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RESUMO

Mudancas continuas em todas as esferas de nossas vidas parecem afetar a
maneira como as pessoas enquanto individuos ou coletividades acessam,
percebem e compreendem as realidades do presente e do passado. Diante
de novas questdes que se colocam, os museus e Educacdo Historica nao
podem mais contar com a certeza adquirida pela experiéncia passada,
pelas observacBes, estudos e pesquisas. E imperativo explorar esta
realidade em mudanca nos diferentes setores da vida, para que seja
possivel entender o papel dos museus e de outros locais da Educacao
Historica nesse novo ambiente em transicdo. A maneira pela qual nos
pensavamos e entendiamos a relacdo entre os museus e a Educacao
Histdrica e, por esse motivo, ensinar, aprender e pesquisar Historia,
devem ser reconsiderados, re-analisados e re-teorizados, levando-se em
consideracdo a co-existéncia de ambos, suposi¢Ges novas e tradicionais,
conceitos e pre-conceitos, idéias, processos e realidades. Este trabalho
discute as implicagdes do amplo uso da tecnologia eletronica em relagéo
ao aprendizado da Historia, especialmente no ambiente do museu, e
nocOes do espaco em transicdo e processos de transicdo relacionados ao
carater virtual das percepgBes contemporaneas e representacdes da
realidade e das fontes historicas. A discussao é baseada, principalmente,
em observagOes relacionadas ao extenso uso publico geral da Historia,
especialmente da historia oral, na esfera pablica.

Palavras-chave: Educacdo Historica; Museus; Tecnologia eletrnica;
Histdria oral.

ABSTRACT

Continuous change in all spheres of our life seems to affect the ways in
which people as individuals and collectivities approach, perceive and
understand present and past realities. Both museums and Historical
Education can no longer rely on certainties acquired through past
experience, observations, studies and research, since new questions come
to the fore. It is imperative to explore this changing reality in different
sectors of life in order to understand museums’ and Historical
Education’s location and role in this new transitional environment. The
way we used to think of and understand museums and Historical
Education and, for that matter, teaching, learning and research, needs to
be reconsidered, re-analyzed and re-theorized, taking seriously into




account the co-existence of both new and traditional assumptions,
conceptions and pre-conceptions, ideas, processes and realities. The
paper discusses the implications of the broad use of electronic technology
in relation to history learning, especially within the museum
environment, and notions of transitional space and transitional processes
related to the virtual character of contemporary perceptions and
representations of reality and historical sources. The discussion is
especially based on observations related to the general broad public use
of History, and especially of oral history, in the public sphere.

Keywords: Historical Education; Museums; Electronic technology; Oral
history

Introducéo

Para melhor entendimento do papel da Educacdo Historica no mundo
contemporaneo, ¢ imperativo que se explorem as alteracfes e as mudancas continuas em
todas as esferas de nossas vidas, especialmente aquelas que influenciam o modo pelo
qual, individual e coletivamente acessamos, percebemos e compreendemos as
realidades passadas e presentes. Numa relacdo proxima ao ‘uso’ publico geral da
heranga cultural e Historia, 0s museus contemporéneos parecem constituir um espaco
onde as herancas tangiveis e intangiveis sdo expostas em termos ‘materiais’ e
eletronicos.

Além disso, museus contemporaneos nao somente referem-se a historia
académica e abordagens “top-down” relevantes, mas também a histdria oral, social e
local e a abordagem marginal “bottom-up”, que parece desconstruir narrativas historicas
tradicionais e a voz autoritaria do museu. O uso da tecnologia eletrdnica é visto como
um meio de tornar os museus mais democraticos e inclusivos, ja que qualquer pessoa
pode visitar um museu mesmo sem estar presente fisicamente. O espaco tridimensional
do museu estd sendo substituido por espacos virtuais moveis e 0s objetos materiais por
representacfes virtuais. Por conseguinte, o estudo da compreensdo historica dos
visitantes no ambiente do museu ndo pode mais contar com certezas adquiridas pela
experiéncia passada, observacOes e pesquisas. Novas questdes sdo colocadas, tais como:
Que tipo de percepgdes historicas e pre-conceitos os diferentes publicos carregam
consigo nos museus hoje, e que tipo de compreensao histérica eles formam nos museus
contemporaneos? Qudo longe a nova tecnologia permite a exposicdo de fontes tateis,
visuais e orais em termos historicos?

