desse debate:
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Como educadores de uma geragdo que respira tecnologia, o que
temos feito em nossas atividades pedagdgicas para acompanhar a
dindmica da sociedade tecnoldgica? O que temos criado para captar
e manter a atengdo do nosso aluno, de modo que ele construa
conhecimento significativo para si e para a sociedade em que vive,
sem deixar de fazé-lo de maneira critica e contextualizada? (LEITE,
2004, p. 04)

A compreensao sobre a necessidade de assumir transformagdes nas
acOes educativas abriu espaco para a analise do computador, que é 0 meio
pelo qual é disponibilizado, através das redes, a comunicagao e a criagédo de
relagdes, buscando a informagao e o conhecimento (JOLY, 2002).

Observa-se que dentro deste contexto de reforma na educagao, que
esta diretamente ligado a insercdo de tecnologias na educagcdo, ha a
necessidade da criacao de projetos adequados a atual realidade. Além disso,
entende-se que a aplicacao desses recursos nao implicaria na reforma total da
estrutura escolar.

O objetivo nao é tornar o uso de tecnologias um manuseio de material
em sala, na verdade, o interesse esta na adaptacdo do recurso as
necessidades e finalidades educacionais. Este trabalho sera feito pelo
professor, pois € com educadores comprometidos com O processo que se
observa a real mudanca no Sistema Educacional (PEREIRA, 2011).

Assim, pode-se destacar, como uma das mudangas que vem
acontecendo no Sistema Educacional, o papel do Facebook. A rede social
esta vinculada a um movimento de expansao, desde a sua criacdo em 2004,
ganhando reconhecimento nos campos de pesquisa académica, sobretudo
nas Ciéncias Sociais e Humanas, destacando a sua contribuicdo para os
processos educacionais (TESS, 2013).

Ressalta-se ainda que a utilizacdo das culturas midiaticas representa
uma mudanca no processo de producao de significados, haja vista que agora
esta sob influéncia de uma nova tecnologia e meios de comunicagdo de
massa. Por isso, essa cultura tem atuado positivamente nas praticas, saberes
e representacdes sociais, dentro das relagdes do cotidiano (HUERGO, 2014),
como, por exemplo, as mantidas no campo da educacao.

Compreende-se tal fato a partir do reconhecimento da rede como uma
ferramenta de comunicacdo, além de um ambiente de pesquisa e

compartilhamento de informacdo. Ademais, pode-se afirmar que o “canal’ é
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bastante popular e facil de utilizar, possibilitando um contato, fora da classe,
entre professores e alunos (EBELING; BOHADANA, 2013).

Assim, salienta-se ainda que a utilizacdo dessas tecnologias contribui
para a educacdo com a possibilidade de vivéncia de experiéncias mais
profundas sobre a percepcéo do ser e da sua localizagdo no mundo. Isso se
da porque as fronteiras territoriais se dissipam em rede e o acesso a outras
culturas, formacoes e dialogos se torna possivel (TONUS, 2015).

Tendo em vista esse fator, compreende-se tal movimento como um fato
complexo, ja que a comunicag¢ao se tornou mais participativa e rapida, além de
mais acessivel, envolvendo ainda a questao das apropriacées sociais que
surgem em torno das ferramentas. Destarte, compreende-se que a web esta
gerando um momento de hiperconexdo, que vai além da conexao isolada de
usuarios, transcrevendo seus grupos sociais, como o do ambiente escolar
formal, e a partir desse auxilio ha o surgimento de novos canais de circulagao,
filtragem e difusao de conteudos (RECUERO, 2012).

4.4 Educacao em Museus Virtuais

Diante disso, cabe destacar que com a virada do século XX para o XXI
e, consequentemente, o surgimento de novas tecnologias desenvolvidas com o
objetivo de informar e comunicar, o ciberespaco, o mercado globalizado e a
internet fizeram surgir um novo paradigma cultural. Por isso, as culturas
materiais e imateriais encontram uma nova abordagem para expressar a sua
historicidade, identidade e sua caracterizacdo como bem patrimonial (MELLO,
2013).

Com efeito, as novas tecnologias digitais sdo vistas com muito mais
relevancia e utilidade para a Educacdo Museal, pois além de serem grandes
processadores de imagem, textos, audios e videos, sdo também um poderoso
meio de armazenamento de memdarias, que organiza e comunica uma grande
quantidade de informacao, de forma simples, dinamica e acessivel.

Dessa forma, cabe destacar que essa abordagem, que tem surgido por
meio das praticas de meméria, enseja uma oportunidade de vivencia social
entre as escolas e as instituicbes museais, permitindo que um dialogo profundo
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nasgca e que os alunos possam usufruir de um ambiente que possibilita uma
experiéncia historica no presente.

Nesse sentido, tem-se uma abertura maior na compreensao do que seria
patrimonio, fato que contribui para um debate sobre a potencialidade educativa
das praticas culturais e sociais de memoria, permitindo uma ampliacao na
abordagem educativa para além dos limites institucionais (PEREIRA e SIMAN,
2009).

Assim, a partir da relacdo supracitada pode-se destacar duas frentes: a
primeira compreende o papel do museu, que age como fonte geradora de
debates e conteudo, ja a outra é a da escola, que ira se apropriar do contetdo
e interfaces disponibilizados pela instituicao museal na web para as atividades
de ensino. Vale destacar que nesse contexto ndao se faz necessario
desenvolver um material especifico para o ensino ou mesmo O
desenvolvimento de hipermidias para educar com a web, mas somente a
atividade de navegar e buscar por sites que convirjam com as proposicoes
pedagdgicas da atividade (VALENTE e MATTAR, 2007).

Ademais, ressalta-se que o objetivo de tal proposta é que os educadores
possam identificar o museu ndo s6 como uma fonte de informagdo, mas
também como um espaco de comunicagdo e construcdo do conhecimento,
sendo, dessa forma, um ambiente de trabalho pedagdgico, de educacao, que
fica disposto no ciberespaco (VALENTE e MATTAR, 2007). Ja que, conforme
Virilo, “o ciberespago permite uma nova vivéncia que ultrapassa os limites da
audicao e da visdo a distancia, ensejando a experiéncia do sentir, do tele-
contato a distancia” (VIRILO, 2000, p.1).

Destarte, pode-se afirmar ainda que esse processo desenvolvido no
ciberespaco possua um conceito, ele também pode ser percebido como um
processo museoldgico, podendo ser, conforme o IBRAM, um “programa,
projeto e acdo em desenvolvimento ou desenvolvido com fundamentos teorico
e pratico da museologia, que considere o territério, o patriménio cultural e a
memdéria social de comunidades especificas, para produzir conhecimento e
desenvolvimento cultural e socioeconémico”.

Desta forma, cabe ressaltar o papel do Museu Digital. Por ser um
ambiente virtual, torna-se democratizante, permitindo a existéncia de relacdes

distintas, constru¢cdes da identidade capazes de gerar reconhecimento e
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pertencimento a locais, regides etc. O MADMA ainda constréi relacoes
interativas, o que faz com que as culturas de lugares diferentes possam ser
espelhadas, isso porque ele é um método de facil acesso, é dinamico.
(FERRETTI, 2012)

Entende-se, entdo, que o Museu Digital € um ambiente de aprendizado
na rede. Ja que essa espécie de museu se tornara um fator de interacao social,
de cooperacgao e intencao, dispondo, ainda, de funcionamento e métodos de
comunicacao proprios (PERAYA, 2002). Assim, tal dispositivo virtual age como
um mediador nas relagcées entre os sujeitos que, através de um ambiente
dindmico, conseguem produzir o conhecimento (CHARLIER, 2002).

Assim, cabe ressaltar que os recursos sao realmente eficazes, uma vez
que a barreira do “paradigma educacional” — que surge com o uso de material
tecnoldgico em aula, mas que nao gera envolvimento dos alunos — foi rompido.
A troca das praticas educativas é possivel a partir da utilizacdo efetiva das
tecnologias museais, haja vista que método de ensino também foi trocado
(CORREA, 2002, p. 46).
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5. METODOLOGIA

Devido a todas as possibilidades que essa pesquisa produz e as
necessidades que podem vir a sofrer intervencdo com o resultado dessa
experiéncia, 0 modelo optado € o da pesquisa-agao, que segundo ENGEL, G.
(2000, p. 182) é um tipo de pesquisa participante engajada, em oposicao a
pesquisa tradicional, que é considerada como “independente”, “ndo-reativa” e
“objetiva”. Engel (2000) afirma ainda, que como o proprio nome ja diz, a
pesquisa-agao procura unir a pesquisa a agao ou pratica, isto €, desenvolver o
conhecimento e a compreensdao como parte da pratica.

Com relacao ao procedimento utilizados, a pesquisa é qualitativa do
tipo pesquisa-participante. Visto que Thomas & Nelson (2002) apontam que
as pesquisas qualitativas envolvem a observacgéao intensiva e de longo tempo

num ambiente natural, o registro preciso e detalhado do que acontece no
ambiente, a interpretacdo e analise de dados utilizando descricbes e
narrativas é ha a interacdo entre pesquisador e objeto pesquisado dando
énfase nos processos e em trabalhos de campo continuos.

Além da revisao bibliografica a pesquisa propde uma analise do museu
como ferramenta democratizante e educativa. Essa analise se deu a partir da
implementagdo do projeto O Museu Afrodigital da UFMA como instrumento
metodologico: uma experiéncia em escolas publicas de ensino médio do
Maranhdo, contemplado pelo EDITAL N. ° 040 / 2015 — UNIVERSAL /
FAPEMA. Devido ao contexto politico brasileiro e a crise econdmica o0 recurso
para a realizacdo do projeto que deveria ser repassado em 2016 sofreu um
atraso de mais de um ano sendo repassado apenas em abril de 2017.

Nesse caso, para que a pesquisa nao fosse inviabilizada, deu-se
continuidade aos procedimentos metodol6gicos constituindo-se novos campos.
Dentre o0s quais, as reunibes da equipe do projeto, visto que
independentemente do repasse do recurso a equipe do MADMA continuou se
reunindo para discutir agdes de educacdo museal, sobretudo, os aspectos
juridicos e técnicos do site. Desta forma, foi possivel observar que as acoes
museais estado interligadas e que o sucesso das acdes educativas envolvia

diversos fatores.
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Nesse sentido, as reunides constituiram um campo fértil de debate e
cooperatividade. Também foi possivel observar como estda se dando a
museologia dentro do MADMA e no campo tedrico, se existe um dialogo entre
as teorias decolonias e as atuais perspectivas museoldgicas. Logo, cabe
ressaltar que embora essa pesquisa seja interdisciplinar as discussdes das
ciéncias sociais foram importantes para repensar praticas institucionais
arraigadas a partir de uma perspectiva social mais critica.

Nesse sentido, os objetivo geral dessa pesquisa é analisar como as
constantes transformacdes tecnoldgicas estdo colaborando para o ensino,
aprendizagem e democratizacdo da cultura afro maranhense, observando a
partir do Museu Afrodigital do Maranhao. Os objetivos especificos sao: discutir
propostas de agdes educacionais utilizando o Museu Afrodigital do Maranh&o
como ferramenta metodoldgica; analisar as inovagdes tecnoldgicas em museus
com base na experiéncia do MADMA e analisar o impacto das redes sociais,
sobre tudo, do Facebook, para as instituicbes museoldgicas a partir de
observacées no MADMA.

Os instrumentos utilizados para a analise no campo foram a escrita
etnografica, observacao participante, as atas das reunides, o grupo de e-mails
e o grupo no Whatsapp. O site do museu também constituiu um importante
campo de pesquisa. A principio foi feita uma andlise minuciosa no site a fim de
compreender que aspectos poderiam ser modificados para a experiéncia de
democratizacao da informacao e ensino serem melhores aproveitadas.

Nesse sentido, foram feitos varios testes para repensar os mecanismos
do site, além de andlise comparativa com 0s outros sites da rede de museus
afro digitais, foram feitas analises com outros museus virtuais do Brasil, da
Franca e de Portugal a fim de compreender quais mecanismos poderiam se
adequar a esse processo que ja estavam sendo usados. De forma geral
observou-se que as plataformas dos museus digitais ainda dialogam muito
pouco com a educacdo, o que é um processo que tem potencial para ser mais
desenvolvido com o decorrer do tempo.

Outro campo importante foram as acdes de educacdo museal que
ocorreram sem relacdo com o projeto. Destacam-se as experiéncias fora do
ambiente formal de ensino, como as que aconteceram na 162 Semana

Nacional de Museus, cujo tema foi Os Museus e as Paisagens Culturais da
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7

Comunidade do Cajueiro. A comunidade em questdo € remanescente de
quilombos, esta vivenciando um processo de desapropriagcdo para uma
instalacao portuaria.

No territério da comunidade foi instalado o primeiro Terreiro de Mina do
Maranhao, devido a importancia que as religides de matriz africana dao para
territérios sagrados e suas ancestralidades, a acdo de educacdo museal
constituiu uma relevante funcdo social. Através desse campo também foi
possivel observar que muitas regides ainda estdo excluidas dos museus,
sobretudo nas areas rurais da cidade e nos interiores do Maranh&o.

Outro ponto importante da analise das acdes museais no ambiente
informal de ensino é que a partir dessas observacdes foi possivel fazer
comparagbes dos dois espacos, o formal e o informal. Onde observou-se que
as escolas possuem uma determinada resisténcia para inser¢do de alguns
temas que sao considerados mais sensiveis pelos parametros socioculturais,
enquanto no ambiente informal esses temas acabam por se tornarem mais
recorrentes, servindo como um subsidio para uma lacuna deixada pelo

processo de educacgao formal.

Figura 19: Ag¢ao educativa na comunidade do Cajueiro.
Fonte: Ong NAVE
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Conforme aponta a imagem acima, a partir desse campo também foi
possivel observar o processo com relacdo ao publico para o qual a agao esta
sendo direcionada. Dessa forma, percebeu-se que cada tipo de publico tem
suas especificidades que ndao podem ser ignoradas nos processos de
educagcdo museal, constituindo dessa forma diversas questdes norteadoras
para observagoes posteriores.

