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Resumo

Um mundo marcado por mudancas nas relagdes humanas e sociais tende a exigir novas
demandas para atender uma sociedade mais plural e democratica. A revolugdo nas
tecnologias de informacdo nas ultimas décadas tem alterado profundamente o0 modo como
as pessoas se comunicam e como difundem as informacfes. A integracdo entre a
informatica e as telecomunicacgdes construiram demandas para a difusdo de informacdes em
tempo real, em midias tradicionais ou em redes sociais, twitter e demais ambientes virtuais.
Ferramentas de autoria permitem a producdo de materiais didaticos de forma rapida, com
qualidade de recursos e acessiveis em sistemas operacionais varidveis como Windows,
Linux e Android, acessiveis pela Web, midias fisicas e smartphones. A preservacdo do
patrimdnio cultural depende da apropriacdo da coletividade sobre a importancia da garantia
a diversidade cultural. A Educacdo Patrimonial tem o intuito de estabelecer uma
interlocucdo social entre pesquisadores e comunidades, difundir a producdo do
conhecimento e contribuir para a construcdo de uma sociedade pluralista e democratica. Os
novos meios de comunicacdo e tecnologias de informacéo, através do uso da hipermidia,
sdo importantes instrumentos para a melhoria da aprendizagem, através de um sistema de
redes e mapas conceituais e difusdo do patriménio cultural para publicos variados em
abordagens amigaveis.
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Abstract

A world marked by changes in human and social relations, tends to claim new demands in
order to attend a more plural and democratic society. The revolution in information
technology in recent decades has deeply altered the way like people communicate to each
other and disseminate the information. The integration between information and
telecommunication has built demands for the diffusion of information in real time,
traditional media or social networks, like twitter and other kind of virtual environment.
Authoring tools enable the production of quickly teaching material with great quality
resources and several affordable operational systems, such as, Windows, Linux and
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Android, accessible through Web, physical media and smartphones. The preservation of
cultural heritage depends on the appropriation of the collectivity about the importance of
ensuring cultural diversity. The Heritage Education aims on establishing a social dialogue
between researchers and communities, spreading the production of knowledge and
contributing to build a pluralistic and democratic society. The new media and information
technologies, through the use of hypermedia are important tools for improving learning,
through a network system, conceptual maps and dissemination of cultural heritage to
diverse audiences in friendly approaches.

Keywords: Patrimonial education, plurality, hypermedia, technologies and information.

INTRODUCAO

Vivemos em um momento de nossa histéria marcada por profundas crises que
refletem as transformacdes porque vimos passando nos dois Ultimos séculos. As relacdes
humanas modificaram o0 espaco e 0 tempo, consequéncia do modo de producéo capitalista,
movido pelo consumo em massa. A industria ndo foi responsavel apenas pelo processo de
urbanizacdo, mas também na mudanca das mentalidades e na forma como as relacfes
humanas se processam.

As sociedades urbanas e industriais passaram a ser movidas pelo tempo de
producdo, de consumo e a demanda por matérias-primas e energia experimentou dimensdes
até entdo ndo imaginadas. As relacdes humanas contemporaneas estdo intimamente
vinculadas as novas tecnologias de informacdo que, para delimitar o olhar, podem ser
genericamente caracterizadas pelos recursos multimidia, com a nocdo de conectividades
que produzem informagdes em tempo real. A informacédo difundida nesta perspectiva altera
a percepcao do tempo e modifica, de forma significativa, as relagdes em grupos familiares,
profissionais e outros e, com proporg¢do cada vez mais intensa as instituicbes formais que
lidam com a informacdo e o conhecimento, como é o caso das escolas, responsaveis pela
educacdo formal e também toda a forma de acesso ao conhecimento.

Pensar a educacdo em uma perspectiva pluralista € um dos papeéis da arqueologia
que, através da educacédo patrimonial, tem o intuito de promover reflex6es sobre a cultura, a
sua diversidade e apropriacéo coletiva dos seus elementos constitutivos. Em tempos em que

0s meios de comunicacdo ndo apresentam mais estruturas estaticas, manipuladas apenas
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pelas organiza¢des que controlam a “grande midia” (por mais que estas ndo devam ser
ignoradas), devemos pensar na implementacdo de novas tecnologias de comunicagoes
voltadas a Educacdo Patrimonial, difundindo as informacgdes das nossas investigaces em
blogs, redes sociais e sites, e desenvolvendo de forma mais estruturada softwares interativos

em diferentes midias.

TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E APRENDIZAGEM

Além das formas tradicionais de difusdo do conhecimento, amplamente difundidas
pelo sistema educacional, com suas técnicas e instrumentos seculares, apresentam-se
alternativas mais dinamicas e efetivas para a construgdo da aprendizagem. Uma delas
consiste na utilizacdo da hipermidia, que para a educacdo patrimonial, sugere formas
diversas de difundir o conhecimento acumulado e pouco socializado.

O termo medium é definido por Blattner e Dannenberg (1992), como um veiculo de
informac&o; por exemplo, papel impresso € um meio. Outros tipos de meios incluem video
e audio.

Esse termo é aplicado aos sistemas que suportam mais do que um meio de saida
fisica, tal como um monitor de computador, video e audio. Muitas vezes, o termo
multimidia é usado para se referir a combinacdo de textos/imagens na tela do computador.
Embora sejam formas distintas de veiculos de informacao, a utilizacdo do termo multimidia
ndo é apropriada. Afinal de contas, jornais e revistas impressas possuem textos e imagens e
ndo sdo consideradas publicacdes multimidia (BLATTNER; DANNENBERG, 1992).

O termo “Multimidia” refere-se especificamente a apresentacdo e recuperacdo de
informagdes feitas com o auxilio do computador, de maneira multissensorial, integrada,
intuitiva e interativa. Trata-se da utilizacdo, como o0 nome ja diz, do uso simultaneo de
varios meios de abordagem da informacdo: texto, video, som, grafico, desenho, animagéo,
locucéo, trilha sonora (CHAVES, 1991).

H& uma distingdo entre os tipos de sistemas de apresentacdo da informacdo quanto
aos seus atributos: a midia que varia no tempo (time-varying media) ou, como é

popularmente conhecida, midia dindmica e a midia que usa telas estaticas (still-frame

123



Revista Tecnologia e Ambiente, Dossié Arqueologia, Ambiente e Patrimonio, v. 17, 2011, Criciima, Santa
Catarina. ISSN 1413-8131

media) ou a chamada midia estatica. Os sistemas de apresentacdo que variam no tempo
usam as midias dindmicas: som, video e animac&o, e 0s estaticos, apenas texto e imagens.
Multimidia é uma nova tecnologia que se utiliza de "multimeios” como forma de
comunicacéo, informacéo e formacao.

O que torna um meio de difusdo de informacdes viavel € o que Nielsen (1990),
chama de usabilidade. Desenvolvida a usabilidade como um problema particular dentro do
contexto mais amplo da aceitabilidade do sistema, tem seu conceito baseado nos seguintes
critérios: a) facil de aprender; b) eficiente no uso; c) facil de ser lembrado; d) ter poucos
erros e, por fim; e) ser subjetivamente agradavel.

Diferente do livro, a hipermidia pode combinar ambas as estruturas organizacionais:
hierarquicas e associativas. Se observarmos o livro, percebemos que apresenta um unico
caminho através de topicos ou capitulos. As caracteristicas da estruturacdo associativa da
hipermidia sdo: uma rede de objetos de informacéo reunidos como nés e um conjunto de
ligacGes (links) que criam relacdes entre os nds de informagé&o.

De forma mais simplificada, a hipermidia € a associacdo de nos de informacéo
conectados uns aos outros por meio de ligagdes (links) para formar redes de informacéo
similar ao hipertexto, acrescentando que o0s nos podem conter diferentes tipos de
informacdes expressos por meio de varios tipos de midias: video, audio, animacéo, textos,
gréficos (...). Ela integra as diversas formas de midia numa rede de informacdes ndo-
sequenciais.

No que tange a velocidade da renovacdo do saber e do saber fazer, pode-se dizer
que, pela primeira vez na histéria da humanidade, a maior parte dos conhecimentos
adquiridos por uma pessoa no inicio de sua vida profissional serdo obsoletos ao final da sua
carreira. Outra observacgdo, estreitamente ligada a primeira, refere-se a nova natureza do
trabalho. Cada vez mais, trabalhar é aprender, transmitir e produzir conhecimentos (LEVY,
1993).

