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Serd que o passeio virtual a um sitio histérico pode melhorar a relagao peda-
gbgica que se constréi entre educadores e seus educandos? O resgate da memoria
cristalizada em um bem material pode desvendar a 16gica das relagdes ali historica-
mente construidas, funcionando para agugar a percepgao sobre o tempo presente
e indicar pedagogicamente caminhos para a cria¢io de futuras utopias?

A resposta afirmativa as perguntas desenhadas acima originou a experiéncia
que relata o artigo que agora escrevemos. Em verdade, o passeio virtual é uma
investigagio ou pesquisa que pode ser realizada no ciberespaco através de sitios
histéricos, bibliotecas, museus, documentos, videos, jogos e demais objetos que
possibilitem ferramentas de interatividade para o usudrio. Alguns sites — como o
Google Earth, o Street View e o 360 Cites — fazem a experiéncia virtual parecer cada
vez mais com um passeio concreto, conduzindo sujeitos a qualquer local do mun-
do. No entanto, segundo investigagio de Sandra D. E Barbosa (2006), o nimero
de institui¢des culturais que fazem uso das novas Tecnologias de Informagio e
Comunica¢io (TIC) com o intuito de explorar agoes educativas virtuais ainda é
reduzido diante de tantas possibilidades tecnolégicas.

Assim, abre-se um vasto campo de andlise que envolve tanto questoes mais
pragmadticas sobre inovagoes tecnoldgicas como fundamentos conceituais sobre
o papel da meméria patrimonial frente aos desafios educativos contemporineos.
O recorte analitico estd restrito a investigagdo exploratéria de experiéncias reali-
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zadas em Portugal e Brasil'. A estrutura do texto, portanto, apresenta o passeio
virtual como uma das ferramentas possiveis no movimento de virtualizagao da vida
moderna, analisando, em seguida, as consequéncias de assumir o novo espaco que
abriga a memoria como criagio educativa.

UM PASSEIO PUBLICO PELA VIRTUALIDADE

Segundo Wallerstein (1995), nos momentos de auséncia de utopias — quan-
do se cria uma bifurcacio nos sistemas que constrangem os atores sociais — aguca-
-se a criatividade humana para o novo. E sob a ética da criagdo que queremos
olhar para o mundo das inovagoes, mesmo que elas nos proponham limites
(BIZELLI, 2013). Se por um lado, a sociedade moderna despende cada vez
mais tempo em plataformas comunicativas virtuais que organizam a vida, o
conhecimento e a cultura por meio de aplicativos suportados em uma tnica
tela, por outro lado, os seres humanos carregam de sentidos outros — para além
do comunicativo ou informacional — o espago cibernético. Assim, a sociedade
em rede cria através da internet (CASTELLS, 1999, 2003, 2009; LEVY, 1999,
2004, 2008; SANTAELLA, 2013).

A rede promoveu uma reconfiguragio cultural e o nascimento de uma nova
estrutura de sociabilidade — disponibilizando recursos inovadores para pessoas
que jd ndo necessitam estar no mesmo espago fisico e viabilizando a ampliagio do
campo de interagdes sociais — enquanto virtualiza as relacoes humanas e transforma
a troca comunicativa em agao concreta na construgao das percep¢oes de mundo
dos individuos (SCHERRER, 2010).

Correios eletronicos, chats, salas de bate-papo, MSN, facebook, WhatsApp,
Ambientes Virtuais de Aprendizagem ajudam a entender como se produz a
cibercultura, cujas palavras-chave sao velocidade, conectividade e interativi-
dade, elementos que reinventam um cotidiano que jd nao pode ser separado
da tecnologia. Um dos primeiros autores a falar em comunidades virtuais jd
destacava:

As comunidades virtuais sao agregados sociais que surgem da Rede quando uma
quantidade suficiente de gente leva adiante essas discussoes ptblicas durante
um tempo suficiente, com suficientes sentimentos humanos, para formar redes
de relagbes pessoais no espaco cibernético. (RHEINGOLD, 1998, p.20, tra-

ducio nossa).