1. Educacdo Historica em museus e realidade virtual

Além das suas vantagens pela rapidez, extensdo e comunicacdo ndo hierarquica,
bem como o facil acesso a uma grande quantidade de fatos, a tecnologia eletrdnica
contemporanea alterou tanto a natureza da comunicacdo como a prépria natureza das
mensagens. Como MacLuhan (1967) argumentou, as tecnologias tém efeitos culturais
pela sua forma como também pelo seu contetdo. Entre outros, a midia eletrdnica — que
produz uma imagem ndo material e digital da realidade, uma realidade virtual, que nédo
existe fisicamente, mas que ¢ feita para parecer que existe — fornece uma forma visual e
virtual relevante para nossas percepcdes das realidades passada e presente.

Além disso, o desenvolvimento de um sentimento de acesso direto a informacéo,
a eventos, as pessoas, ao tempo e espaco, forma a ilusdo de que o que nds vemos ou



ouvimos é exatamente 0 que ha para ver ou ouvir, 0 que realmente aconteceu ou o0 que
realmente acontece, ou existe no momento em que nds observamos. A partir disso,
poderiamos argumentar que o uso da tecnologia eletrdnica em museus pode fortalecer as
percepcdes historicas virtuais, icbnicas e pré-concepcdes dos estudantes (formadas no
contexto de uma sociedade midiatica, na qual a popularidade de qualquer meio esta
relacionada a disponibilidade de ilustracbes) e a sua tendéncia a tratar as fontes
histéricas como ilustracdo de informacéo (ASHBY, 2005).

O emprego da tecnologia eletronica tende a transformar o carater espacial e
material do espaco do museu, que permite, primariamente, experiéncias sensoriais e
sensuais. O espaco tridimensional do museu, relacionado a presenca e realidade
material, é mais interrelacionado com a dimensdo do tempo, permitindo nosso
movimento fisico por ele, na velocidade em que escolhermos e, desse modo, permitindo
a possibilidade de explorarmos, com todas nossas habilidades mentais, fisicas,
emocionais, sociais e culturais, os significados do museu e sintetizar ativamente, passo a
passo, nossas opinides, questdes, interpretaces e hipdteses, no contexto da
comunicacdo social e do didlogo.

Como afirma Huyssen (1995, p. 33), a midia eletrdnica de massa, e
especialmente a televisdo, criou um mundo virtual no qual o museu pode funcionar
COMO seu contraponto.

A necessidade de objetos auraticos, para personificagdes permanentes,
(...) parece incontestavelmente o fator chave para nossa museufilia.
Objetos que foram conservados por muito tempo sdo, por esse seu
valor, alocados fora da circulacdo destrutiva das mercadorias
destinadas as pilhas de lixo (...). A materialidade dos proprios objetos
parece funcionar como garantia contra simulagdes.

A partir disso, seria possivel argumentar que as multimidias poderiam ser usadas
em museus para proporcionar mais ramos de experiéncias visuais e auditivas,
representacfes fragmentadas visuais e auditivas diferentes, ao invés de substituir ou
limitar a experiéncia fisica da materialidade dos objetos e dos espacos do museu. O que
estd em jogo aqui € a qualidade do relacionamento entre o material e o virtual.

De forma geral, poderiamos argumentar que o carater material do espaco do
museu, sublinhado pela materialidade dos objetos exibidos, pode potencialmente afetar,
positivamente, 0 pensamento e o conhecimento dos visitantes, de acordo com a sua
funcdo, como contra-equilibrio ao caréater virtual das apresentagdes contemporéneas e
percepcdes das realidades do passado e do presente.

A questdo que se torna central é se 0s museus S0 somente espacos nos quais
individuos estaticos olham para imagens que se movem virtualmente, e escutam sons e
vozes que aparecem e desaparecem rapidamente, ou se SA0 espagos em que sujeitos
sociais criticos estdo envolvidos ativamente na producdo de significados pela sua
experiéncia fisica e social de se movimentar nesse espac¢o, na velocidade de um didlogo
aberto com objetos, pessoas diferentes, vozes, linguagens/linguas, sons e imagens.