Com relacao a analise do projeto nas escolas, como dito anteriormente o
recurso foi concedido em 2017, desta forma, buscou-se observar a
implementacédo das agdes nas trés primeiras escolas, Colégio Universitario —
Colun, Unidade Integrada Sotero dos Reis e o Instituto Federal do Maranhao.
Assim, buscou-se aproveitar pontos especificos da experiéncia como um todo,
a fim de nao descrever e relatar o projeto minunciosamente, mas discutir
aspectos considerados mais relevantes para o processo como um todo.

A andlise também tem por finalidade propor uma melhoria na pratica que
venha a contribuir para o ensino dos estudos afro utilizando ferramentas
virtuais. Logo, foi necessario debater diferentes aspectos que estavam
relacionados com o objetivo da pesquisa, como por exemplo, a educacao
religiosa, uma vez que esta se apresentou como a maior dificuldade nas agdes
praticas, e a ligacdo do Facebook e os processos educativos, uma vez que
esta rede social representou uma grande influencia as acées do MADMA como
um todo. Assim, apresentam-se as etapas da pesquisa:

e Analise do MADMA;

e Reunides com a equipe do MADMA,;

e Reunido com a diregdo das escolas selecionadas para o projeto;
e Alinhamento de conteludo com os professores das escolas;

e Ministracao das aulas nas escolas;

e Andlise dos resultados das experiéncias;

e Discussdes e sugestdes de melhorias para o MADMA.

Cabe ressaltar ainda que local de fala do pesquisador é como cientista
social, a partir de uma visdo socioantropolédgica sob o objeto com perspectivas
etnogréficas e interdisciplinares. O pesquisador também é sujeito da pesquisa
visto que, este, € membro integrante da equipe do museu e participou de todos
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0s processos de criacao e trajetéria do MADMA, o que possibilitou uma analise
mais aprofundada sob o objeto.
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RESULTADOS

A fim de compreender a viabilidade da utilizagdo do Museu Afrodigital do
Maranhao como dispositivo educativo e democratizante, analisou-se aspectos
da experiéncia de aplicabilidade dessa ferramenta em trés escolas do ensino
médio, situadas em S&o Luis do Maranhdo. As atividades do projeto nessas
escolas ainda estdo em desenvolvimento, no entanto, foi possivel analisar o
projeto em si e parte das atividades, que serdo discutidas a fim de dar

continuidade as etapas seguintes.

O projeto educacional

Buscando o fomento das atividades previstas pelo plano diretor do
Museu Afrodigital, elaborou-se uma proposta de projeto de educacdo museal
para concorrer ao EDITAL N.? 040 / 2015 — UNIVERSAL / FAPEMA. Dessa
forma, o projeto O Museu Afrodigital da UFMA como instrumento metodologico:
uma experiéncia em escolas publicas de ensino médio do Maranhdo surgiu
como uma iniciativa de uma equipe composta por Sérgio F Ferretti (UFMA)®,
Antonio Evaldo Almeida Barros (UFMA), Viviane Barbosa (UFMA), Raimundo
Inacio Araujo (UFMA), Marilande M. Abreu (UFMA), Juliana dos S. Nogueira
(UFMA), Thiago Lima dos Santos (UFMA), Robson Daniel dos S. Nogueira
(CEUMA), Larissa Menendez (UFMA) e Nélio Guilhon (UFMA).

O objetivo geral do projeto é valorizar a cultura afro-brasileira, combater
0 racismo e problematizar questdes étnico-raciais postas para a construcao da
cidadania no Brasil. Os objetivos especificos sdo a realizagdo de
apresentacdes do acervo do museu afro-digital em 10 escolas publicas de
ensino médio, em diferentes turnos. Dentre as escolas, uma sera de um
municipio participante do programa Mais IDH do governo do Maranh&o.

Outro objetivo especifico é a sistematizacdo da experiéncia de utilizacao
do MADMA como instrumento metodolégico que contribui no combate ao
racismo e problematiza a importancia da cultura afro-brasileira na construcao
histérica de uma identidade nacional. Esse trabalho de sistematizacdo ocorre

® Coordenador do Museu Afrodigital do Maranh&o e proponente do projeto & Fapema.
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por meio dessa dissertacdo, por artigos, trabalhos académicos e cientificos
apresentados em eventos e relatérios encaminhados para a FAPEMA.

O projeto também definiu como objetivo especifico a realizagdo de
debates com os alunos nas escolas onde o acervo sera apresentado e
discutido. A consolidagdo do MADMA, divulgando-o e mostrando sua
importancia para a constru¢do de uma memoria coletiva que valoriza os
aspectos afro-brasileiros da identidade cultural. Contribuicbes para que a
linguagem tecnoldgica seja utilizada na preservacdo e valorizagdo da cultura
afro-brasileira. O despertar de interesse nos estudantes para a importancia do
MADMA, como repositorio da memaria coletiva afro-brasileira.

Acredita-se que a associacdo de formas diversas de transmissédo de
conhecimento, como o uso de tecnologias, € util para a ampliacao e divulgacéo
dos acervos que constituem o MADMA, cujos documentos, imagens, videos
sao importantes fontes de informacao histérica e cultural da populagéo afro-
brasileira, que podem e devem ser utilizadas em sala de aula.

Cabe ressaltar que a reunido de diversas producgdes culturais da
populagédo afro-brasileira em linguagem digital foi possivel a partir de esforgos
que associam a transmissao oral, forma por exceléncia das praticas culturais
afro-brasileiras, aos beneficios da tecnologia. Essa associagdo permite utilizar
o MADMA como instrumento metodolégico com o qual se trabalha temas como:
construgcéo de cidadania, identidade cultural e meméria coletiva.

A hipé6tese defendida pelo projeto é a de que no espaco social da escola
atuam praticas de racismo e exclusao social, por isso a escola pode se tornar
um lugar de debates e questionamentos dos valores que produzem e
reproduzem a educagdo formal. E nessa perspectiva se faz necessario

destacar as potencialidades do MADMA como instrumento metodoldgico.

e Organizagdo metodoldgica do projeto

O projeto O Museu Afrodigital da UFMA como instrumento
metodologico: uma experiéncia em escolas publicas de ensino médio do
Maranhao é realizado por professores e estudantes que se reuniram junto ao
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MADMA para a elaboracéao e sistematizacao das atividades, que, por sua vez,
sao desenvolvidas a partir da utilizacao de recursos tedricos e metodolégicos.

A proposta para o campo teo6rico é a de realizacdo de revisao
bibliografica de autores das areas de educacao, da museologia e das Ciéncias
Sociais. O objetivo € constituir parametros para trabalhar temas transversais
em sala de aula a partir da discussao de instrumentos metodol6gicos. Sabe-se
que a transversalidade é uma exigéncia dos curriculos escolares atuais (LDB,
BRASIL, 2010), em decorréncia das transformacdes das relagdes sociais
modernas.

Destaca-se ainda o contexto de implementagao do projeto, uma vez que
as escolas apresentam uma funcgao social cada vez mais notavel de tornarem-
se responsaveis pela construgdo da cidadania, a partir da realidade
compreendida no universo escolar. No entanto, as escolas acabam por
reproduzir relacdes de dominacgao e hierarquizacado que evidenciam conflitos de
classe social, género e etnia. Nesse sentido, a organizacado metodoldgica do
projeto se deu da seguinte forma:

e Sujeitos da pesquisa: alunos e professores de escolas do ensino
médio pertencentes a rede publica do Maranhao;

e Campo do estudo: 10 escolas publicas de bairros de periferia de Sao
Luis e de municipio inserido no Programa governamental Mais IDH (Mais
indice de Desenvolvimento Humano), a ser escolhido em funcdo do
desenvolvimento do Programa.

e Instrumentos:

1) O acervo do MADMA para posterior dicussdo com os alunos, a
partir de temas previamente estabelecidos;
2) Entrevistas;
3) Observacao participante e escrita etnografica.
¢ Procedimentos:
1) Reviséo Bibliografica

e Infraestrutura Necessaria:

O Museu Afrodigital do Maranhdo é uma plataforma online, que nao
exige uma estrutura fisica para seu funcionamento, no entanto, a Universidade

Federal do Maranhdo cedeu, no prédio dos grupos de pesquisa da Pds-
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Graduacao, uma sala para o desenvolvimento dos projetos do Prof. Dr. Sérgio
Figueiredo Ferretti. Este espaco fisico vem sendo utilizado também para o
Museu Afrodigital do Maranhao, servindo de instalacao para os computadores,
dispositivos de impressdo, maquinas fotograficas, impressoras e local
apropriado para guardar os materiais e equipamentos que foram adquiridos
com recursos da FAPEMA. O desenvolvimento da proposta sera realizado em
parceria com as escolas estaduais escolhidas para sua implementacéao
metodologica. Tais escolas devem conter o minimo de tecnologia possivel,
que, inicialmente, limita-se ao acesso de internet.

Além disso, a pesquisa conta com o apoio do pessoal e de equipamentos
da Secretaria dos Programas de Pés-graduacdao em Ciéncias Sociais e em
Politicas Publicas, do Departamento de Sociologia e Antropologia e do Colégio
Universitario da UFMA. Os professores e estudantes contam também com
apoio financeiro de 6rgaos da UFMA para participacdo e apresentacdo de
trabalhos em eventos cientificos. A proposta conta ainda com alunos do curso
de graduacdo em Ciéncias Sociais, Estudos Africanos, Desenho Grafico,
Historia e outros e de cursos de graduacédo e pds-graduacao envolvidos nas

pesquisas dos professores, sobretudo, aqueles vinculados ao projeto.

e Mecanismos de transferéncia de resultados

Os mecanismos de transferéncia de resultados se dardo pelas
ferramentas de acesso ao MADMA, neste caso, o Google Analytics, que possui
funcionalidades que possibilitam a discriminacdo da duragdo do acesso, a data
e horario exato, quanto tempo o visitante navegou no site, qual é o perfil do
visitante, o site de onde migrou, local de acesso, dentre outras informagdes que
serdo Uteis para a sistematizacdo dos resultados de forma quantitativa e

principalmente qualitativa.

e A realizacdo do projeto

A proposta inicial de execug¢ao do projeto ocorreu a partir de reunides
com a equipe, que foram fundamentais para debater sobre educagdo museal e
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praticas didaticas. Esse periodo também foi reservado para reformulagdes no
projeto. Em decorréncia no atraso do repasse da verba, alguns itens da
proposta precisaram ser substituidos para se adequar ao novo momento de
realizagéo.

No primeiro momento, também foram escolhidas parte das escolas que
participariam do projeto. O critério inicial de escolha se deu por afinidade, pois,
os professores e pesquisadores componentes da equipe que tinha ligacao com
alguma escola ficaram responsaveis por verificar se aquela unidade poderia
receber o projeto. Tais critérios consideraram, dessa forma, principalmente a
aceitacao da direcao e a disponibilidade de internet, para acessar o MADMA.

A execucao do projeto ocorreu ap6s dia 12/04/2017, antecedida pelo
aviso de disponibilizacdo do recurso deste ano para o projeto Museu/Escola, no
valor parcial de R$18.490,74 — de um total de R$36 mil aprovados pela
FAPEMA. O valor restante sera disponibilizado em 2018. A partir de entao, as
acOes foram orientadas levando-se em consideracdo que as escolas da rede
estadual entraram em greve em 2017, o que atrasou o calendario escolar.

Nesse sentido, iniciou-se 0 contato com as escolas definidas para a
implementagéo do projeto em 2017. Inicialmente, estavam previstas 04 visitas
a cada uma das escolas inseridas no projeto: 01) a primeira para apresentar e
convidar a direcdo da escola a participar do projeto; 02) fechar datas e
apresentar um plano de ensino da atividade que seria desenvolvida na escola;
03) Uma aula ministrada por um professor e um aluno da UFMA envolvidos na
pesquisa, para alunos do ensino fundamental (62 ao 9° ano) e 4) Ultimo
encontro com os alunos para a execugao de uma atividade gerada a partir dos
procedimentos anteriormente realizados.

As trés escolas definidas para a fase 2017 do projeto foram o Colégio
Universitario — Colun, Unidade Integrada Sotero dos Reis e o Instituto Federal
do Maranhdo. Na primeira reunido do Colun, houve a necessidade de um
encontro com os professores para alinhamento de conteudo e apresentacédo da
ferramenta. Essa modificacdo acarretou uma grande oportunidade para trocas
de experiéncia e para debater sobre os potenciais educativos do MADMA.
Dessa forma, o projeto foi desenvolvido a partir das seguintes etapas:
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o Etapa 1: Primeiro contato com a escola

Essa etapa foi iniciada a partir do envio de um oficio do MADMA para a
direcdo da escola. O oficio (anexo 3) apresenta uma breve explicagdo sobre o
museu e o projeto nas escolas, além de solicitar o agendamento de uma
reunido com membros da equipe do projeto e da escola, seguindo-se ao
encontro, seria definida a inclusdo da escola no projeto. Apos a resposta da
direcdo, ocorre 0 agendamento de uma reunido, que deve contar com a
presenca de mais de um membro da equipe e a dire¢do da escola.