' A troca de olhares foi facilitada pela vivéncia de Jéssica Tardivo na Universidade do Porto, através de bolsa

do Programa Building Academic Bonds between Europe and Latin America (BABEL). Durante o periodo que
frequentou o mestrado em Ciéncias da Educacio, na Faculdade de Psicologia e Ciéncias da Educagio, foi
orientada pelo Professor Doutor Rui Trindade.
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Em processo incremental de crescimento, hiperacelerado pelas inovagoes tec-
nolégicas, as comunidades vio dando materialidade ao universo virtual:

E virtual toda entidade desterritorializada capaz de gerar diversas manifestacoes
concretas em diferentes momentos e locais determinados, contudo sem estar ela

mesma presa a um lugar ou tempo em particular. (LEVY, 2008, p.47).

Mais que isso, a rede vai ganhando outras conota¢oes como o ciberativis-
mo — esteja ele voltado para movimentos em favor da ecologia (GONCALVES;
MIGUEL, 2012), ou para movimentos de transformagao politica (SANTOS;
BIZELLI, 2012), ou para organizar as ruas NOGUEIRA, 2013) — consolidan-
do a internet como veiculo que desenha o contorno da modernidade liquida
(BAUMAN, 2001). Estar visivel na rede através da internet passa a mobilizar
dreas do conhecimento — como a Educagio — e passa a estar no horizonte das
politicas publicas direcionadas a extensao da cidadania. Embora o movimento
de apropria¢ao do meio utilizado para integrar-se a rede exija um conjunto
de habilidades especificas — que passa pela universalizagio da Educacao for-
mal (BIZELLI, 2012) — hd um esforgo das politicas de governo para estender
0 acesso A internet para todos os cidaddos e para que o setor educacional
absorva as inovagoes digitais. Brasil e Portugal tragam projetos ptblicos para
democratizar o acesso e o uso de Tecnologias de Informagao e Comunicagao
(TIC), de forma a que elas nao se tornem — através do mercado — fator novo
de exclusao social.

No Brasil, em 1984, o governo propoée o projeto Educagio com
Computador — EDUCOM, primeiro programa para a inser¢ao de ferramentas
computacionais na educa¢io publica nacional, visando organizar centros pilotos de
informdtica em cinco regides geogréficas do pais. Para criar o aparato administra-
tivo de suporte a politica publica, montou-se a Comissao Especial de Informética
na Educagdo (CEIE), vinculada a Secretaria Especial de Informdtica (SEI), parceira
do Ministério da Educacao (MEC).

Os centros pilotos — Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP),
Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), Universidade Federal
de Pernambuco (UFP), Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFR]) e
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) — foram responsdveis pela
formagao dos educadores responsdveis por difundir as estratégias para o processo
de informatizagio da educagao publica brasileira e por desenvolver as ferramentas
de implantagao e avaliagao da experiéncia (SOUZA, 2011). O projeto se respon-
sabilizou pelos Centros de Informdtica na Educagio de 1° e 2° Graus (CIEd). Em
1987, o MEC instalou o projeto FORMAR — uma pés-graduacio lazo sensu — com

o objetivo de preparar servidores da educagio para atuarem como formadores
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de alunos e de professores nos cursos de informdtica’. Em 1989, comegou a ser
desenvolvido o Programa Nacional de Informdtica Educativa (PRONINFE) com
o intuito de implantar centros de informdtica’. Contudo, as novas praticas implan-
tadas nao se sustentaram ante as dificuldades de trabalhar de forma interdiscipli-
nar, através das ferramentas inovadoras e com o compromisso de sistematizar o
conhecimento produzido.

Portugal, por sua vez, a partir da revolugao de 1974, reestrutura o sistema
escolar através da Lei de Bases do Sistema Educativo (LBSE). O processo culmina
com a Reforma Educativa de 1988, a qual inclui a implantagao de programas para
introduzir as midias na educacao escolar. As primeiras iniciativas seguiram orienta-
¢oes do “Relatério Carmona”, que encarava o ambiente escolar como lugar privile-
giado para proceder 2 alfabetizagao tecnoldgica da sociedade (CARMONA, 1985).
Desenha-se o projeto MINERVA — Meios Informdticos no Ensino: Racionalizagio,
Valorizagao, Actualizagao. Os resultados do projeto, que funcionou até 1994,
foram avaliados de forma positiva, jd que se formou um conjunto de professores
e investigadores com conhecimento sobre TIC.