Poderiamos argumentar que a cultura material “existindo fisicamente como tais”
objetos e lugares, assim como representacbes materiais da realidade, parecem obter
grande significado para a educacdo em geral, e para a educagdo para museus em
particular, especialmente em nosso mundo virtual, principalmente porque podem nos
reconectar com 0s parametros materiais, complexos e tacitos das realidades do passado
e do presente, chamando-nos para interpretar sua natureza material, com objetivo de
acessar a complexa realidade que eles parcialmente representam.



2. Educacao Historica em museus e historia oral

Ao lado das questdes apresentadas, ao se redefinir a relacdo do museu com a
“sociedade da informacdo” e com a “cultura midiatica”, observamos um aumento na
importancia da narrativa, que é acompanhada por um deslocamento relativo ou mesmo
um desaparecimento de objetos (WITCOMB, 2003). Museus contemporaneos tendem a
usar a historia oral, significados visuais, multimidia eletrdnica e a internet, além de
objetos, para apresentar temas e histdrias particulares. Integrando as fontes tateis,
visuais e orais, juntamente com imagens eletrdnicas méveis e hipertextos, 0s museus
parecem ter-se tornado mais democraticos, permitindo o reconhecimento de diferentes
comunidades e culturas, acessando publicos diferentes. Desta forma, também a historia
em museus parece se tornar mais democratica e efetiva, o passado parece se
interrelacionar com o presente, e objetos com seus significados e valores da vida social
e pessoal dos individuos, em termos subjetivos ou intersubjetivos.

Exposigdes tradicionais baseadas no valor material e na relevante autenticidade
dos objetos tém contribuido para associar museus com acesso privilegiado ao
conhecimento, aberto somente para aqueles que sabem como ler museus, objetos e
rituais dos museus (DUNCAN, 1995). Por outro lado, a interface dos museus com a
historia oral e com a nova midia eletrénica também deve limitar o carater exclusivo dos
museus, oferecendo os instrumentos para estender o seu publico e alcancar audiéncias
globais, tornando- os mais democraticos, trazendo, conjuntamente, diferentes fontes de
informacao, uma pratica que parece romper com a voz autoritaria do museu, permitindo
que a informac&o se adapte a questdes de audiéncias particulares, e permitindo também
uma “caminhada diretamente as exibicdes”.

Parafraseando os argumentos de Witcomb (2003, p.130), esse desenvolvimento
ndo €, ao que parece, absolutamente dependente do uso de multimidias interativas ou
historia oral nos espacgos de exibigdes. Testemunhos orais ou por meio de multimidias
ndo podem alterar, necessariamente, um fluxo de comunicacdo de uma Unica direcéo,
gue o museu, como um todo, pode estabelecer como premissa. Também a multimidia ou
a historia oral ndo representam, em si mesmas, um meio de comunicacdo mais
democratico e aberto que poderia desafiar, por si sO, a estrutura da narrativa linear que
estd contida no design da exibicdo. Em vez disso, temos de reconceitualizar os espacos
dos museus, para serem mais interativos, polissémicos e abertos neles mesmos.

Além disso, os museus ndo devem fazer rompimentos radicais para seguir a
revolucéo da informagéo, porque, entre outras razdes, devem reconhecer a continuidade
de praticas e meios de comunicacdo passados, e o fato de que alguns grupos que
compdem seu publico ndo estdo familiarizados com as novas tecnologias eletrénicas.

Por conseguinte, podemos argumentar que ndo € suficiente usar as midias
eletronicas ou a historia oral. Devemos examinar cuidadosamente como as utilizamos
porque elas podem, potencialmente, aumentar o carater restrito do museu e sua voz
poderosa, linear e autoritaria. Além disso, o uso da historia oral em museus ndo permite,
necessariamente, compreensfes profundas e histéricas plurais, porque pode levar a
representacOes nostalgicas, harmonicas e exdticas — e assim ndo histdricas — do passado.