A reuniao com a dire¢do € uma formalidade que tem por fim explicagdes
mais precisas sobre o museu e o projeto. Ela também é importante para a
oficializagcdo da insercdo da escola no projeto, para compreender o
entendimento da escola sobre a aplicacdo da tematica afro, se o ambiente
escolar conta com professores que trabalham com essa tematica, e, qual o

entendimento da direcao e dos professores sobre o assunto.

o Etapa 2: Contato com os professores

Durante essa etapa, parte da equipe do MADMA se reune com o0s
professores para apresentar a ferramenta e compreender como eles estdo — se
estdo — trabalhando a teméatica afro. Essa informacao é pertinente para analisar
se 0 acervo do museu possui materiais disponiveis para o trabalho que os
professores ja vém desenvolvendo, e, principalmente para compreender se 0s
alunos ja estdo mais adaptados a temética, o que influencia no
desenvolvimento da aula e na escolha do conteldo que sera ministrado na

etapa 3.
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Figura 20: Encontro pedagogico entre docentes e equipe do MAD.
Fonte: Reinilda Oliveira

A partir da analise da implementacao do projeto nas 3 primeiras escolas,
foi observado que essa etapa esta muito relacionada ao perfil da escola e o
momento previsto para o desenvolvimento das atividades. Esse entendimento
foi possivel por algumas escolas j& trabalharem com a tematica afro e outras
nao. Normalmente, quando uma escola ja desenvolve atividades, pode surgir a
necessidade de mais de uma reunido, visando a parear o0s conteudos
trabalhados pelos docentes e o material disponivel no Museu. Essa etapa é
importante, sobretudo, devido ao ambiente colaborativo e a troca de

experiéncias.

o Etapa 3: Exposicédo do Conteudo

s

Durante essa atividade, € realizada uma exposi¢cdo sobre um tema
previamente definido. Os professores e alunos participantes do projeto séo
responsaveis por elaborarem e ministrarem as aulas, que, por sua vez, podem
acontecer para uma s6 turma ou para o agrupamento de varias turmas em um
auditorio. Nas 3 primeiras escolas em que o projeto foi desenvolvido, a direcéo
e professores definiram quantas turmas participariam de acordo com a grade e
a disponibilidade dos alunos.

Ressalta-se ainda que a aulas ministradas na U. |. Sotero dos Reis e no
IFMA foram componentes da Semana de Consciéncia Negra, ou seja, essas
escolas ja iriam desenvolver atividades relacionadas a tematica afro durante
esse periodo, diferentemente do Colun, que reservou parte da carga horaria
para a execucao do projeto. O modelo de exposicao das aulas também se deu
de forma diferente, conforme consta na imagem a seguir, no IFMA os
ministradores da equipe do museu ficavam parados apresentando o contetudo
enquanto varias turmas passavam para observar e participar dos debates.
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Figura 21: Exposicdo do contetdo no IFMA.

No Colun e na U. |. Sotero dos Reis, o formato da aula foi no modelo
padrdo, em que os alunos ficam organizados em fileiras e o professor a frente
da turma. Essa mudanga na organizacdao e exposicdo da aula interferiu
diretamente na participacdo dos alunos. Visto que as turmas do IFMA néao
participaram ou fizeram qualquer questionamento a respeito do que foi
apresentado, enquanto as turmas das outras escolas se mostram muito
participativas e envolvidas na atividade.

Observou-se também mudancga no conteudo, enquanto no IFMA, fez-se
a apresentacdo do MADMA para os alunos, no Colun e no Sotero dos Reis, 0s
conteudos apresentados foram diversificados incluindo temas como
consciencia negra, arte e fotografia, género e africanidade dentre outros. Essa
mudang¢a no conteudo ocorreu em decorréncia dos ajustes feitos para
atividades que ja estavam sendo desenvolvidas pelos alunos. Em anexo
(anexo 4) pode-se consultar um exemplo de aula ministrada na U. |. Sotero dos
Reis.

A aula em questao (anexo 4) foi ministrada por um aluno da UFMA
conforme previsao do projeto. A escola foi a Sotero dos Reis, em que os alunos
apresentaram um perfil diferenciado dos demais, visto que a maioria era

constituda por evangélicos. Foi observada ainda certa resisténcia por parte dos
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alunos em relacao a tematica. Destaca-se o seguinte questionamento, durante

a ministracao da aula:

Aluno: Porque na macumba eles sacrificam galinha preta?

Professor: Por que o sacrificio de animais ndo € exclusivo de religiées
afrodescendentes. Varias religies no mundo inteiro tém praticas que
envolvem adoracdo aos deuses através do sacrificio de animais. Por
exemplo, as prdprias religiées cristds, em que & possivel observar
essa pratica em varios relatos biblicos.

Questionamentos e debates como esses foram importantes para
desenvolver uma perspectiva diferenciada, a partir do ponto de vista do outro.
Durante esse momento, foi discutida a importancia de compreender outros
universos para mudanca de perspectivas que acarretam em racismo e
intoleréncia religiosa. Cabe ressaltar que a escola Sotero dos Reis foi
construida em cima do antigo cemitério dos ingleses e temas como transe,
possessao e presengas espirituais foram muito recorrentes durante a
implementagéo do projeto. Os professores relataram ainda histéricos de transe
entre os alunos, o que gerou uma grande necessidade de debate.

Outro ponto que deve ser destacado foi com relagdo a uma observacao
feita na primeira escola, o Colun. Os professores que ministraram as aulas do
projeto eram membros da equipe do MADMA e professores da escola em
questdo. Esses professores, que ja conheciam o comportamento dos alunos,
relataram que, durante a experiéncia, esses alunos se comportaram de forma
diferente do que costumam se comportar. A imagem a seguir mostra o exemplo
da participacdo de um aluno, que conforme relatado pelo professor, costuma

ser muito reservado durante as aulas:
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Figura 22: Prof. Sérgio Ferretti e aluno do Colun em discussao sobre o sincretismo.
Fonte: Reinilda Oliveira

Apo6s a exposicdo da aula, durante debate na reunido da equipe do
MADMA, foi observado, a partir da imagem, que o aluno em questao portava
um corddao muito especifico. Um fio de contas, guia, colar de santo
ou cordao de santo é um artefato utilizado por adeptos das religides de matriz
africana. Dessa forma, foi possivel analisar que o aluno se sentiu mais a
vontade naquele universo uma vez que ele se mostrou aberto para discusséo.

Ver a escola como um ambiente inclusivo, fazer com que os alunos se
identifiquem com o conteudo a partir da sua vivéncia e incentivar os alunos a
serem sujeitos ativos no processo educacional é imprescindivel para o
processo educativo. Os professores e alunos, que participaram da 3° etapa do
projeto, relataram que a sala de aula € um campo muito fértil para discussdes
acerca da tematica afro, que, em geral, os alunos mostraram curiosidade e

envolvimento.
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o 4° Etapa: Analise da experiéncia

Esse momento ainda ndo ocorreu no projeto e se dara apds realizarem-
se todas as etapas do trabalho de campo nas 3 escolas de Sao Luis. Diz
respeito a realizacdo de um encontro com alunos e professores das escolas
que participaram da experiéncia na Universidade Federal do Maranhdo. Os
pesquisadores e alunos envolvidos utilizarao descri¢cdo etnografica, analise de
dados, entrevistas e conversas informais com os alunos para sistematizarem
dados que garantam uma analise objetiva da utilizacdo do MADMA como
instrumento metodol6gico. Esses dados, divulgados em formato de relatérios,
artigos, trabalhos em eventos cientificos e da dissertacdo que trata desse
projeto, permitirdo avaliar a continuidade ou ndo da pesquisa, indicando novos
caminhos e trilhas para o desenvolvimento do projeto.

Orcamento do Projeto

O orcamento do projeto passou por uma série de reanalises,
constituindo uma etapa muito importante para o desenvolvimento do mesmo.
Compreender o orcamento é fundamental por ele representar, de forma
detalhada e justificada, todos os elementos que se pretende utilizar no
processo de implementacao das atividades. Com a disponibilizacdo de apenas
metade do recurso pleiteado, ndo foi possivel adquirir todos os elementos de
uma so vez, o critério de escolha foram as principais necessidades observadas
na experiéncia com as 3 primeiras escolas. Segue o orcamento final em anexo

(anexo 5).

Conforme apresentado nas tabelas anexas (anexo 5), o recurso do
projeto esta voltado para a aquisicao do material que sera utilizado em sala de
aula, para a criacao e impressao de material utilizado na divulgacao do projeto,
deslocamento para o local de implementacao das atividades, sobretudo, para
0s municipios do interior do estado, e para a capacitacao e treinamento da
equipe, o que é imprescindivel para o bom desenvolvimento das atividades.
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Segundo momento do projeto

Uma vez que o primeiro momento do projeto refere-se as atividades
qgue foram realizadas até o final do ano de 2017. O segundo momento se dara
no ano de 2018, visto que o edital prevé o tempo de 2 anos para o
desenvolvimento das atividades. Dessa forma, no segundo momento, definiu-
se que seriam repetidas as mesmas atividades de campo nas escolas que
optarem por continuarem no projeto ou em novas escolas a serem inseridas.

Acontecerd ainda a sistematiza¢do e discussdo dos dados do primeiro
ano de trabalho, em que serédo analisados os elementos praticos e tedricos da
utiizaggo do MADMA como instrumento metodoldgico. Pretende-se ainda
ampliar o numero de escolas envolvidas, dando prioridade para a insergao de
escolas dos municipios maranheses inseridos no Programa do Governo
Estadual Mais IDH. Para isso, sera realizado um planejamento de acbes e
atividades especificas para a realidade sécio-cultural desses municipios.

Por fim, definiu-se que a producao intelectual e a construgcdo de
instrumentos metodoldgicos compostos a partir dos acervos do MADMA
deverdo ser compartilhados com organizagbes que trabalham com o ensino
das culturas afro-brasileiras. O didlogo com os museus digitais da Bahia,
Pernambuco e Rio de Janeiro, iniciado em projeto anterior sera mantido. E
ainda sera ampliado para o didlogo com a Universidade Francesa L’ Université
Paris Diderot, que se propde a receber alunos e pesquisadores envolvidos no
projeto, bem como enviar alunos, professores e pesquisadores para conhecer a
experiéncia do MADMA.

Destarte, os resultados da pesquisa serdo disponibilizados como
instrumentos de informacdo e metodoldgicos para fortalecer as politicas
publicas que combatem o racismo e buscam o fortalecimento de identidades
das populacbes afro-brasileiras na escola. A transferéncia e/ou
compartilhamento e troca de saberes se dara entres grupos de pesquisa na
area de estudos étnicos raciais e alunos da rede de ensino publico de Sao
Luis, envolvendo assim, professores e alunos da UFMA e de escolas de ensino
meédio do estado do Maranh&o.
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DISCUSSOES

Para a efetivacdo do Museu Afrodigital do Maranhdo como ferramenta
democratizante e educativa, foram levados em consideracdo varios aspectos
relevantes. Nesse sentido, elaborou-se um levantamento de possiveis
melhorias que contribuiriam e/ou facilitariam esse processo. Logo, esse
capitulo apresentara discussdes sobre o0 projeto do museu a partir da analise
da experiéncia nas trés primeiras escolas.

Seréao discutidos ainda, a partir de uma visao interdisciplinar, elementos
presentes nas atuais praticas museologicas inseridas no MADMA. Os aspectos
técnicos do museu e quais sdo os ajustes metodolégicos que devem ser feitos
para o melhor aproveitamento do conteudo passado e da experiéncia do

usuario na plataforma.

Discussdes sobre o projeto o Museu Afrodigital da UFMA como
instrumento metodologico: uma experiéncia em escolas publicas de
ensino médio do Maranhao

O projeto do MADMA nas escolas tem sido muito importante para o
desenvolvimento de debates acerca da tematica afro-maranhense nos
curriculos escolares do estado. Observa-se ainda que a experiéncia constitui
um ambiente colaborativo entre os professores, os alunos e a equipe do
museu. Conforme sera discutido, essa atividade faz parte de um processo mais
amplo que vem acontecendo no campo da educacgao.

Nesse sentido, as atividades foram analisadas a partir do contexto
educacional brasileiro. Sabendo disso, apresentar-se-do sugestées que visam
suprir com algumas necessidades e lacunas observadas no primeiro momento
das atividades. Tais intervengcbes estariam voltadas para praticas
metodolégicas e técnicas, levando em consideracdo as nogcdes de

usabilidade™®.

1% | evantadas no item 2.2.1 Problemas de Usabilidade.
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Instrumentos metodolégicos

Ainda que a educagado ndo formal tenha uma autonomia de ensino
maior, é imprescindivel compreender previamente a realidade dos alunos que
participardo da experiéncia. Dessa forma, mostrou-se necessario um contato
prévio com alunos, que poderia ocorrer por meio da aplicagdo de um
questionario para uma maior quantificacdo e qualificacdo, levando em
consideracao as especificidades de cada aluno.

Acredita-se que fazer um levantamento anterior com os préprios alunos
€ importante para compreender qual conteudo devera ser aplicado
primeiramente e como produzir avaliacées especificas para cada perfil escolar.
Dessa maneira, desenvolveu-se um modelo de questionario, baseando-se na
necessidade de compreender o posicionamento dos alunos com relacdo a
implementacao do projeto, se o aluno ja teve contato com a educacao museal
ou a tematica afro anteriormente e o0 que ele pensa a respeito do
desenvolvimento de tal tematica no ambiente escolar. Segue em anexo (anexo
6) 0 modelo de questionario.

O questionario anexo (anexo 6) foi validado por duas equipes de
professores e pedagogos que trabalham com a tematica afro. No entanto, cabe
ressaltar que esse instrumento diz respeito a aquisicao de informacdes proprias
dos alunos de uma determina unidade participante do projeto. Dessa forma, é
imprescindivel que tal instrumento seja apresentado para os professores
durante a etapa 2, e que estes professores o validem novamente, a fim de o
adaptar as turmas que participarao do projeto.

Com relacédo aos instrumentos metodoldgicos para analise do impacto
da aplicagédo do projeto. sugere-se a realizacao de grupos focais, visto que ja é
previsto na 4° etapa uma reuniao para debater com os alunos e professores as
informacodes referentes ao projeto. Logo, essa reunidao pode ser realizada em
formato de grupo focal, para uma analise qualitativa a partir do debate dos

participantes.
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Inventario de saberes

Uma vez constituidos instrumentos para a sistematizagdo da experiéncia
dos alunos, buscou-se pensar em uma forma de disponibilizar as experiéncias
de ministragdo de aulas, a partir da criagdo de um Inventario de saberes. O
objetivo desse instrumento é o compartiihamento de uma experiéncia positiva
que deve servir como modelo disponivel para ser utilizado por outros
professores e demais educadores que tenham interesse em disseminar
conhecimento a respeito do tema.