No entanto, a velocidade das transformagoes apresenta novos desafios: inte-
grar computadores, hipermidias e redes para incluir o cidadio na sociedade da
informagdo. Com o objetivo de modernizar o sistema educativo e desenvolver
softwares com finalidades pedagdgicas, o governo portugués cria o Nénio — Século
XXI, apoiado em centros de competéncia alocados em instituigoes de ensino supe-
rior. Institui-se o programa Internet nas Escolas, colocando um computador com
recursos multimidia conectado a internet em toda biblioteca escolar.

No Brasil (1996), a LDB — Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional foi
aprovada em 1996, criando oportunidade para propostas inovadoras. Estruturam-
se os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCNs), conjunto de referéncias para
orientar o trabalho docente e integrar instrumentos culturais importantes para
a consolida¢do da cidadania. Trés questdes se postulam no MEC para superar os
entraves ao avang¢o da Educacao brasileira rumo a sua universalizagao e a melhoria
de sua qualidade através das inovagdes: 1. baixa alocacio de recursos financeiros; 2.
dificuldade de formar professores para os meios; 3. falta de modelos pedagdgicos
que absorvam as ferramentas tecnoldgicas.

Na busca por solucionar os desafios colocados, o governo instituiu a Secretaria
de Educagao a Distancia (SEED) com objetivo de canalizar os recursos para auxi-

liar a incorporagao das TIC a Educagio e organizar o modelo de educagao a distAn-

No entanto, s6 as escolas que recebiam os projetos pilotos tinham computadores, assim os alunos das demais
escolas se tivessem interesse deviam frequentar os cursos nos CIEd espalhados pelas secretarias de educagio,
onde docentes atuavam como multiplicadores.

O Programa foi impulsionado pela ideia de mudanca pedagégica fundamentada na abordagem construcionista
(PAPERT, 1985; VALENTE, 1999) e na educagio freiriana, segundo Almeida (2008).
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cia (EaD) como possibilidade para a democratizagao do acesso a educagao. Outros
programas também foram sendo criados, como TV Escola, Programa Nacional
de Informdtica na Educa¢io (Prolnfo), Rede Interativa Virtual de Educacio
(RIVED). Com vista a preparagio docente, em 2005, surge o programa Midias
na Educacao.

Brasil e Portugal apoiam as propostas do Massachusetts Institute of Technology
(MIT) para estudar os efeitos e organizar a distribuigao de um laptop por crianga
na escola (One Laptop per Child).

O Ministério da Educagao portugués organizou o grupo Computadores,
Redes e Internet na Escola (CRIE) para responder pela avalia¢ao e produgio de
projetos pedagdgicos ligados as TIC. Divulgou também o Plano Tecnolégico da
Educagao (PTE) que pretendia colocar o pais entre os cinco mais avancados em
termos de integragdo e de uso das TIC nas escolas (FERREIRA; SERUCA, 2013).
Em 2007, o CRIE langa o projeto Escolas, Professores e Computadores Portéteis
(e.Escola), cujo alvo era educar docentes no para o uso de inovagdes (LUCENA;
LINHARES; RAMOS, 2012)%.

No Brasil, o projeto Um Compurador por Aluno (UCA) foi estabelecido em
2007 para alcancar educandos, educadores e gestores de escola. A ideia ¢é atingir
também a popula¢io através de internet sem fio e os computadores podem ser
levados para a casa do educando. O Programa Nacional de Banda Larga (PNBL)
também reforga as acoes que visam estender a internet para todos.