Desta forma, poderiamos também argumentar que a historia oral nos museus
teria resultados mais férteis se seus materiais, de carater parcial e subjetivo, fossem
sublinhados pela apresentacdo de narrativas orais diferentes, alternativas e até mesmo
contraditorias, bem como rea¢Ges humanas relacionadas a temas particulares, eventos
ou situacdes. Distinguindo entre idéias de grupos sociais e sujeitos, atos e culturas de
relevantes versdes monoliticas nacionais, ocidentais ou globais, 0os museus podem
apoiar os direitos a Historia e a diferenca de todos os grupos presentes e passados bem



como de todos os sujeitos. Podem também permitir uma compreensao de que a Historia
constréi narrativas sobre o passado, as quais ndo referem diretamente aquilo que
qualquer um experimentou enquanto presente (LOWENTHAL, 1985), e ainda que:

histéria ndo se relaciona somente a eventos (...), mas também as
formas com que as diferentes pessoas participaram em eventos e 0s
mantém em sua memoria e imaginacdo. As formas como as pessoas
lembram o que ocorreu no passado, de acordo com suas experiéncias e
imaginacdo, e as formas como elas acreditam que o passado poderia
ter acontecido — suas imaginagdes sobre um passado alternativo, e
assim, sobre um presente alternativo — podem ser tdo importantes
guanto o passado que ‘realmente’ aconteceu. (THOMPSON, 2002, p.
205).

O uso da histdria oral em museus poderia contribuir para o enriquecimento da
compreensdo historica dos visitantes, se exibisse com a finalidade de estimular
habilidades mentais do sujeito, significados e também habilidades emocionais,
psicologicas e sociais necessarias aos diferentes tipos de questionamento, anélise e
sintese historicos. A historia oral nos museus pode facilitar ou obstar nosso dialogo com
0 passado, especialmente se temos 0 objetivo de estar envolvidos nesse didlogo em
termos historicos. Lee (2005) argumenta que:

histéria € contra-intuicdo. Isto pode parecer um argumento
estranho, ja que a historia é geralmente entendida como sendo
“senso-comum”, mais do que outras disciplinas. (...) Para a
historia, o passado ndo esta disponivel para ser uma pedra de
toque. O que dizemos sobre o passado € uma construgdo mais
ou menos justificada baseada em evidéncia, e 0 “passado real” é
regulador, ndo cumprindo nenhum papel metodol6gico na
historia. Isto significa que os estudantes necessitam abandonar
seu padrdo de compreensdo de senso comum para construir
algum sentido sobre como a historia funciona.

Assim, um objetivo basico das abordagens contemporaneas para Educagéo
Histdrica em escolas ou museus € permitir que os alunos aprendam como ir além das
suposicdes e pré-conceitos cotidianos — construidos, entre outros, pelo amplo uso
publico da Histéria no mundo contemporaneo — permitindo que entendam o que é a
Historia e como ela funciona.

E importante observar aqui que a palavra Histdria, em muitas linguas, como no
grego moderno, significa igualmente histéria e estoria, e é usada tanto como um
conteddo e um processo cientifico, quanto como “passado real” e como “passado
histérico”, aplicando-se ainda as nossas narrativas ou conhecimentos sobre o passado.
Por outro lado, a etimologia da palavra na Grécia antiga interrelaciona Historia com a
nogéo de conhecimento profundo baseado na investigagao.

A Histéria oral é geralmente considerada como fundamento da Histéria
contemporanea e assim, € aceita como “algo bom”. Mas ndo é suficiente usar a historia
oral, devemos examinar cuidadosamente como a usamos. Devemos também investigar
se e como diferentes grupos de pessoas e em ambientes diferentes tratam a historia oral
em termos historicos e como podem ser encorajados a progredir de um nivel de
compreensdo histdrica para outro.

Além disso, como argumenta Lowenthal (1985, p. 168-273) e como sugerem
resultados de pesquisas (NAKOU, 2001), exposi¢des contextuais de objetos nao
influenciam somente nossas imagens historicas visuais, e rétulos escritos e qualquer



informagdo oral ndo influenciam somente nossas imagens verbais; eles influenciam o
modo como vemos e percebemos as coisas. Eles “orquestram e muitas vezes dominam o
panorama”. Portanto, “ser temporariamente perdido, € frequentemente melhor do que
ser super informado”.