Dessa forma, o Inventario de Saberes constitui uma ferramenta que
aponta caminhos conceituais e metodol6gicos, mas néo visa engessar a pratica
pedagdgica dos professores que almejam procurar outros direcionamentos,
pois as a¢des apontadas servem como referenciais e podem ser adaptadas as
realidades dos sistemas de ensino e as necessidades dos alunos. Segue o
modelo em anexo (anexo 7).

Conforme pode ser observado, o Inventario de saberes é constituido por
informacgdes acerca do plano de aula e das praticas especificas aplicadas pelo
educador. Sabe-se que a insercao da tematica afro nas agendas escolares
ainda passa por um momento de construgdo didatico-metodoldgica, porém,
acredita-se que a disponibilizacdo desse instrumento no site do museu vai
fornecer um suporte para os professores que procuram por outras experiéncias

de ensino voltadas para a tematica em questéo.

Mecanismo de transferéncia de resultado

Embora a ferramenta Google Analitycs seja uma muito importante para
analisar os acessos ao site do MADMA, ela ndo se mostrou eficiente na
quantificacao e qualificacdo dos resultados do projeto educacional nas escolas.
Foram analisados os dados de acesso desde abril de 2017 e logo no primeiro
més de implementacgao do projeto, houve uma queda nas taxas de visitacao.

Esse dado corresponde a quase a metade dos acessos obtidos no més
anterior (384 visualizagdes). A pagina recebeu a visita de 152 usuarios durante
0 més, que visitaram 2 paginas por sessdo e permaneceram por quase 2
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minutos em cada uma. Nesse més, houve um aumento nas taxas de rejeicao

do site de cerca de 18% em relagdo ao més de margo.

1 de abr de 2017 - 30 de abr de 2017

W New Visitor M Returning Visitor
Sesses Usugrios Visualizagfes de pagina Paginas / sessdo

179 152 384 2,15 d

Porcentagem de novas

Duragdo média da sessio Taxa de rejeigéo sessies
00:01:47 70,39% 82,12%
Informagd: al Idioma Sessbes Porcentagem do Sessbes
Idioma 3 1. ptbr 140 I 7321%
Pais 2. (not set) 17 W 9,50%
Cidade 3. pipt 5 | 279%
sistema 4 de 4 | 223%
Navegador 5. enus 4 | 223%
Sistema operacional 6. de-de 1 | 056%
Provedor de servigos 7. en 1 \ 0,56%
Celular 8. engb 1 | 056%
Sistema operacional 9. e 1 | 056%
1 | 056%

Provedor de servigos 10.id-id

Figura 23: Dados relativos ao acesso ao MAD-MA em abril de 2017.
Fonte: Google Analitycs

Nos meses subsequentes ao inicio do projeto, os dados de acesso
oscilaram, com picos e quedas, em que o motivo se da devido a fatores
externos ao projeto, como a apresentacao de trabalhos sobre o0 MADMA em
eventos e consequente divulgacdo do endereco virtual, além da participagcéo
em feiras e exposicoes, a Semana Nacional de Museus, Primavera de Museus,
dentre outros. Deve-se destacar ainda o forte potencial do Facebook em
alavancar as visitagbes, o que influenciaria no numero de acessos e
impossibilitaria a analise em relacao ao projeto nas escolas. O grafico a seguir

explicita o numero de acessos total no més analisado:

@ Sessdes
300
(15/' \
8de.. 22 de abr 6 de mai 20 de mai 3 de jun 17 de jun 1 de jul
-
B New Visitor B Returning Visitor
Sessdes Usudrios Visualizagdes de pagina
654 526 1.871
Péginas / sessdo Duragdo média da sessdo Taxa de rejeigdo
2,86 00:02:38 60,86%
_— - e

Porcentagem de novas
sessfes

79.51%
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Figura 24: Grafico do total de acessos ao MADMA, em abril de 2017.
Fonte: Google Analitycs

Devido a burocratizacdo gerada pela criagdo das comissdes, as
postagens no Facebook foram suspensas durante o periodo de junho a outubro
de 2017. Durante esse periodo, os dados de acesso apresentaram significativa
mudanca, ou seja, foi possivel confirmar a hip6tese de que devido a grande
migracdo de acessos do Facebook para o MADMA, o numero de visitagcoes
esta diretamente relacionado ao fluxo de posts no Facebook.

No entanto, devido a grande margem de erro, nao foi possivel associar
os dados de acesso ao projeto educativo. Dessa forma, o Google Analitycs nao
possui uma eficiéncia comprovada como mecanismo de transferéncia de
resultados. Sugere-se que os dados especificos sobre o projeto sejam
analisados através da produgdo de relatérios e instrumentos como
questionarios e grupo focal.

Perspectivas Decoloniais na Educacao e o Processo de Curadoria

Com relagdes aos aspectos técnicos, observou-se ainda o layout do site,
a fim de compreender de que forma ocorre a visitagdo, a partir do primeiro
contato do usuario com a plataforma, se a disposicdo atual dos links e
informagdes possibilita de forma faciltada a navegacdo e transmite a
seguranga e confiabilidade que a ferramenta deve proporcionar, o que a ISO
9241 denomina de maximizag¢ao da satisfacdo do usuario. A seguir, observa-se
a pagina inicial do site, que da acesso as galerias:



105

< C | ® www.museuafro.ufma.br/site, W

Galerias

Religides Cultura Popular Quilombos Exposigbes

Videos do Youtube

Vilss, {dancd Lol tu,

Figura 25: Home do MADMA e galerias disponiveis para visitagao.
Fonte: www.museuafro.ufma.br

Conforme representado na imagem acima, observa-se que todo o
conteudo do acervo do museu esta divido em quatro galerias, estas constituem
as colegdes''. Cada galeria € composta por pastas, que sdo subdivisdes das
galerias. Tais pastas agregam imagens referentes a tematica especifica
daquela colecdo, o numero de paginas e de imagens é determinado pela
reserva do acervo, logo, € comum ver galerias com mais imagens e outras com

menos.

Analise da categorizacao nas colegcées do MADMA

Para analisar a satisfacdo do usuario deve-se levar em consideracéao
que o MADMA é um museu tematico que versa sobre a tematica afro
maranhense como um todo. A disposicdo atual das informacdes buscou
abarcar, de forma categérica, subtemas que comtemplassem as multiplas
dimensdes do universo afro apresentadas nas imagens. Dessa forma, as
categorias selecionadas pela equipe desde a curadoria inicial das galerias
foram: Religides, Cultura Popular; Quilombos e Exposigdes.

Ressalta-se que as perspectivas do projeto decolonial no discurso
afrodescendente argumentam a favor da fronteira, que seria ndo somente o

" Ver item 2.2 0 ACERVO DO MUSEU AFRODIGITAL DO MARANHAO dessa dissertacao.


http://www.museuafro.ufma.br/
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espaco onde as diferengas sao reinventadas, mas também loci enunciativos de
onde sao formulados conhecimentos a partir das perspectivas, cosmovisoées ou
experiéncias dos  sujeitos  subalternos (BERNARDINO-COSTA &
GROSFOGUEL, 2016, p. 20).

Logo, o discurso decolonial critica algumas categorias atribuidas aos
povos de matriz africana, como a de Cultura Popular, uma vez que esta
concepcao € fruto de uma reproducao contextual racista, onde a populacao era
dividida entre “elite” e “povo”, sendo o povo a parcela pobre e sem educacao.
Dessa forma, a cultura popular seria, portanto, uma espécie de reflexo rude da
cultura erudita e a sua afirmacao a partir da cultura popular definiria seu
dominio cultural de uma determinada parcela da populacéao para com a outra.

Outro ponto passivel de problematizacdo é a separagédo entre Cultura
Popular e Religido, visto que essas categorias estdo imbricadas, o que resulta
no abarcamento de uma pela outra. Segundo Burity (2013), as novas
identidades religiosas emergiriam num contexto de pluralismo de valores na
experiéncia religiosa e nas formas de interpretar os sinais dos tempos, de se
situar no mundo (BURITY, 2013).

O autor aponta ainda que o que as torna novas nao € um conjunto
comum de atributos, mas basicamente o deslocamento de velhas formas de
identificacdo, uma vez que, historicamente, a populacdo afrodescendente
brasileira passou por diversos processos de “negociacdo de existéncia’ para
garantir a vivéncia plural e a aceitacdo social. Denominar aspectos religiosos
de Cultura Popular, seria, portanto, uma forma de reduzir a cosmologia de um
povo para se encaixar nos parametros de uma sociedade crista, de formacao
catdlica e segregacionista. Conforme afirma Burity (2013):

mais do que o resultado de uma mudanga na dinamica interna das
religides, esta postura estd diretamente relacionada as mudangas
ocorridas nos pressupostos politicos do movimento negro. Este,
desde a sua rearticulagdo apds o fim do Regime Militar, tem tido na
dendncia do mito da democracia racial € na promogao da
identificagdo do negro brasileiro com as suas raizes africanas, suas
bandeiras principais. (BURITY, A. 2013. p. 175).

Conforme supracitado, a fronteira entre Religido e Cultura Popular é
ténue, sendo, portanto, muito dificil de discernir em um projeto cutatorial sem a
devida problematizacdo. As pastas a seguir (imagem) sdo componentes da
galeria de Cultura Popular do MADMA:
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Figura 26: Galerias da Colegéo de Cultura Popular do MADMA.
Fonte: www.museuafro.ufma.br

A partir do exemplo acima observa-se varias festas e manifestacoes
religiosas apresentadas como sendo cultura popular. Neste contexto, deve-se
levar em consideragdo que, embora a museologia esteja se ressignificando, a
partir da perspectiva da chamada Nova Museologia, os museus ainda possuem
muitos aspectos coloniais, o0 que torna a curadoria centro de maiores
discussdes, a fim de nao incorrer no risco das instituicbes museoldgicas
assumirem uma postura hegeménica no processo educativo. Nesse sentido,

Penna (2014) aponta que:

A problematizacdo das categorias e esquemas de interpretagédo
subjacentes ao eurocentrismo, notadamente através da explicitagcao
dos mitos que o constroem, é justamente a proposta do pés-
colonialismo latino-americano. E, nesse sentido, adotar como
conteddo programatico a apresentacao de alguns discursos coloniais
como mitos forjados com vistas a justificar a dominagao tem, assim
como o projeto de Freire, um carater pedagdgico. (PENNA, 2014, p.
191).

Dessa forma, Paulo Freire elabora um projeto pedagdgico denominado
de educacao libertadora, essa, por sua vez, visa desconstruir a mitologia
opressiva, problematizando aspectos da realidade dos oprimidos, para que,
dessa forma, os educandos apreendam o processo de construcdo da estrutura
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opressora, as categorias e mitos que fundamentam tal estrutura (PENNA,
2014).

Essa percepcdo pedagdgica permitiia aos afrodescendentes
maranhenses localizassem no escopo do arcabougo como um todo, se
posicionando de forma ativa, e, ndo passiva e aderente. Conforme aponta
Freire (2005): “a analise critica de uma dimensdo significativa existencial
possibilita aos individuos uma nova postura, também critica, em face das
situagdes limites” (FREIRE, 2005, p. 112).

Essa nova perspectiva museoldgica, também é entendida por Cameron
(2007) como Museu Férum, que defende a ideia que:

O sistema académico de classificacdo, que constitui um indecifravel
cédigo para a maioria dos visitantes de museus, deve ser igualmente
substituido, ou melhor, ser complementado pela interpretacdo das
colecbes baseada na provavel experiéncia e conhecimento da
audiéncia do museu. (...) A histéria social e a percepgdao dos
antrop6logos devem serem usados para desenvolver técnicas de
interpretacdo que coloquem as colegcbes e, especialmente, os
“tesouros” do museu, em uma perspectiva mais realista. (CAMERON,
2007, p.67).

Logo, tais mudancas na classificacdo e categorizacdo das colecdes
museoldgicas fazem parte de uma dinamica ainda maior, que busca,
sobretudo, inverter a légica de saberes. Nesse sentido, além de buscar a
“descolonizagao cognitiva” da construgao ideoldgica da populagédo negra, deve-
se levar em consideracao a facilitacao da utilizacao do MADMA pelos usuarios.

Conforme representado na figura 21 as categorias definidas para divisao
do conteudo do acervo ndo se apresentam de forma funcional, uma vez que a
tematica abordada pela colecdo das Religides se confunde com a da colegéao
de Cultura Popular, dificultando a navegacao no site, uma vez que o visitante
ndao possui um direcionamento por conteldo especifico. Este teria que
despender mais esforcos para encontrar um determinado item.

Com efeito, a fim de pensar na maxima satisfacdo do usuario, pode-se
considerar a organizagao das colec¢des a partir do entendimento conceitual do
que é representado. Nesse sentido, o artigo 216 da Constituicado Federal versa
acerca da formacao do patrimdnio cultural brasileiro, que seriam os bens de
natureza material e imaterial, tomados individualmente ou em conjunto,
portadores de referéncia a identidade, a acao, a memoria dos diferentes grupos
formadores da sociedade brasileira.
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Os bens de natureza material representados no MADMA sao os
casarbes e sobrados do Centro Histérico de S&o Luis, seus azulejos e
telhados, que, por serem de grande relevancia e valor histérico e artistico,
ganharam um espago na galeria de Exposi¢cdes. Todos os demais bens
representados nas cole¢oes do site sdo de natureza imaterial, estes, por sua
vez, abarcam um universo multiplo e fluido e manifestacées.