Ha paralelos interessantes entre a associatividade da hipermidia e a aparente
associatividade da mente humana (GLENN; CHIGNELL, 1992). A natureza cognitiva da

mente humana tem sido observada em muitos contextos e tem sido formalizada em
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modelos de redes da memoria humana (COLLINS; LOFTUS, 1975). Essa estrutura
associativa da mente é muito diferente da linear, usada para organizar livros e propostas
curriculares. Entretanto esses autores ndo defendem que 0s mecanismos de armazenamento
e recuperagdo da hipermidia representem modelos validos da memdria ou neurofisiologia
humana (GLENN; CHIGNELL, 1992).

Uma caracteristica importante, relacionada aos modos de recuperacdo da informacéo
na memoria humana, estd na recuperacdo por associacdo semantica, uma das supostas
heuristicas inerentes ao ser humano. O projeto de uma estrutura hipermidia ou de um
hipertexto podem ter similaridades consideraveis a estrutura de rede semantica humana e a
heuristica de recuperacdo da informagao por associa¢éo.

A memdria humana é estruturada de tal forma que nds compreendemos e retemos
bem melhor tudo aquilo que esteja organizado de acordo com relagdes espaciais.
Lembremos que o dominio de uma &rea qualquer do saber implica, quase
sempre, a posse de uma rica representacdo esquematica. Os hipertextos podem
propor vias de acesso e instrumentos de orientagdo em um dominio do
conhecimento sob a forma de diagramas, de redes ou de mapas conceituais
manipulaveis e dindmicos. Em um contexto de formacdo, os hipertextos
deveriam portanto favorecer, de varias maneiras, um dominio mais rapido e mais

facil da matéria do que através do audiovisual classico ou do suporte impresso
habitual (LEVY,1993).

A nocédo de links pode ser ampliada de tal modo que os nGs possam representar
informacdo armazenada de uma variedade de meios diferentes, portanto, interdisciplinar.
Assim como o hipertexto, a hipermidia é, ao mesmo tempo, um método de armazenamento
e recuperacdo ndo-sequencial de dados cross-referenced. Quando esta rede de dados
interligados contém graficos, sons, textos, videos e animagdes, a estrutura resultante é
chamada de hipermidia, que incorporando a nocdo de partes interligadas de informacdes,
permite aos usudrios navegar atraves da rede resultante. A informac&o é fornecida ndo sé
porque esta estocada em cada nd, mas também porque os nds ligados uns aos outros
formam caminhos por meio dos quais se obtém informacao.

A comunicacdo do computador com os usuarios deve levar em consideracdo as
limitagdes e as caracteristicas de ambos. A mente humana é capaz de processar informacdes

através dos diversos canais sensitivos. O aprendizado de novos conceitos e a memoria
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associativa sd@o também caracteristicas da mente humana. Para que o computador se
comunique com as pessoas € necessdria a utilizacdo de softwares sofisticados que
favorecam essa comunicacdo (BLATTNER; DANNENBERG, 1992).

Segundo Chaves (2001), o desenvolvimento de aplicacdes do tipo hipermidia, por
envolver o que na realidade é um sistema de informagdes, tem, por um lado, aspectos
relacionados ao desenvolvimento de sistemas. Contudo, porque esse sistema de
informacgdes inclui gréficos, animacgdes, e, frequentemente, sons e imagens, seu
desenvolvimento tem aspectos também relacionados a producdo artistica (como, por
exemplo, a producdo de uma publicacdo ou de um video).

O processo de desenvolvimento de aplicacdes hipermidia deve, portanto, acomodar
esses dois aspectos. A equipe envolvida no processo deve ser caracteristicamente
interdisciplinar, sendo integrada, de um lado, por analistas de sistemas e programadores, €,
de outro lado, por designers, roteiristas, redatores, artistas graficos, e especialistas em
comunicacdo e midia. Dela também ndo podem faltar especialistas na area de contetdo
sobre a qual a aplicacdo versar. Uma equipe desse tipo requer, portanto, um gerenciamento
eficaz e eficiente. Nas palavras de Chaves (2001), a elaboracdo de um projeto hipermidia
segue as seguintes etapas, denominado de Ciclo de Desenvolvimento: Analise, Design
(Projeto), Execucdo, Operacdo e Monitoracao.

A articulacdo das midias e a implementacdo do layout, para motivar o usuério,
sobrepdem a dimensdo estética do programa hipermidia. A divulgacdo do patriménio
arqueoldgico em ambientes interativos apresenta-se como mais uma alternativa, como uma
nova concepgdo na busca de estratégias de sucesso em trabalhos de educagéo patrimonial.