A historia oral auxilia os visitantes a acessarem os objetos do museu e o passado,
mas nao pode, por si SO, garantir a qualidade historica e a profundidade deste acesso,
porque, entre outras coisas, ela pode, potencialmente, limitar as infinitas alternativas de
significados que se pode atribuir aos objetos e ao passado. Isto parece ser crucial para
criangas mais novas, porque dos 4 aos 11 anos elas parecem ter um tipo de memaria
fotografica e uma grande habilidade para memorizar informac6es, inclusive as que elas
ndo compreendem de forma clara.

O aprendizado da Historia poderia ser realcado no ambiente do museu por meio
de programas educacionais que tenham como objetivo possibilitar os alunos a observar
com cuidado e ouvir coisas. Estas sdo habilidades importantes que os museus devem ter
como objetivo encorajar, especialmente na nossa realidade virtual que se move
rapidamente. Como sugere Liakos (2004, p. 60-61):

além de manejar a heranca cultural de acordo com nossas
necessidades, podemos deixar uma porta aberta, para que nos, que
somos especialistas, e as pessoas que ndo Sd0, poOssamos Oouvir
mensagens, as quais ndo pensamos em perguntar. (...). Poucas e
poucas pessoas parecem realmente gostar de olhar para objetos em
museus, ficar sem falar na frente dos objetos de museu e sitios
arqueoldgicos e a ouvir cuidadosamente suas mensagens. Poucas e
poucas pessoas fogem da maneira que escolhemos para mostrar-lhes a
heranca cultural. (...). O problema néo é o que esperamos ouvir, mas
como podemos ouvir 0 que ndo esperamos ouvir. Por este motivo,
precisamos questionar nossas proprias e evidentes categorias para
organizar pesquisas ou leituras, arquivos ou museus. Ndo apenas uma
vez, mas como uma desconstrucdo constante. Mas questionar o ébvio
requer deixarmos de lado nés mesmos e o auto-questionamento.
Deixar vermos as coisas de diferentes pontos de vista; aqui estd o
valor educacional de ouvir atentamente. Desta forma, o que
chamamos de “heranca cultural” pode ndo apenas servir como uma
afirmacdo positiva, mas pode ter a vantagem de uma dimensdo critica.

Pode a Histdria oral nos museus permitir aos visitantes entender que o
significado estd mais nos siléncios do que nas palavras usadas, mais nos objetos,
imagens e narrativas com que sdo apresentados do que neles préprios? Podem o0s
museus permitir que suas audiéncias reconhecam que a histdria oral ndo oferece nem
um acesso direto ao passado “real” nem ao passado “historico”, mas oferece memorias
registradas que permitem o0s processos de investigacdo historica, compreensdo e
interpretacédo?

Além disso, a Histéria e a Historia oral, particularmente, como processos
cientificos devem ser distinguidos de fontes escritas, materiais e orais, que requerem
interpretacdo para se tornarem evidéncias historicas sobre o passado. A partir disso,
poderiamos argumentar que depoimentos orais nos museus ndo podem por eles mesmos
permitir aos visitantes, especialmente criangas, o desenvolvimento de conhecimento
historico, pensamento e compreensdo, a ndo ser que eles sejam apresentados num
contexto museoldgico, histérico e educacional que implica: a) as fontes devem ser
interpretadas em termos historicos para se tornarem evidéncia histérica sobre o passado;
b) os objetos, imagens e depoimentos orais carregam mensagens além do significado
restrito obtido deles mesmos em qualquer interpretacdo pessoal, social ou museoldgica



(KAVANAGH, 1996, p. 39); e ¢) que temos que “ler” o museu como uma narrativa na
qual objetos, depoimentos orais, imagens, herancas tangiveis ou intangiveis, sejam
ajustados de acordo com interpretacdes abertas ou fechadas dos museus.

3. Educacéo Histdrica e a experiéncia dos museus

Considerando as colocacdes feitas, poderiamos argumentar que os beneficios
educacionais da interface dos museus com a tecnologia eletronica e com a historia oral
parecem estar relacionados, entre outras, com questfes que dizem respeito a experiéncia
de cada museu.

Seré que o0 museu desafia a ordem estabelecida ou a defende?

Sera que percebe que tanto representa e produz culturas, e que a representacdo é
construida e ndo é um processo natural? Sera que reconhece a politica de construir
significados?