O Decreto N® 3.551, de 4 de agosto de 2000 institui o registro dos bens

de natureza imaterial. Pensando na complexidade desses bens, foram criados
quatro livros. Conforme dispostos no § 1¢:

§ 1° Esse registro se fard em um dos seguintes livros:

| - Livro de Registro dos Saberes, onde serdo inscritos conhecimentos
e modos de fazer enraizados no cotidiano das comunidades;

Il - Livro de Registro das Celebragdes, onde seréo inscritos rituais e
festas que marcam a vivéncia coletiva do trabalho, da religiosidade,
do entretenimento e de outras praticas da vida social;

Il - Livro de Registro das Formas de Expressdo, onde serdo inscritas
manifestagdes literarias, musicais, plasticas, cénicas e ludicas;

IV - Livro de Registro dos Lugares, onde serdo inscritos mercados,
feiras, santuérios, pracas e demais espacos onde se concentram e
reproduzem praticas culturais coletivas.

Conforme destacado acima, nos paragrafos |, Il, lll, e 1V, a classificagdo
dos bens imateriais a partir das categorias de Saberes, Celebragdes, Formas
de Expressao e Lugares é funcional e explicativa. Essas categorias poderiam
ser utilizadas para a organizagao das colegdes, visto que estas abarcam todas
as demais representacoes que constituem o MADMA de forma sistematica,
além de refletir o pensamento da literatura pés-colonial, que busca um
afastamento da visdo eurocéntrica e a formagcdo de uma nova conscientizacéo

do lugar do sujeito oprimido na sociedade moderna.

Maximizacao de produtividade e volume de conteudo disponibilizado

7

Outro ponto abordado pelos problemas de usabilidade € o volume de
contetido disponibilizado, o que se torna uma questdo corriqueira devido a
grande capacidade de armazenamento que a hospedagem disponibiliza para o
site do MADMA. Atualmente, o acervo do museu é composto por 1972
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imagens, 183 audios, 8 videos e mais de 500 paginas de documentos,
subdivididos em 80 pastas distribuidas nas 4 galerias.

Todas essas informacdes dificultam a utilizacdo da ferramenta, uma vez
que O usuario precisa navegar por muitas paginas até encontrar o conteudo
desejado. Ao analisar cada uma das imagens, também foi identificado que
muitas delas eram semelhantes e poderiam ser enxugadas. Outro ponto
relevante € a falta de padronizacdo do niumero de imagens, o que faz com que
as pastas possuam quantidade de imagens diferentes.

O problema do volume de conteudo também estd relacionado a
diminuicdo da agilidade na navegacdo, uma vez que muitas imagens na
mesma pasta tornam o carregamento da pagina mais lento. Deve-se atentar
também para a especificidade das informag¢des de cada imagem, uma vez que
disponibiliza-las em larga escala prejudica a catalogacdo, visto que varias
imagens possuem as legendas padronizadas e, dessa forma, perde-se muita
informacéao especifica sobre o0 objeto.

A fim de permitir que o usudrio realize a tarefa de forma rapida e
eficiente, a comissao técnica decidiu pela redugdo do numero de imagens em
galerias. Dessa forma, é possivel colocar legendas mais especificas, tags e
marca d’agua. O que também aumenta significativamente o controle sobre a
circulagdo de imagens do Museu Digital. As imagens removidas serao
destinadas a uma reserva técnica que podera ser enviada em caso de
solicitacao por parte dos usuarios.

Decidiu-se ainda pela mudanga na estrutura organizacional do site.
Serdo mantidas algumas pastas basicas referentes aos terreiros mais
antigos/conhecidos obedecendo ao numero maximo de 15 imagens por pasta.
As demais imagens serdo distribuidas em novas pastas que serao organizadas
por temas (Festa do Divino, Mina Cura e Baido, O feminino no Tambor de
Mina, Tambor de Crioula, etc.).

Nessa nova constituicdo das galerias e pastas, além das imagens, texto
base de apresentacao e legendas especificas, serao incluidos todos os demais
materiais referentes ao tema: videos, entrevistas, material educacional,
PowerPoint; artigos (Boletim de Folclore e demais periédicos). O objetivo dessa
reformulagéo é fazer com que o visitante observe todo o material tematico em

uma unica “sala tematica”, facilitando a organizagao do objetivo da exposigcao e
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até mesmo para que se produza algum tipo de material didatico. Pretende-se
também ampliar o alcance tematico do museu com conteddo mais variado e

aumentar o tempo de permanéncia dos visitantes.

Redes Sociais

Atualmente as redes sociais do MADMA'? executam um papel
fundamental para o desenvolvimento de diversas atividades do museu. Devido
as suas caracteristicas, o Facebook tém sido a rede social mais usada nesse
processo. O destaque esta principalmente para o ambiente virtual dessa rede,
que permite interacdo e conexao entre os usuarios do MADMA.

Nesse sentido, as atividades colaborativas sdo mantidas através dos
comentérios, compartiihamentos e reagdes sobre as postagens. A
comunicacao assincrénica facilita o processo de aprendizagem, discussao de
politicas afirmativas e fortalece os interesses em comum, como 0 movimento
negro. Além de possibilitar o gerenciamento de informagdes e o feedback do
publico, com relagdo as postagens, o Facebook também tem mostrado
potencial para o desenvolvimento da chamada “pedagogia de projetos”.

Prado (2003) aponta que essa pedagogia é importante por desenvolver
projetos articulados que envolvem diversos protagonistas do processo
educacional. Essa articulacdo se manifesta através de um projeto de sala de
aula do professor que desenvolve determinadas problematicas pensadas para
aquele grupo de alunos. Os projetos pedagdgicos sdo considerados uma
metodologia facilitadora de ensino por integrarem computadores, materiais da
biblioteca e televisores (PRADO, 2003, p. 04).

A autora afirma ainda essa metodologia pedagdgica, que envolve os
mais diferentes tipos de projetos, € fundamental para o processo de
reconstru¢cdo de uma nova escola. O fato ainda de envolver a articulagéo entre
um gestor educacional (o proponente ou equipe que desenvolvera o projeto),
os professores e os alunos facilita a busca por solugdes que viabilizam a

'2 Ver item 3.1 MUSEUS E REDES SOCIAIS: A EXPERIENCIA NO MUSEU AFRODIGITAL
dessa dissertacao.
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realizacdo de novas praticas pedagodgicas, que valorizam sobretudo a
aprendizagem para a vida (PRADO, 2003, p.04).

Dessa forma, acredita-se que o projeto de educacdo museal
desenvolvido pelo Museu Afrodigital do Maranh&o é a aplicacdo da pedagogia
de projetos. E que a integracéo das diversas midias — incluindo o MADMA e as
redes sociais —, e 0s conteludos curriculares sendo aplicados em uma
perspectiva de aprendizagem construcionista, Prado apud Valente (1999),
aponta o construcionismo como sendo a construgdo do conhecimento baseada
na realizagdo de uma acao que tem como resultado um produto de interesse
pessoal de quem produziu o projeto (PRADO apud Valente, 1999, p. 141).

No caso do MADMA, observa-se que o interesse esta voltado para a
construgdo de uma sociedade mais igualitéria, através da democratizacdo da
informacédo sobre o universo afro, que por si sé ja € um importante atuante na
desconstrucao de preconceitos raciais, na construcdo de politicas afirmativas
que visam ao desenvolvimento de uma sociedade igualitdria, na
conscientizagao social, a comecar pela base da sociedade, os jovens.

Nesse sentido, busca-se ferramentas que possam facilitar esse
processo, logo, a andlise da experiéncia do MADMA aponta que o Facebook
tem se mostrado uma importante ferramenta para a efetivacao dos objetivos do
museu e um importante veiculo de integracdo com os alunos. Uma vez
entendida a relacdo de proximidade entre 0 museu e suas redes sociais,
sobretudo o Facebook, foi decidido por parte da Comissdo Técnica integrar
mais os dois dispositivos através da aba do mural de noticias.
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Ultimas Noticias

Acompanhe as noticias do site

l#.Seminério em Comemoracéo aos 25 anos do Grupo

de Pesquisa em Religido e Cultura Popular GPMINA e

=
Programacéo a
3 -
Seminario em Comemoragéo aos 25 anos ‘ ’ i
\ ot
do Grupo de Pesquisa em Religido e | s
Cultura Popular GPMINA e Programagdo \ |
Acontecera entre os dias 29 de novembro e 01 de PR T L,
dezembro o seminario em comemorag3o aos 25 anos
do Grupo de Pesquisa em Religi3o o e Cultura Popular. [CONVITE] Semana de Cultura Popular [CONVITE] Trabalho Sobre o Museu Afro
0 local previsto para o evento é o Auditério da 2017 Digital do Maranhéo Sera Apresentado no |

Simpésio Nacional de Tecnologias Digitais

Faculdade de Histéria da UEMA e tem como tema as 3
As cidades de S0 Luis e Alcantars sediardo, entre 0s na Educagéo

“Religies e Cultura Afro: tecnologia, informag3o e
il dias 26 e 29 de setembro, a Semana de Cultura
midias”. [..]

ardando www.museuafro.ufmabr. Popular, evento que este ano comemora 35 anos de Enquadrado no tema geral “Recursos Digitais e

Figura 27: Noticias veiculadas pelo site do MAD-MA.
Fonte: Museu Afrodigital do Maranhéo.

Conforme apresentado na imagem acima, o mural de noticias do MAD-
MA fica situado na parte inferior da pagina inicial do site. Atualmente ele é
utiizado para compartilhamento das ultimas noticias que possivelmente
interessariam os usuarios do site, no entanto, como as postagens ndo séo
frequentes, essas noticias geralmente seriam publicadas somente no
Facebook.

De acordo com o novo modelo, que visa aumentar o didlogo dos
usuérios do Facebook do MADMA com o site do museu, as publicagdes seriam
primeiramente postadas no mural de noticias para posteriormente serem
compartilhadas no Facebook. Dessa forma, os seguidores da pagina do museu
teriam acesso apenas a uma chamada, com uma breve descricdo do conteudo
acompanhado de um link que direcionaria para a matéria na integra, no mural
de noticias.

Esse modelo nédo seria aplicado a todas as postagens, pois o Facebook
€ uma rede social que propde um didlogo com o usuario, isso tem reflexos na
dinamizagéo das postagens e no numero de publicacdes. A fim de sistematizar
essa relagcado e organizar esse processo, € imprescindivel um cronograma de
postagens, que deve ser aplicado e acompanhado para possiveis adequagodes.

Dessa forma, o cronograma funcionaria a partir da definicdo dos horarios
em que ha um maior fluxo de usuarios acessando a pagina do Facebook do
museu, com o auxilio da ferramenta EdgeRank, para que as postagens possam
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alcangcar um maior numero de pessoas. Essas postagens sao feitas todos os
dias, incluindo os finais de semana, s6 que com tematicas diferentes. Elas
podem ser realizadas utilizando o aplicativo HootSuite, que além de associar
todas as redes sociais (/nstagram e Facebook) do museu em uma soé
plataforma, também da feedbacks de acesso e permite programar as

postagens que serdo publicadas ao longo dos dias. A proposta seria:

Horario Segunda Terca Quarta Quinta Sexta

/Dia
I EH variados Educacional — Religiado ~ Educacional Noticias

18:00 Galeria Cultura Curiosidades Videos Galeria
popular

DIAS

2.720

HORAS

Horario/Dia Sabado Domingo

Infantil Variadas
17:00 Variadas Cultura Popular
Galeria Variadas

e Postagens Variadas: terao um conteludo bastante diversificado,
trazendo sempre novidades relacionadas a tematica afro, assim como
decisbes judiciais, cursos, palestras, eventos, filmes, livros e todo
material de empoderamento racial.

e Linguagem: acessivel a todos os publicos que acompanham a pagina.

e Formas de Publicacao: criagdo de conteudo e repostagem.
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e Ferramentas: EdgeRank - Facebook, Aplicativo HootSuite (HootSuite é
um sistema norte-americano especializado em gestdo de marcas na

midia social) e Impulsionar.

Exemplo de postagem infantil:

Heloisa Pires Lima . “ Museu AfroDigital

ISI(’)I‘I('lS (ldl ll‘('lll -
[DICA DE LEITURA - INFANTIL]

Livro: Historias de Preta
Autor(a): Heloisa Pires Lima

As Histdrias da Preta falam de um povo que veio
para o Brasil a forca. Homens, mulheres e criancas
que foram arrancados de suas terras e tiveram de
trabalhar como escravos. Perderam toda a
liberdade, sofreram muito. No entanto, sobreviveram
a escravidao e acabaram fazendo do Brasil sua
segunda casa. Como € ser negro neste pais? Faz
diferenca ou tanto faz? Reunindo informacao
histérica, reflexdo intelectual, estimulos ao exercicio
da cidadania e historinhas propriamente ditas
(tiradas da mitologia africana, por exemplo), a
autora fala sobre a populaco negra no Brasil, com
a experiéncia de quem ja foi alvo de racismo

Figura 28: Exemplo de postagem infantil no Facebook do MADMA.
Fonte: Facebook do Museu Afrodigital do Maranh&o

Além do crongrama de postagens, acredita-se que deveriam ser
emitidos relatérios mensais dos dados e estatisticas apresentados pelo
Facebook, assim como sao emitido relatérios do Google Analytics para
acompanhamento das movimentagdes no site do museu. Esses relatorios sao
importantes para compreender a aceitacdo da ferramenta pelos usuarios,
quantificar as acdes e direcionar as postagens para os assuntos de maior
interesse e relevancia definidos pelos seguidores.

Ferramentas e Maximizacao da Satisfacao do Usuario

e Tags

Ainda no intuito de maximizar a produtividade e facilitar a utilizagdo do
MADMA, pensou-se em uma ferramenta de busca por palavras-chave que
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dialogaria com as informacdes das pastas e galerias. Esse sistema maximizaria
a eficiéncia do museu, uma vez que o0s usuarios poderiam navegar em busca
de conteudo especificos. Esse mecanismo ainda é util para saber qual teméatica
€ mais procurada dentro do site, 0 que ajudaria na aquisicdo do acervo e
marketing de conteudo.

Para a educacéo, esse sistema de busca também é muito valioso, pois
deve-se levar em consideracdo a facilidade de planejamento das aulas e
organizagao de conteudo por parte dos educadores. O objetivo € que o usuario
nao perca muito tempo para identificar o local de um item mais especifico.