O desenvolvimento atual das inovagdes tecnoldgicas abre caminho para outras
plataformas de suporte a virtualizagao da vida, como por exemplo, a televisao
digital interativa (BIZELLI; STIPP, 2012); ou para outras telas onde a relagao
de ensino e aprendizagem pode se dar, como por exemplo, as estratégias desen-
volvidas em m-learning (PARSONS, 2011); ou para a utilizagdo de novas formas
de pensar a educagio, como por exemplo, pensi-la através dos games (BIZELLI;

SANTOS, 2011).

MEMORIA E EDUCACAO EM ONDAS DIGITAIS

Se for possivel, cada vez mais, produzir conhecimento e divulgar informagao
através dos meios eletrdnicos, entdo a rede passa a responder pelo exercicio de
registrar e guardar um volume infinito de dados historicamente construidos. No
entanto, Ferreira e Amaral (2004, p.138) alertam:

A meméria ndo pode existir sem o suporte técnico, como algo puramente cere-

bral; o passado nao pode sobreviver sem os suportes técnicos que nos inscrevem

*  Em fase posterior do programa (e.Escola 2.0), o governo disponibilizou contetdos digitais e acesso 2 internet

em banda larga para alunos, professores e adultos em formagcio.
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numa determinada cultura, tradi¢ao. Posto que a meméria nio é possivel sem

artificios como a linguagem, a escrita, falar de meméria ¢ falar de esquecimento.

Assim, educacio e formacio cultural se efetivam tanto em institui¢oes cul-
turais — espagos proprios para o resgate da memoria — como na cultura didria da
comunidade a qual pertengam. Se por um lado, a meméria coletiva é construida,
por outro lado, as identidades sociais também o sao. Os suportes materiais, por-
tanto, tornam-se referéncias, testemunhos da trajetéria histérica, possibilitam o
autoconhecimento. Os repositdrios da histéria ndo sao apenas locais de lembrar e
contar, mas ganham espaco na construgio da memdria enquanto valores, crengas,
possibilidades de consensos, horizontes que delineiam o futuro e suas utopias.

O ciberespago — oferecendo local polifénico para a memoria através de
websites — assume tarefas como resguardar, divulgar, preservar, construir a histéria
coletiva, ou como diria Lévy (2008) o ciberespago é uma tecnologia da meméria.
Dentre os ciberespagos, o passeio virtual e os museus interativos se destacam por
estarem diretamente ligados ao espago fisico. O cibermuseu, por exemplo, pro-
porciona passeios virtuais com o objetivo de manter semelhangas daquilo que se
conhece como museu.

O aumento de agdes e propostas que utilizam novas midias de comunicagio
em espagos culturais estreita relacoes entre o papel educativo das institui¢oes de
cultura e a formagao do cidadao. Novas dindmicas’ sio necessirias para divulgar
acervos e estabelecer contato com o publico, de forma dinimica, continua e
educativa. Estd claro que o pensar digital também vai virtualizar e recolocar a
forma de apresentagio e da preservagio da memoria. Conforme afirma Oliveira

(2007, p.147):

O museu digital estd, aqui, ligado diretamente a web, de um lado significando
uma interface com os museus presenciais, de outro lado, criando o préprio
cibermuseu, aquele que nio possui uma interface presencial, num sentido meta-
férico, ou seja, designando os seus acervos para uma ordem digital e criando
uma qualidade que tem o objetivo de manter a rela¢ao de semelhanca com as

origens daquilo quc s¢ COl’thCC CcOmo museu.

O cibermuseu, portanto, torna possivel que intimeras pessoas tenham contato
com suas obras e produtos por meio da Internet. O ciberespago, de certa forma,
democratiza o acesso a acervos enquanto divulga e dd publicidade as instituigdes,
instigando o publico a fazer o percurso in loco, ou seja, propiciando que as organi-

> Os conceitos modernos trabalham com questdes como acessibilidade que envolve aspectos arquitetdnicos;

legendas; guias; mediadores; diferenciacoes por faixa etdria e caracteristicas de grupos especificos; e muitos
outros.
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zaghes preservacionistas incrementem seus rendimentos e sobrevivam na sociedade
de mercado.