Seré que tende a representar a diversidade de diferentes interpretagdes histdricas,
utilizando uma diversidade de programas apropriados a diversidade de culturas, grupos
comunidades, relacionamentos, temas e fontes de informacdo envolvidas?

Sera que constréi versdes de histdria que as pessoas querem ver, ou Sera que
deseja aumentar a profundidade da compreensdo humana, por apresentar temas
contraditorios ou problematicos?

Serd que compreende que a interrelacdo da memdria com 0s objetos segue
padrdes econdmicos, sociais e emocionais?

Serd que tende a contar uma estéria fechada/fixa para ser absorvida por um
publico ndo diferenciado ou serd que reconhece o direito de diferentes publicos
construirem significados diferentes, alternativos, nos espacgos cognitivo, social e de
sonho que os museus incorporam (ANNIS, 1987)?

Sera que reconhece que o passado €, a0 mesmo tempo, lembrado e esquecido,
representado e produzido pela Histéria e pelos museus?

Quando o uso da tecnologia eletronica e da historia oral é estabelecido em um
contexto epistemoldgico, comunicativo, educacional e historico que permite
representacfes abertas do passado que sdo compativeis com as historias plurais,
alternativas e mesmo contraditorias e que oferecem a possibilidade para leituras
maltiplas, alternativas, pode-se aumentar a compreensdo histérica dos publicos dos
museus (HORNE, 1989). Ao invés de oferecer respostas fechadas as questdes que 0s
visitantes podem ndo ter feito, apresentando verdades fixas através de narrativas
fechadas, os museus podem usar a tecnologia eletrnica e a historia oral para cultivar
questBes férteis, interessantes e estimulantes, que podem permitir que os visitantes
sigam caminhos alternativos para acessar 0 passado em termos historicos.

Conclusoes

O uso da tecnologia eletronica e de diferentes materiais, escritos, iconicos e
fontes orais como evidéncia histérica, requer conhecimento e uma abordagem critico-
sistematica para investigar. Como Kavanagh (2000, p. 159-160) argumenta:

0 melhor conhecimento do passado depende de como somos expostos
aquele passado. Uma abordagem critica e sistematica depende da
liberdade intelectual e rigor que somos encorajados ou habilitados a
desenvolver, bem como da extensdo das histérias a que somos
expostos. (...) Encontrando um caminho (til através das histérias
apresentadas necessita alguma introducdo aos diferentes modos de



pensar 0 passado. H& também a necessidade de uma apreciacdo das
fontes primarias para que as narrativas dominantes ou alternativas
possam ser checadas, validadas ou refutadas.(...). E papel dos museus
questionar estas historias (enraizadas em mitos sobre o passado e
questdes de identidade) e promover uma consciéncia mais critica
sobre o passado.

O uso da tecnologia eletronica e da historia oral em museus pode ser destrutivo
ou construtivo para o desenvolvimento do conhecimento, do pensamento e da
compreensdo historicos do publico, dependendo da sensibilidade, profundidade de
compreensdo e erudicdo que os museus tenham. Esses parametros tornam-se cruciais
para 0S museus contemporaneos, porque ao usar a historia oral de forma sensivel, eles
permitem aos seus diferentes publicos um acesso ao passado de forma significativa.
Além disso, ao utilizar um amplo espectro de fontes-objetos, fotografias e imagens
eletrdnicas moveis, textos escritos, narrativas orais, cheiros, musicas e vozes — 0S
museus permitem um acesso multi-sensorial ao passado e provocam um diélogo
historico vivo e critico sobre o passado.

Mas a educacdo num contexto informal € um processo complexo e dificil de
compreender. Ndo requer somente outros meios de planejamento, mensuracdo e
avaliacdo, mas uma série de diferentes questdes. A Educacao Historica, em particular,
ndo pode mais contar com as certezas adquiridas pela experiéncia do passado, por
observagdes e pesquisas. Deve explorar como as continuas modificacbes em todas as
esferas das nossas vidas afetam as formas pelas quais os estudantes acessam, percebem
e compreendem as realidades do presente e do passado, e reconsiderar, reteorizar seu
papel, intuito e metodologias de ensino, levando seriamente em consideracdo a
coexisténcia de culturas novas e tradicionais, suposi¢des, concepgdes, e pré-concepcoes,
idéias e processos no mundo contemporaneo em transicao.
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