Enderego Realizagdo Parceiros Patrocinio

Programa de Pos-Graduagdo em UFBA - CEAO CAPES - PRO-CULTURA

Ciéncias Sociais - PPGCSoc UFPE - PPGAS MINC

Departamento de Desenho e Tecnologia UERJ - PPCIS FAPEMA

- DeDeT GPMina - Grupo de Pesquisa Religifio e

Nicleo de Tecnologia da Informaggo - Cultura Popular

NTI NEAB-UFMA - Nicleo de Estudos Afro- Newsletter
brasileiros da UFMA
NIDA-UFMA - Nuicleo de Pesquisa em

Imagem, Design e Antropologia

Cidade Universitéria Dom Delgado
Av. dos Portug 1966, Bacanga

CEP 65085-580 — S80 Luis — MA robsondanielnog@gmail.com
afrodigital

Inscrever-se!

Pesquisar no site

Pesquisar

Figura 29: Fungao pesquisar no MADMA.
Fonte: www.museuafro.ufma.br

Conforme apresentado na imagem acima, o site possui um mecanismo
de busca no canto inferior esquerdo. A ideia é fazer com que esse sistema
dialogue com palavras-chave identificadas a partir dos itens contidos nas
galerias e pastas. Esse sistema seria parecido com o sistema de tags'®, ja
utilizado pelo MADMA nas redes sociais. Dessa forma, cada galeria e pastas
deveria conter 3 ou 5 palavras-chave -tags-, que apresentassem 0s principais
temas contidos ali. Acredita-se que a utilizacdo desse mecanismo de forma
adequada tornaria a ferramenta mais eficiente, o que poderia aumentar o

numero de usuarios.

¥ Ver item 3.1.2 A UTILIZAGAO DE FERRAMENTAS NO DESENVOLVIMENTO DE
ATIVIDADES NO FACEBOOK.


http://www.museuafro.ufma.br/
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Tecnologia Assistiva

O Brasil apresenta um processo historico de exclusdao e preconceito
contra pessoas portadoras de necessidades especiais. A Constituicdo Federal
de 1988 traz varias garantias e reforca a questao da acessibilidade. Em seu
artigo 227, paragrafo 2° a carta magna apresenta a seguinte redacao:

art. 227. E dever da familia, da sociedade e do Estado assegurar &
crianga, ao adolescente e ao jovem, com absoluta prioridade, o direito
a vida, a saude, a alimentagdo, a educagcdo, ao lazer, a
profissionalizagao, a cultura, a dignidade, ao respeito, a liberdade e a
convivéncia familiar e comunitaria, além de colocéa-los a salvo de toda
forma de negligéncia, discriminagéo, exploracao, violéncia, crueldade
e opressado. (Redacdo dada Pela Emenda Constitucional n® 65, de
2010)

Durante muito tempo, varias instituicdes sociais como as escolas e os
museus excluiram as pessoas com deficiéncias, prejudicando a interacao e o
desenvolvimento dessas pessoas. Para que esse processo social seja
reparado, é necessaria uma reestruturacdo na dindmica dessas institui¢coes,
dessa forma, deve-se disponibilizar treinamento, recursos e suportes
necessarios para a aplicacao de uma perspectiva inclusiva.

Nesse contexto, apresentam-se as Tecnologias Assistivas, que, para
Sasssaki (1996), sdo aquilo que assiste, ajuda ou auxilia as pessoas com
alguma limitagao, visando lhes proporcionar maior independéncia, qualidade de
vida e inclusao social, através da ampliacado de sua comunicacao, mobilidade,
controle do seu ambiente, assim, um dispositivo democratizante deve
qguestionar seus mecanismos de segregacao e vislumbrar novos caminhos de
inclusdo social em seu aspecto mais amplo.

Com efeito, cabe ressaltar que, durante o periodo de desenvolvimento
do projeto nas escolas, surgiu uma demanda de inclusdo de um mecanismo
que atendesse as necessidades de uma pessoa com deficiéncia visual, essa
solicitacado foi feita por parte de uma aluna para a coordenagdo do Museu
Afrodigital do Maranhdo. Visando assistir todos os usuarios, fizemos um
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levantamento das extensdes disponiveis para Wordpress'* que é a atual
plataforma de gerenciamento do MADMA.
Foi encontrado 8 tipos de plug-ins" capazes de tornar o MADMA

acessivel para deficientes visuais, sdo eles:

1. Watool: Essa ferramenta permite ao usuario personalizar sua
experiéncia de acordo com as suas necessidades. Ela possui
uma barra de tarefas que permite ainda que o usuario modifique o
tamanho da fonte, 0 espagamento entre as palavras e até a cor
do plano de fundo;

2. AccessibilityPress: Esse aplicativo avalia todo o site buscando
pontos onde falta aplicar acessibilidade, essas informacgdes sao
emitidas através de relatérios;

3. AccessibilityPress (Ligacbes externas): Esse aplicativo possui a
funcdo de tornar acessiveis links externos presentes no site, €
importante para ndo limitar a navegacéao do usuario;

4. Validador Pro Site: Esse aplicativo fornece uma validacao de
acessibilidade, ao analisar se todas as paginas do site estdo de
acordo com as diretrizes de acessibilidade;

5. SOGO Acessibilidade: O plug-in ira analisar todo o cédigo e
automaticamente fornece suporte de acessibilidade para os
diferentes usuarios;

6. WP Acessibilidade: Permite que o usudrio personalize toda a sua
experiéncia no site, adiciona ainda uma série de recurso uteis
com configuragdo minima ou conhecimento especializado;

7. Acessivel Poetry: Aplicativo simples capaz de adicionar
acessibilidade ao site. Possui funcdes especificas e limitadas para

deficientes visuais com baixa visao;

" WordPress é um aplicativo de sistema de gerenciamento de contelido para web, escrito

em PHP.
% 330 aplicativos leves capazes de atribuir fungdes especificas para aplicativos maiores, com
sites.
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8. Pojo Acessibilidade: Diferente dos outros aplicativos que alteram
a interface do site, o Pojo Acessibilidade busca tornar o site

acessivel mantendo sua configuracao original.

A instalagcédo desses aplicativos é simples e gratuita, essas ferramentas
sao muito uteis e devem ser utilizadas para que todos os deficientes tenham
seu direito de livre acesso garantido. O MADMA est4 testando quais plug-ins
serdo acrescentados ao site para satisfazer a necessidade dos deficientes
visuais, tanto os de baixa visdo quanto os cegos. Os usuarios portadores de
deficiéncia visual em diferentes niveis serdo convidados para avaliar os

aplicativos e relatar a experiéncia.

Traducao do MADMA para outros idiomas

O Museu Afrodigital do Maranhao € um dispositivo online que pode ser
acessado de qualquer lugar, sem limitacbes de tempo e espaco, essa
propriedade € muito interessante para um processo de interacao intercultural.
Atualmente o MADMA tem a possibilidade de democratizar a informagéo nao
s6 em nivel local, mas em escala global. Conforme mostra a imagem a seguir,
0s usuarios do dispositivo sdo oriundos de diferentes paises, o que engloba

varios idiomas:

Idioma Sessdes  Porcentagem do Sessbes
1. ptbr 1685 [ s2.45%
2. (not set) 161 ] 7.88%
3. enus 64 | 313%
4. ptpt 28 | 137%
b fr 26 | 127%
6. de 16 | 0,78%
7. zh-cn 16 | 078%
8. 10 | 049%
9. jtt 6 | 0,20%
10.engh 5 | 0,24%

Figura 30: Dados de visitagdes do MADMA 2017.
Fonte: Google Analitycs
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Dessa forma, constatou-se que existem duas maneiras de traduzir o
museu, a primeira seria baixando todo o arquivo Wordpress nos idiomas inglés,
francés e espanhol diretamente do site oficial da comunidade Wordpress.
Assim, o0 usuario que acessasse de outro pais teria a opgédo de ver uma versao
do site no seu idioma. A segunda forma seria instalar arquivos de tradugéo
manualmente na instalacdo padrdo, o que s6 seria possivel se todos os
arquivos fossem adicionados novamente ao site

Nos dois casos, 0s plug-ins e temas nao sao traduzidos
automaticamente, eles funcionariam normalmente em portugués ou teriam que
ser produzidos arquivos de traducao especificos para cada item. Para que se
cumpra a funcdo social dos museus em dultima instancia, deve-se pensar
nesses mecanismos como uma forma de transmissdo da informacdo. Essa
nova funcionalidade também seria util para a utilizaggo do MADMA como
dispositivo educativo, uma vez que também abarcaria as disciplinas de inglés,
francés e espanhol.

Formato e aspectos visuais do site

Ainda visando a melhoria na experiéncia de utilizacdo da plataforma,
pensou-se em modificagdes na aparéncia do site. O objetivo € tornar
convidativa uma experiéncia exploratéria pela colecdo do museu. Logo, o
conteudo deve ser apresentado de forma orientada para o objeto, mas
proporcionando uma visita virtual atrativa e que possa estabelecer uma relacéo
de troca, de aprendizagem, simples e com direcionamento légico.

Para isso, devem ser questionados os padrdes atuais e adaptados de
forma a satisfazer as necessidades de um publico diversificado. Atualmente
todo o site é feito em formato padréo, por abas, além desse modelo utilizado no
MADMA, ainda existe o0 modelo cuja barra de rolagem € horizontal, o que é nédo
€ muito utilizado no Brasil e 0 modelo de “rolagem infinita”.

O modelo de “rolagem infinita” também conhecido como modelo barra
tem sido apontado como estratégia de usabilidade para diminuir a taxa de
rejeicdo em sites de noticias. O motivo € que uma vez que a noticia € veiculada
nas redes sociais 0s usudrios tendem a clicar na noticia de seu interesse,

visualizar apenas aquela pagina e depois sair do site.
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O modelo barra facilita a navegacao nas demais paginas uma vez que
basta continuar rolando para o usuario ter acesso a outros conteudos. Esse
modelo é uma alternativa de visitacdo, visto que os links que levam ao
conteudo especifico continuam disponiveis para os usuarios. Outra alternativa
€ que essa modificacdo seja aplicada apenas as abas das galerias, néo

alterando a pagina inicial do museu, assim como é aplicado pelo Museu
Afrodigital de Pernambuco.

C | ® www.museuafrodigital.com.br/repatriacacdigita r E

D,

Repatriacao digital do acervo afro
Pernambucano sob a guarda do
Centro Cultural Sao Paulo

O Museu Afrodigital e o Museu da Abolicdo - MAB apresentam a exposicdo “Repatriagdo Digital do Acervo
Confiscado de Terreiros” em parceria com o Centro Cultural Sdo Paulo - CCSP, composta por fotografias
digitais dos objetos de terreiros do Recife que foram confiscados pela policia na década de 1930, durante
as perseguicdes as religides de matriz africana. O conjunto destes objetos foi cedido pelas autoridades

R

Figura 31: Acervo do MAD Pernambuco.
Fonte: www.museuafro.com.br

Conforme é possivel observar na imagem acima, a extensao do site se
da toda a partir da parte inferior da pagina, a medida que o usuario vai
percorrendo a exposi¢do. E importante frisar que grande parte dos usuarios do
MADMA também sao usuarios do Facebook e outras redes sociais e 0 “modelo
de rolagem infinita” € o modelo padrao utilizado pelas principais redes sociais,
fazendo com que o usuario se sinta mais habituado a navegar nesse tipo de
site, o que influencia na maximizacao da satisfacao do usuario.

Nesse contexto, destaca-se que é possivel pensar ainda no /layout do
site, ou seja, a aparéncia do museu. Leva-se em consideracao que para um
processo de democratizagdo da informagédo, deve-se primeiramente atrair o
publico, visto que o MADMA nao possui um publico-alvo especifico, toda a
apresentacdo do conteudo deve abarcar diferentes tipos de usuarios. Esses
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visitantes devem sentir-se atraidos pelo layout do site e a vontade para
permanecer navegando, pois, esse processo fideliza o usuario.

A utilizagdo do MADMA como ferramenta educativa exige ainda uma
adaptacao para os diferentes niveis de ensino. A sugestdo, nesse sentido, &
nao s6 uma adequacgéao de conteldo, mas também mudancas na aparéncia do
museu. Por exemplo, nas sessbes de audios, onde o visitante permanece de
forma estatica durante a reproducdo, investir em elementos visuais é

imprescindivel para a satisfacdo do usuario.
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Figura 32: Aspectos fisicos das midias no MAD.
Fonte: www.museuafro.ufma.br e www.museuafro.com.br

Conforme apresentado na imagem acima, observa-se que o mesmo tipo
de conteudo arranjado de forma diferente € capaz de impactar o usuario,
causar curiosidade e envolvimento. O relato do Museu Afrodigital de
Pernambuco sobre a utilizacdo do modelo jukebox para os audios do acervo &
muito positivo, uma vez a ferramenta por si sé ja presume uma interagdo com o
publico. Esse formato foi disponibilizado para a utilizacdo pelos demais museus
da rede. Essa e demais adaptacdes devem ser pensadas visando ao alcance

de um publico mais abrangente e a maximizacao da satisfacdo dos usuarios.

Conteudo Educativo

O Museu Afrodigital do Maranhdo possui um rico acervo que pode ser
utilizado com fins informacionais e educativos. No entanto, ndo possui um
conteudo voltado especificamente para a educacdo. Uma vez que existem

online materiais didaticos, manuais de ensino sobre educacdo étnico-racial,


http://www.museuafro.ufma.br/
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jogos educativos dentre outros, acredita-se que seria interessante que o
MADMA pudesse disponibilizar esse conteudo.