Ferramentas como o podcast® ganham espago nos websites de instituigdes cul-
turais a partir de 2003, abrindo possibilidades: inclusao de dudio guias, relatos
de experiéncias em visitas virtuais, conferéncias. A tendéncia, porém, s comegou
a ser sentida em Portugal e no Brasil a partir de 2006. Um exemplo ¢ ilustrado

pela Figura 1.

Figura 1 — Podcasting Museus de Portugal.
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Fonte: Museus (2014).

Em 2000, alunos e professores da Marymount Manhattan College iniciaram o
uso de podcasting com o projeto Art Mobs’. Foram desenvolvidos dudioguias para
as obras do Museum of Modern Art (MOMA), as quais foram disponibilizadas pela
Internet para download. O Art Mobs auxilia na formagio cultural e no desenvol-
vimento critico do cidadao frente a obra. Em entrevista ao b/og do museu, David
Gilbert — um dos professores responsaveis pelo projeto — relata:

Hoje ouco alunos que sao musicos ou artistas de hip-hop compor mdsicas e

temas sinfonicos para antncios de televisio, todos inspirados pelas obras do
MOMA. (GILBERT, 2014, traducio nossa).

Vai se formando uma ideia de construgio do conhecimento a partir da
interligagdo entre a experimentagio, a codificagdo e a informagdo, conforme

¢ O podcast pode ser definido como um arquivo multim{dia em formato de video ou dudio, cujo download é

feito através da Internet. Quando publicados em um website ganham o nome de podcastings.

7 Ver: <http://mod.blogs.com/art_mobs/>.
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defendido por Ana Barbosa (2003) em sua abordagem triangular. A autora pro-
pde que o programa de ensino seja elaborado a partir de trés agoes bdsicas:
conhecer, fazer e apreciar sendo que as tecnologias ajudam na aprendizagem
quando criam um elo entre o conhecer e o fazer através da experimentagao de
uma nova prdtica de ensino.

O podkasting, portanto, pode oferecer ao educando a possibilidade de conhe-
cer e apreciar uma instituigdo. Ele pode ser a chave de entrada para um passeio
virtual® que, através da simulagao digital, dé um novo sentido 4 aprendizagem,
guiado pela interatividade e pela criatividade, rompendo com barreiras espago-
-temporais, levando educandos a participar de uma visita a qualquer instituigao, a
qualquer hora, de qualquer lugar do mundo e agregando possibilidades ao trabalho

do educador:

Utilizando o ciberespago como ferramenta de trabalho o docente, enquan-
to mediador desse processo, pode organizar excursées multimidia para visitar
locais de dificil acesso, sem que seus alunos saiam da sala de aula, propiciando a
eles a oportunidade de um novo olhar e uma leitura prépria do material exposto

no ciberespaco visitado. (SCOTT, 2007, p.17).

O passeio virtual — enquanto ferramenta pedagdgica — traz para dentro da sala
de aula imagens e sons de lugares distantes que podem ser percebidos pelos indivi-
duos de forma diferente, criando oportunidades de abordagens e aprofundamentos
segundo interesses pessoais, respeitando a diferenca de ritmos de aprendizagem,
produzindo motivagao para a exploragao de temas sobre os quais se tenha mais
curiosidade.

Sites como o Google Earth, o Street View e o 360 Cites fazem a experiéncia
virtual parecer com um passeio real. Com auxilio de fotografias, videos, imagens
de satélite, panoramas em 360 graus, reconstruc¢io virtual, a vida e os locais do
presente e do passado podem ser trazidos para a sala de aula, permitindo novas
leituras, novas interpretacoes, novas formulagoes sobre o porvir.

UM OLHAR SOBRE A EXPERIENCIA PORTUGUESA

O conjunto de transformagdes produzido pelas inovagoes digitais vem pro-
vocando mudancas nas relacoes que se estabelecem entre a meméria preservada —
seus locais de evocagao — e a educagao — processos que permitam o ensino e a
aprendizagem, conforme tentamos mostrar até aqui.