O objetivo seria dar suporte para os educadores que visam utilizar o
dispositivo voltado para a educacgao e criar um repositdrio online de conteudo
direcionado para a educacdo afro-brasileira e africana. Nesse sentido, a
comissao técnica do MADMA definiu que cada galeria agruparia o material
educativo especifico da tematica em questdo. Dessa forma, a organizacao das
subdivisdes das galerias ficaria: Imagens; Audios; Videos; Documentos e
Materiais Educativos. Por exemplo:

4L

Figura 33: Mapa educativo.
Fonte: www.museuafro.com.br

A imagem acima retrata um jogo educativo disponivel online no Museu
Afrodigital de Pernambuco. O jogo € um elemento ludico considerado facilitador
da aprendizagem no contexto escolar. A atividade € de encaixe dos paises,
cujo objetivo é montar todo o continente africano. O manuseio das pecas é
simples, com o auxilio do cursor do mouse, 0 que permite a aplicacdo da
ferramenta para diferentes niveis de ensino, observa-se ainda que um texto

informativo media a atividade.
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Processo de democratizacao virtual

Um dos problemas enfrentados pelos museus na web é com relagdo a

inclusdo digital'

, visto que muitos domicilios brasileiros ainda ndo possuem
acesso a internet. Essa situagdo é agravada nos interiores do Maranhao, nas
comunidades quilombolas do estado e nos bairros periféricos. O acarreta a
limitacdo do acesso de varias pessoas as plataformas online, dentre elas, o
Museu Afrodigital do Maranhao.

No entanto, € imprescindivel para o trabalho de inclusdo social e
democratizagdo da informacdo que os grupos que estdo representados no
MADMA participem como sujeito ativo desse processo, a partir construgao de
conhecimento e de identificacdo com o que esta exposto. A inversdo de papéis
de objeto da musealizagdo para sujeito interfere diretamente na ldgica de poder
e saber no conhecimento museoldgico.

Por muito tempo, diversos grupos marginalizados foram excluidos de
determinados espagos, como 0s museus, € essas instituicdbes ainda
permanecem com tracos marcantes de colonialidade. No entanto, a chamada
nova museologia busca ndo s6 a inclusdao e cooperacdo desses povos, mas
também a valorizagdo étnica dentro desses espacos que antes eram
segregacionistas.

Nesse sentido, 0o MADMA busca cumprir sua fungédo social no contexto
da nova museologia, onde o conceito de representatividade sai do discurso e é
levado para a pratica. Constituindo, dessa forma, um espago de encontros e
desencontros, em que reinvindicagdes politicas especificas acontecem. Deve-
se levar em consideragdo ainda que muitas escolas da rede publica néo
possuem acesso a internet, o que inviabiliza a educacdo museal com esse
dispositivo no ambiente formal de ensino.

Dessa forma, para que o processo de democratizacdo e educacao
utilizando o acervo do MADMA tivesse aplicabilidade funcional e eficacia

politica para todos, seria necessario romper a barreira criada pela limitacao de

'8 Ver o item 1.2.3 PROBLEMAS RELACIONADOS A INCLUSAO dessa dissertagao.
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acesso a internet. Com esse objetivo, foi criado o “MADMA off-line” que nada
mais € do que uma versao do site para navegacao off-line.

O MADMA off-line foi criado a partir do download de todo o site feito
através de um computador com acesso a internet e depois de baixado inserido
em um dispositivo mével, como um notebook, HD externo, pen drive ou DVD.
Dessa forma, todo o conteddo do museu, incluindo o acervo e as noticias, €
preservado para navegagao sem acesso a internet. Essa alternativa possibilita
o deslocamento do MADMA mesmo para os locais mais remotos. Uma das
utilizacbes do MADMA off-line sera no projeto de educacdo museal em uma
escola do interior do Maranhao pertencente ao programa Mais IDH.

A sugestdo €é que sejam feitas varias coOpias do dispositivo e
disponibilizadas em DVD para as escolas das redes de ensino publica e
privada, a fim de constituir parte do acervo dessas unidades. Dessa forma, os
alunos e professores teriam esse recurso sempre acessivel. Outra sugestao é
a disponibilizacdo desses DVDs com o MADMA off-line as comunidades que
nao possuem acesso a internet, esse conteudo também pode ser
disponibilizado a partir de tablets. Somente assim estaria concluido, de forma
amplamente inclusiva, o processo de democratizacdo e educagcao museal, a

partir do dispositivo Museu Afrodigital do Maranh&o.
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8. CONSIDERACOES FINAIS

Apresentam-se conclusdes preliminares acerca da pesquisa visto que os
processos socioculturais dos quais o0 universo dessa pesquisa esta inserido,
como as tecnologias, os museus, os discursos decoloniais, embora sejam
atuais, se ressignificam em um fluxo constante. Nesse sentido, a partir do
levantamento bibliografico aplicado as praticas reais observou-se que existe
um peso significativo e simbdlico na expressdo museu.

Dessa forma, cabe ressaltar que a nova museologia vem ressignificando
0 conceito de museu a partir de discursos decoloniais. No entanto, ainda se
observam tracos marcantes de colonialidade no saber museoldgico, sobretudo,
no processo de categorizacao. Entretanto, os movimentos sociais € um novo
contexto politico, com novos espacos, fizeram com que no discurso social a
l6gica se invertesse, e 0 objeto da musealizagdo se tornasse sujeito de novos
anseios.

Nesse contexto, aderindo ao processo, 0s museus, dentre 0s quais 0
Museu Afrodigital do Maranh&o, mostraram-se campos de Reinvindicagdes
politicas especificas. Logo, com as mudangas nos discursos tedricos e sociais
0s museus estdo cada vez mais se apropriando dessa nogcdo, mostrando que
podem ser uma instituicdo que contribui para repensar l6gicas hegeménicas no
processo educativo e democratizante.

Os projetos socioculturais e educativos desenvolvidos pelos museus
mostraram-se eficientes para tirar o conceito da representatividade popular do
discurso e levar para a pratica. Observou-se ainda que no inicio da pesquisa o
local do sujeito era um, completamente influenciado pelo contexto politico
brasileiro, o que direcionou mais o estudo para a parte técnica e metodoldgica
da analise. Com a mudancga de perspectiva foi necessario um direcionamento
maior para o contexto museolégico a fim de tentar abarcar a complexidade
desse processo.

Considera-se que 0s museus passaram a reconhecer que além das
funcdes de preservar, conservar, expor e pesquisar, sao instituicbes a servico
da sociedade e, através das agdes educativas, tornam-se elementos vivos,
integrando-se a dinamica cultural das cidades. Essa integracéo € importante e
deve ser realizada de modo criterioso para que entre as praticas de
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preservacao do patriménio cultural, as praticas do turismo e as praticas de
valorizacdo de memoérias da comunidade local estabeleca uma relacdo de
respeito e solidariedade.

Durante o desenvolvimento da pesquisa que se deu no periodo de 2
anos, observou-se ainda que os discursos ganharam novos sujeitos, as redes
sociais tiveram um protagonismo nesse processo. Novos conceitos e espagos
foram se constituindo socialmente e termos como empoderamento, alteridade,
sororidade, afro-pertencimento, Cyberativismo dentre outros modificaram
l6gicas e padrdes pré-estabelecidos.

O Museu Afrodigital fez parte desse processo, o Facebook foi o principal
veiculo de comunicagao com a sociedade. A partir de postagens que tratavam
de temas como racismo e intolerancia religiosa foi possivel criar identificagcao
social, com a classe que historicamente foi excluida dos museus. Os agentes
sociais, também foram incluidas no espaco digital através dos celulares, como
apontou a pesquisa, e eles utilizavam os posts como forma de se expressar.

Nesse contexto, observou-se que o dispositivo MADMA adquiriu um
novo significado, um sentido além daquele aparente, atribuido pelo processo
de musealizagcdo, passando a representar outra coisa. Este, se mostrou como
um dispositivo retirado do contexto para o qual foi originalmente concebido e
que, nao eliminou sua funcdo primeira, mas incorporou novas funcoes,
abarcando um universo mais amplo.

Dessa forma, observou-se que o MADMA possui uma importante
atuagdo no cenario afro-maranhense por democratizar o saber, diversificar o
conteudo exposto acerca do tema, levantar discussdes sobre politicas
afirmativas contra o preconceito racial e por possibilitar a educacao museal,
levando para dentro das escolas informagdes através de uma ferramenta de
facil acesso e manuseio pelos alunos e professores.

A pesquisa mostrou ainda que as tecnologias possuem um importante
papel na ampliagdo das possibilidades de divulgacdo da informacdo. Também
foi possivel constatar a partir da andlise da aplicabilidade do MADMA em
ambientes formais e informais de ensino, que é viavel a utilizagdo do Museu
Afrodigital do Maranh&o como ferramenta didatica.

Dessa forma, a educacdo museal mostrou interagir com a educacéo

formal a partir do momento que ela vem preencher lacunas do ensino. Nesse
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sentido, analisou-se a aplicagcdo da educacdo museal em ambiente informal,
que se mostrou menos burocratico e mais democratizante por abarcar
populacdes que nao tiveram acesso a escola e nem ao museu.

Ressalta-se ainda que a educagdo museal em ambiente informal se
mostrou mais direcionada, esta, por sua vez, carece de mais estudos para
testes e validacdes de instrumentos de analise especificos. O contetdo
ministrado também pode variar, visto que no ambiente formal leva-se em
consideracao a faixa etaria dos alunos para a determinagao do tema da aula e
no ambiente informal o publico é diversificado.

Nesse sentido, foi possivel concluir que essa experiéncia pode se
estender para outras ferramentas da mesma natureza, visto 0os outros museus
da rede de museu afro digitais possuem caracteristicas técnicas e funcionais
semelhantes. Além de museus virtuais, outras ferramentas como Facebook se
mostraram aptas ao processo educativo.

Por fim, foi possivel constatar que as redes sociais, sobretudo, o
Facebook, apresentaram um impacto significativo para as instituicoes
museoldgicas, uma vez que aumentam o0s potenciais democratizantes e
educativos dos museus Vvirtuais. Considera-se para possibilidades de
exploragdes futuras dessa tematica, uma andlise dos sujeitos nesse novo
processo. E no campo metodoldgico considerasse uma andlise comparativa no
campo internacional, a partir de uma experiéncia em um museu de Portugal ou

da Franga.
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ANEXO 1 - TERMOS DE USO DO MUSEU AFRO DIGITAL DO MANHARAO

Termos e condi¢oes

Aqui sdo encontrados os Termos e Condi¢cdes que regem a utilizacdo deste
portal. Ao utilizé-lo, o usudrio aceita guiar-se pelos Termos e Condi¢des de Uso que se
encontram vigentes na data e, portanto, deve verificar os mesmos previamente cada vez
que visitar o portal.

Direitos autorais e propriedade intelectual

Este portal contém material, incluindo texto, fotografias e outras imagens e sons
que sdo protegidos por direitos autorais e/ou outros direitos de propriedade intelectual.
Qualquer direito autoral e outros direitos de propriedade intelectual aqui contidos
pertencem ao Museu Afrodigital ou foram licenciados a ele pelos seus proprietarios para
que possam ser usados como parte do arquivo de imagens do MAD ou deste portal.

Todas as marcas registradas incluidas neste portal pertencem ao MAD ou foram
licenciadas a ele pelos seus proprietérios para uso neste portal. E vedado:

Alterar ou adulterar de qualquer forma ou usar diferentemente qualquer
material contido neste portal. Essas restricdes aplicam-se em relacido ao todo ou a parte
do material no portal;

Remover quaisquer notificagdes de direito autoral, de marca registrada ou de
propriedade intelectual contidos no material original de qualquer parte copiada ou
impressa do portal;

A reproducgdo dos conteudos descritos anteriormente estd proibida, salvo prévia
autorizagdo por escrito do MAD ou caso se destinem a uso exclusivamente pessoal e
sem que em nenhuma circunstancia o usudrio adquira qualquer direito sobre os mesmos.

O usudrio assume toda e qualquer responsabilidade, de cardter civil e/ou
criminal, pela utilizacdo indevida das informacdes, textos, graficos, marcas, obras,
enfim, de todo e qualquer direito de propriedade intelectual ou industrial deste Portal.

Utilizacao do Portal e de seus links

O Museu Afrodigital ndo se responsabiliza pelos responsdveis ou
administradores de sites de terceiros cujos links estejam indicados neste portal ou por
quaisquer produtos ou servicos que eles oferecam ou por seus conteudos e ndo garante
nenhuma condi¢do, oferece garantias ou outros termos ou representagdes em relacio a
qualquer um desses sites ou aceita qualquer tipo de responsabilidade em relacdo aos
mesmos.

Qualquer informagdo ou consultoria fornecida como parte desse portal pretende
ser de natureza geral e nenhuma decisdo deve ser tomada exclusivamente com base
nessas informagdes ou consultoria.

O MAD se esforca para garantir que toda informacao fornecida como parte deste
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portal esteja correta no momento da sua inclusdo, mas ndo garante a corre¢ao de tal
informacao.

Mudancas na administracao do Portal

O MAD podera mudar o formato e o contetido deste portal a qualquer momento.

O MAD poderd suspender a operacdo deste portal para manutencao ou suporte
com o objetivo de atualizar o contetido ou por qualquer razdo.

O MAD reserva o direito de extinguir o acesso a este portal a qualquer momento
sem notificacdo prévia.

Duvidas

Caso tenha dividas em relacdo aos Termos e Condi¢des de Uso, favor entrar em
contato pelo e-mail: mad.ufma@gmail.com

Jurisdicao

Estes termos e condi¢des sdo regidos por e serdo interpretados de acordo com a lei
brasileira e se ocorrer qualquer disputa em relacdo a esses termos e condi¢des ou
qualquer disputa em relacdo a este portal tanto no contrato ou por ato ilicito ou de
qualquer outra forma, os tribunais brasileiros terdo jurisdi¢do ndo exclusiva sobre tal

disputa.
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ANEXO 2 - ESTATUTO DO MUSEU AFRODIGITAL DO MARANHAO

ESTATUTO DO MUSEU AFRODIGITAL DO MARANHAO

Da natureza e das finalidades

O Museu Afrodigitaldo Maranhdo — MADMA, vinculado a Rede de Museus
Afrodigitais. a Grupos de Pesquisa, aos Programas de Pds-Graduacdo em Ciéncias
Sociais, de Politicas Puablicas, Historia, Cultura e Sociedade, da Universidade Federal
do Maranhao - UFMA, foi criado em 2012, encontra-se instalado na sala do Grupo de
Pesquisa Religido e Cultura Popular (GPMINA) do prédio de P6s-Graduagdo do Centro
de Ciéncias Humanas - CCH/UFMA.