8 O passcio virtual é uma investigacio, ou uma pesquisa, ou uma experiéncia produzida através do ciberespaco —

e-books, museus virtuais, jogos ou outras ferramentas que permitam interatividade.
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H4 uma preocupagao do Instituto Portugués de Museus (IPM) em explorar
ao mdximo a visibilidade dos bens culturais preservados, o que pode ser observa-
do pela atualizacio da pesquisa realizada por Sandra D. F. Barbosa (20006) para
a Universidade do Minho. Das 118 institui¢oes analisadas, o niimero geral de
atividades disponiveis nos ciberespacos cresceu entre 2006 e 2013, conforme apre-
sentado na Figura 2.

Figura 2 — Ndmero de institui¢des culturais com atividades virtuais
e participa¢do em comunidades virtuais — 2006 e 2013.
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Fonte: Elaboragao prépria.

Em verdade, os dados de 2013 revelam um incremento positivo de aproxima-
damente 53% em participa¢ao nas comunidades virtuais e um crescimento de 4%
para 26% no que diz respeito as atividades educativas virtuais. Outras atividades
sdo sugeridas para que se possa continuar a interagao com o espago, seja em uma
visita presencial, seja na sala de aula ou mesmo em casa. Assim, as agoes educativas
virtuais exigem a participagio ativa do individuo, o que influencia diretamente as
capacidades cognitivas de raciocinio e de observacao, respeitando suas preferén-
cias e seus ritmos, consolidando seu registro de meméria e sua formagio cultural.

Segundo Sandra D. E. Barbosa (2006, p.53):

A navegagao numa estrutura em rede permite ao utilizador uma maior liber-
dade de navegagao e de exploragao do site do museu. Deve-se encontrar nos
websites dos Museus a sua finalidade educacional, logo, ¢ muito importante a
sua qualidade, a sua interface, a sua usabilidade, a sua pertinéncia pedagégica,

o feedback a dar aos utilizadores, entre outros.
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Assim, as agoes educativas disponibilizadas pelas institui¢des’ colaboram com
a preparagao para as visitas presenciais. Algumas institui¢des, como o Museu de
Serralves na cidade do Porto, tém exposi¢oes itinerantes e nao disponibilizam
Servicos educativos virtuais aos visitantes, mas usam treinamentos tematicos para
que professores e educadores se preparem antes da visita.

Das 118 institui¢oes investigadas, algumas se destacam pela qualidade do
material que serve de apresentago para as atividades educativas propostas. Dentre
elas estao: Nicleo Museolégico Metrologia, Casa da Balanga, em Evora; Museu
do Réddio e Museu Geolégico, ambos em Lisboa.

Estes espacos educativos oferecem em seus ciberespagos atividades interativas
para que o cidadao compreenda a histéria que estd sendo contada e aprenda como
se estivesse em uma atividade presencial.

Por exemplo, o Nicleo Museolégico de Metrologia (NMM) — embora ins-
talado em um pequeno espago fisico — possui a importante missao de divulgar a
heranca da histéria metrolégica nacional e internacional. No conjunto de produ-
¢ao de seu ciberespaco, hd um ambiente destinado para atividades pedagdgicas
com guia de visitas para alunos e professores, como mostra a Figura 3.

Figura 3 — Espago virtual da Casa da Balanca, NMM, cidade de Evora.
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Fonte: Espaco (2014).

Além dos guias virtuais, o espago possui um jogo interativo que visa trazer
questdes semelhantes s que acontecem na visita presencial, cuja interface estd na

Figura 4.

?  Grande parte dos ciberespagos analisados sio comerciais e fazem uso de links educativos. H4, no entanto,

ciberespacos concebidos especificamente para agoes educacionais e divulgagio do patrimdnio.
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Figura 4 — Espaco virtual da Casa da Balanga, NMM, cidade de Evora.
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comprades durante o

Fonte: Espacgo (2014).

O gamer percorre um trajeto no qual obstdculos lhe sao postos como per-

guntas e respostas. As questoes do game sao exploradas na visita presencial. Além
da interatividade, a brincadeira pode acontecer com mais de um participante,
garantindo maior dinamicidade no espago virtual.

Jd o Museu do Réddio, em Lisboa, traz um ciberespago completamente intera-

tivo onde o usudrio navega e percorre todos os ambientes. O layout de abertura do
website apresenta uma primeira animagao que conduz a nove acessos representados
por setas. Cada um deles leva a uma sala de exposicio ou galeria explicativa, como
mostrado pela Figura 5.

Figura 5 — Espaco virtual do Museu do Réddio em Lisboa.

Fonte: Museu (2014).

Ao entrar na sala de exposi¢do, o observador move-se com auxilio do mouse

e das setas direcionais. Durante o trajeto, é possivel ter informagdes clicando sobre
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os objetos. As exposi¢des de estidios conduzem a uma nova experimentagio base-
ada em épocas: pode-se ouvir o som do locutor e dos discos em exposi¢ao, como
aparece na Figura 0.

Figura 6 — Espaco virtual do Museu do Réddio em Lisboa.

Fonte: Museu (2014).

Por sua vez, o Museu Geoldgico estd alocado no ciberespago do Laboratério
Nacional de Energia e Geologia (LNEG). A institui¢ao oferece diversos aplicati-
vos e materiais educativos para download: experiéncias, pdsteres temdticos, apre-
sentacoes de slides, imagens para colorir e jogos buscam trabalhar com questoes
que remetem a sustentabilidade do planeta. A pdgina que apresenta os materiais
educativos encontra-se ilustrada na Figura 7.

Figura 7 — Museu Geoldgico de Lisboa.

Materiais Didacticos Online

& Guides Didacticos
@ Apresentacoes

Conjunto de textos destinados

as escolas e que foram Apresentagdes elaboradas por
elaborados no ambito de técnicos da Instituicdo,
projectos.

%Prmomlos Experimentais @Joqos e Aplicagoes
Experiéncias laboratonais com Jogos e outros matenais
fins didacticos didcticos destinados a alunos

do ensino basico e secundario.

) it 4 :
Posters Tematicos Imagens para Colorir

Posters elaborados com Imagens para colorir, desenhar
objectivos educativos, 0u pintar, destinadas aos mais
pequeninos,

Fonte: Laboratério (2014).
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Uma das principais atividades diddticas ¢ o aplicativo chamado de Aventura
de uma gotinha d’dgua, o qual apresenta o ciclo da 4gua em narrativa e depois
envolve o usudrio em um pequeno jogo de fixacio. H4 um convite permanente a
interacdo para receber as informagoes importantes sobre o jogo. O sucesso depende
de conseguir passar por diversas etapas de aprendizagem. Sao vdrios jogos intera-
tivos: caga palavras, sopa de letras, perguntas e respostas, arrastar letras, encontrar
diferencas, quebra-cabeca, experiéncias, histdria e pinturas. Todas as etapas, além
de ladicas e interativas, permitem que o usudrio compreenda a proposta da insti-
tuigao, conforme pode ser visto na Figura 8.

Figura 8 — Museu Geoldgico de Lisboa.

Fonte: Laboratério (2014).

CONSIDERACOES FINAIS

Portugal vem fazendo uma experiéncia bastante interessante no sentido
de aproximar o territério da preservagio — da meméria material ou imaterial —
dos processos de ensino através da desterritorializagdo advinda do ciberespago.
Materiais estimulantes — que podem ou nao depender também da presenca fisica —
nas maos de educadores habilitados em inovagoes tecnoldgicas para conduzir o
aprendizado. Maiores oportunidades para o desenvolvimento de diferentes ritmos
de aprendizagem. Maiores possibilidades de interagao educativa com a rede mun-
dial de informacio e comunicacao.

Para além do consumo via TIC, o que nos parece significativo é a capacidade
de criar novos horizontes no ciberespaco rumo a um porvir mais humanizado. A
partir da recuperacio dos valores da nossa construgao histérica, materializados
na memdria, sermos capazes de indicar caminhos, forjar consensos, rumo a uma
sociedade moderna nio pelo nimero de inovagoes disponiveis, mas pela qualidade
de vida que elas possam trazer para um niimero maior de seres humanos.
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