Artigo 1° - O Museu Afrodigital do Maranhdo tem por finalidades:

I — proporcionar conhecimentos a respeito da populacdo afro maranhense;

IT — pesquisar, recolher, classificar, conservar, preservar e expor imagens, videos, dudios
e documentos, obras que representem o patrimOnio cultural da populacdo afro
prioritariamente do Estado do Maranhao;

III — estabelecer um padrao museoldgico e museografico baseado em normas técnicas
adequadas;

IV — desenvolver e incentivar a realizacdo de projetos e atividades culturais e
educacionais no Estado do Maranhao relacionadas a populacio afro descendente;

V — promover intercambio de informacgdes, principalmente educacionais e cientificas,
no ambito nacional e internacional;

VI — prestar apoio, cooperacdo e servigos as iniciativas de pessoas fisicas ou juridicas
dedicadas a preservacdo da cultura afro-brasileira;

VII — se submeter a programacido do orcamento publico, a ser executado em cada
exercicio;

VIII — Promover a divulgacdo de pesquisas através de publicacdes e outros meios de

comunicacao;

Da organizacio e Atribuicoes

Artigo 2° - Fazem parte do organograma do Museu Afrodigital do Maranhdo as

seguintes comissoes:
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I — Comissao Institucional que compreende:
a) Institucionalizacgdo;
b) Aspectos juridicos;
c) Didlogo com a sociedade civil, pesquisadores e outras institui¢des;

d) Articulagdo com a Rede de Museus Afrodigital.

II — Comissao Técnica, que compreende:
a) Alimentagdo do site;
b) Alimentacao das redes sociais;

c) Divulgacao.

III — Comissdo Académica, que compreende:
a) Elaboracgdo e execugdo de projetos;
b) Busca de editais;

c) Participacdo em eventos e exposicoes / elaboracdo de material divulgacao.

Artigo 3° - O Museu Afrodigital do Maranhdo terd um 6rgdo colegiado orientador da
politica de acervo e demais atividades, constituida da seguinte forma:

I — um representante da comissao institucional;

IT — um representante da comissdo técnica;

III — um representante da comissao académica;

Artigo 4° - Compete ao coordenador do Museu:

I — a administragdo do Museu Afrodigital do Maranhdo, zelando pelo desempenho das
atividades necessdrias ao cumprimento dos objetivos em conformidade com as normas
estabelecidas pelo presente regulamento;

IT — supervisionar as atividades administrativas, museoldgicas, museograficas,
educacionais e de pesquisa historica;

III — divulgar as atividades do Museu Afrodigital do Maranhao;

V — exercer atribui¢des e a autoridade que lhe forem delegadas.

Artigo 5° - Compete ao pessoal técnico, administrativo e de apoio, a execugdo das
atividades de acordo com o cargo em que estiver investido e em conformidade com as

finalidades do Museu Afrodigital do Maranhdo e legislacdo vigente.
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Das disposicoes Gerais

Artigo 6° - O Museu Afrodigital do Maranh@o permanecerd aberto para visitacdes de
forma online a qualquer hora ou dia, podendo este ficar indisponivel sempre que

necessdrio para fins técnicos.

Artigo 7° - O acesso e uso das instalagdes do Museu Afrodigital do Maranhiao devem
seguir as normas e procedimentos especificos, de acordo com instru¢des da

Universidade Federal do Maranhio.

Artigo 8° - O Museu Afrodigital do Maranhdo funcionard em estreita colaboracdo com
os diversos setores da UFMA, com a Rede de Museus Afrodigitais e manterd relacdes
de cooperagdo com instituicdes afins, do pais, do exterior, visando o desenvolvimento

das atividades administrativas e técnico-culturais.

Artigo 9° - Os casos omissos no presente Regulamento serdo resolvidos pelo 6rgao

colegiado mencionado no Art. 3°.

Sao Luis, 04 de julho de 2017.

Assinatura
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ANEXO 3 - CARTA CONVITE PARA A DIREGAO DA ESCOLA
SELECIONADA PARA O PROJETO

Sao Luis, 25 de Outubro de 2016

Ilmo. Sr. Professor (a)

A Universidade Federal do Maranhdo dispde de um Museu Afrodigital
(MAD/MA) coordenado pelo Grupo de Pesquisa Religido e Cultura Popular, vinculado
ao Programa de Pds-Graduagdo em Ciéncias Sociais. O MAD/MA funciona desde 2012
e pode ser consultado na plataforma da UFMA www.museuafro.ufma.br .

O MAD/MA possui imagens, documentos, videos e dudios colecionados nos
temas religides, cultura popular, quilombos e exposicdes especiais, com o total de mais
de duas mil fotos. Este acervo foi montado com apoio da UFMA, da CAPES, CNPQ,
FAPEMA.

Recentemente recebemos apoio da Fundacdo de Amparo a Pesquisa do
Maranhdo para projeto de pesquisa com utilizacio o MAD/MA como ferramenta
metodoldgica no ensino, em escola publicas de nivel médio, com aulas utilizando nosso
acervo. Temos interesse em realizar debates com estudantes sobre a importincia da
cultura afro-brasileira na constru¢do da identidade nacional e de combate ao racismo e
outros preconceitos.

Solicitamos a gentileza de agendar uma reunido com membros da equipe do
MAD/MA e de sua escola para conversar sobre o assunto e verificar as possibilidades
de inclusdo desta Escola em nosso projeto de pesquisa.

Contando com seu interesse e colaborac¢do, apresentamos protestos de estima.

Atenciosamente,

Prof. Sérgio F. Ferretti

Coordenador do MAD/MA


http://www.museuafro.ufma.br/
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ANEXO 4 — EXEMPLO DE UM PLANO DE AULA DO PROJETO

22 ESCOLA DO PROJETO O MUSEU AFRODIGITAL DA UFMA COMO
INSTRUMENTO METODOLOGICO.

INSTITUICAO: U. I. Sotero dos Reis

DISCIPLINA: Interdisciplinar
Daniel
ANO/SERIE: 22 ano do Ensino Médio

RESPONSAVEL: Robson

Ne DE AULAS: _ 01

DURACAO DA AULA: __50 minutos
TEMA: _Direito e Museu Afrodigital DATA: _14 /11 / 2017
PLANO DE AULA
OBJETIVOS | CONTEUDO PROCEDIMENTOS | RECURSOS AVALIACAO
METODOLOGICOS
Valorizar e |e Direito e Aulaexpositiva; | e Acervo do | Realizada a
respeitar  a Cultural; | e Apresentacdo Museu partir do
cultura afro- e Direito de de caso Afrodigital | envolvimento
brasileira Imagem; concreto; do dos alunos
através  de ¢ Direito e Debate com os Maranhio; | durante as
discussoes Autoral. alunos; e Data- atividades
no campo do show;
Direito. o Notebook;

REFERENCIAS:

01 | COELHO, Teixeira. Direito cultural no século XXI: expectativa e
complexidade. In: Revista Observatorio Itau Cultural. Sao Paulo, n. 11,
p. 6-14, 2011.

02 | www.museuafrodigital.ufma.br
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ANEXO 5 - TABELAS DE ORCAMENTO E JUSTIFICATIVA PARA AS
DESPESAS DO PROJETO.
Elemento de despesa Valor Quantidade | Valor
Unitario total
(em R$) (em R$)
Despesas de capital
Material bibliografico 1.250,00
Notebook Dell Inspiron 14 Série 2.000,0 02 4.000,00
5000 0
Projetor Epson Powerlite S18+ 2.500,0 02 5.000,00
0
Telas de Projecao Tripé 2,00x2,00m 500,00 03 1.500,00
Sumay
Microfones sem fio UHF Profissional 300,00 02 600,00
Nobreak 700VA Bivolt SMS 400,00 01 400,00
Caixa de Som para computador 400,00 03 1.200,00
Extenséao Elétrica 20 Metros 50,00 01 50,00
SUBTOTAL 1 | 14.000,00
Elemento de despesa Valor Quantidade | Valor
Unitario total
(em R$) (em R$)
Despesas de custeio
Diarias (Interior do Estado) 150,00 30 4.500,00
Passagens (Terrestre /Maritima) 100,00 24 2.400,00
Recarga de Cartuchos de Impressao 50,00 20 1.000,00
Material de Consumo Geral (Papel 4.261,48 - 5.261,48
A4; Papel Fotogréfico; Papel AS;
Papel Cartao; Fita Dupla Face).
Servicos Graficos (Impressédo de 3.500,00 3.820,00
Fotos, Impressao de Banners e
Faixas).
Capacitagao e treinamento da 6.000,00 6.000,00
equipe
SUBTOTAL 2 | 22.981,48
DESPESAS TOTAIS
Despesas de capital Subtotal 1 14.000,00
Despesas de custeio Subtotal 2 22.981,48
TOTAL GERAL DO ORCAMENTO 36.981,48

Justificativas para as despesas
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Elemento de despesa

| Justificativa

Despesa de Capital

Material Bibliografico

Compra de material bibliografico sobre educagéo
étnico-racial, educacao museal, e para subsidiar
as atividades da equipe nas escolas.

Equipamentos

Compra de equipamentos para manutengao do
MAD e para realizagdo do projeto de pesquisa
nas escolas.

Despesas de Custeio

Diarias no Interior do
Estado

Custeio das pesquisas de campo e atividades da
equipe do projeto nas escolas de municipios do
Programa Mais IDH.

Diarias Nacionais

Custeio de membro da equipe em reunides de
trabalho e capacitagao juntamente com equipes
de Museus Digitais em outros estados.

Passagens
Terrestres/Maritima

Deslocamento da equipe para as escolas dos
municipios do Programa Mais IDH envolvidos na
pesquisa.

Recarga de Cartuchos de
Impresséo

Impressao de material a ser utilizado nas
atividades de pesquisa nas escolas (imagens,
material educativo)

Material de Consumo Geral

Material necessario para elaboracao de suporte
para as atividades de pesquisa nas escolas, como
exposicoes e material educativo.

Servigos Gréficos

Impressao de material de divulgacao e material
fotogréafico para exposicoes.

Capacitacao e treinamento
da equipe

Aquisicao de cursos nas areas de interesse do
projeto (Museus, Webdesign, Fotografia)

Fonte: Projeto do MADMA
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ANEXO 6 — MODELO DE QUESTIONARIO INTRODUTORIO

QUESTIONARIO INTRODUTORIO
Museu Afrodigital do Maranhao

N N S~ A

—~ A~~~

(

. Qual é a sua idade?

) Entre 14 e 15 anos
) Entre 16 e 17 anos
) Acima de 18 anos
) Outra:

. Vocé ja visitou algum museu da sua cidade?

) Sim
) Nao
) N&o sei responder

. Vocé sabe o que é Educacao Museal?

) Sim
) Nao
) N&o sei responder

. Vocé ja teve algum tipo de experiéncia com Educacao Museal?

) Sim
) Nao
) N&o sei responder

. Vocé conhece o Museu Afrodigital do Maranhao?

) Sim
) Nao
) N&o sei responder

. Vocé considera util conhecer a cultura do seu estado?

) Sim
) Nao
) Nao sei responder

. Vocé ja teve alguma experiéncia de ensino étnico-racial?

) Sim
) Néo
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() Nao sei responder

8. Vocé considera a escola um local apropriado para discussdes acerca do
preconceito racial?

() Nao

( )Sim

() Nao sei responder

9. Vocé possui alguma observagdo ou sugestdao a respeito do que lhe foi
perguntado anteriormente?
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ANEXO 7 — MODELO DE INVENTARIO DE SABERES

INVENTARIO DE SABERES

Tema

Série

Grande Area

Disciplina

Tempo previsto

OBJETIVOS | CONTEUDOS | PROCEDIMENTOS | RECURSOS | AVALIACAO | REFERENCIAS
METODOLOGICOS

QUESTOES RELEVANTES

O conteudo foi ministrado para quais idades?
) Entre 6 a 8 anos

) Entre 9 e 11 anos

) Entre 12 a 14 anos

) Acima de 15 anos

1.
(
(
(
(

2. A aula foi ministrada para quantos alunos?

) Entre 10 e 20 alunos
) Entre 20 e 30 alunos
) Entre 30 e 40 alunos
) Acima de 40 alunos

N N S S

3. Marque os itens que estao relacionados a sua pratica de aula:

() Definir os objetivos: por que essa aula deve acontecer?

() Elaboracao de um registro das observag¢des dos alunos sobre a aula.

() Conhecer as experiéncias de vida dos alunos.

() Sondar os alunos a respeito do que eles ja sabem sobre o tema.

() Reconsiderar a tematica de uma aula ja planejada a favor do interesse dos
alunos por outro tema.

() Nenhum

() Outros:
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4. Dentre os recursos didaticos listados abaixo, quais vocé utilizou para
planejar a aula:

) Livro didatico

) Internet — pesquisa geral
) Videos

) Jornais

) Documentarios

) Apostilas

) Jogos

) Musicas

) Experimentos praticos

) Outros livros

)
)
)
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Outros:

5. Vocé utilizou alguns desses documentos como referencial para o
planejamento da aula?

() Curriculo da escola

() Paradmetros curriculares nacionais
() Outros referenciais pedagoégicos:
()

Nenhum

6. O que vocé considera importante em cada turma para elaborar a aula? (ex
0 numero de alunos, diferentes interesses deles e etc.)

7. Ha alguma solicitacao do setor pedagdgico da escola quanto ao seu plano
de ensino?

() Nao
( ) Sim.
Qual?

8. Vocé acredita na validade e na acéao pratica da educacao étnico-racial nas
escolas?

() Néo
( )Sim
Por qué?