Além da comprovada eficiéncia quanto a dimenséo cognitiva, articulando-se varias
inteligéncias simultaneamente, o aspecto econémico mostra-se favoravel no uso de tais
ferramentas. A hipermidia, atraveés da veiculacdo de paginas na Internet — de alcance
mundial — e os CD-ROM'’s interativos permitem a concentracdo de grande quantidade de
informac0es, articuladas de forma ndo-linear com uso de textos, videos, sons, desenhos,

fotografias, imagens tridimensionais, entre outras. Ha facilidade de se criarem ambientes
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interativos, explorando o aspecto ludico, através de jogos educativos que despertam a
motivacdo do usuério em cumprir niveis de pontuacao, etc.

Ha aproximadamente uma década a limitacdo de velocidade da internet (que ainda
apresenta limitacOes significativas se comparada a paises desenvolvidos), impedia projetos
hipermidia mais arrojados com videos e animacdes de alta resolucdo, fato este que esta
sendo superado. Atualmente, softwares de autoria multimidia, como o Visual Class da
empresa brasileira Caltech Informética, permite que sejam criadas aplicacdes multimidia
com muita facilidade, acessiveis a usuarios iniciantes, dispensando a necessidade de
grandes equipes de analistas de sistemas, possibilitando a producdo de projetos multimidia
(imagens, textos, audio, videos, animacdes, etc.) que podem ser convertidos em formatos
para internet, compativeis com sistemas operacionais Windows, Linux e, inclusive,
Android, disponiveis em grande parte do Tablets e Smartphones, que ja estdo nas méos de
grande parte dos brasileiros. A quebra da barreira tecnologica e de custos de outrora abre
um novo campo para pensar a Educacdo Patrimonial, disponivel aos diferentes segmentos

de pesquisadores, sobretudo para os arqueodlogos.

EDUCACAO PATRIMONIAL E SOCIALIZACAO DAS PESQUISAS
ARQUEOLOGICAS

As mudancas na legislacdo e a efetiva fiscalizacdo, no que concerne ao
licenciamento arqueoldgico, ampliaram significativamente os estudos de arqueologia
preventiva em nosso pais, sobretudo na ultima década. Pode-se dizer que, gracas a estas
exigéncias, milhares de sitios, antes varridos pelos mais variados empreendimentos,
puderam ser estudados e, desta forma, vem-se ampliando o mapeamento e estudo, como
consequéncia, a compreensdo do processo ocupacional do territério brasileiro no decorrer
da historia, respondendo as mais variadas questdes postas por pesquisadores de diferentes
escolas arqueoldgicas que atuam no pais.

A Educacdo Patrimonial vem cumprir, de um lado, o papel ético da pesquisa com a
interlocucdo com as comunidades locais e socializando os resultados da pesquisa nas

comunidades de atuacdo dos pesquisadores. Por outro lado, promove um dialogo
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intercultural, fomentando a compreenséo da diversidade cultural e a apropriacao de préaticas
de respeito e convivéncia na pluralidade. Por esta forma de atuacdo a educagéo patrimonial
é considerada parte inerente do estudo arqueoldgico, ocorrendo nas diferentes etapas da sua
realizacdo, gerando condi¢Oes adequadas para um modelo de pesquisa que proporcione
experiéncias de crescimento, com a construcdo de novos conhecimentos na interacdo com
as comunidades em que as pesquisas ocorrem. Quando o arqueodlogo interage com 0s
saberes da populacdo local, permite a esta maior reconhecimento do seu ambiente de
trabalho e de vida referente a ocupacao de populacfes pretéritas nos terrenos prospectados e
seus arredores.
A socializagdo dos conhecimentos derivados da pesquisa arqueoldgica junto a comunidade
local, respondem a fungdo social da disciplina, através do reconhecimento da histéria dos
grupos pré-coloniais e remanescentes para a formagdo da identidade cultural. Alem disso, tem
importante papel em assumir uma postura ativa para o esclarecimento sobre a existéncia de

sitios arqueolégicos histéricos e pré-histéricos, a pesquisa e a difusdo da consciéncia
preservacionista (SCHWENGBER, 2002).

Conforme Dmitruk (2001), até a primeira metade do século XX, o termo Patriménio
Cultural aplicava-se as obras de arte literarias, pictoricas, arquitetdnicas, aos bens e
monumentos das classes e grupos dominantes. Atualmente, a nog¢do de Patrimonio Cultural
€ muito mais ampla e democratica, pois refere-se ao patriménio integral e compreende
todos os bens culturais dos grupos formadores de uma comunidade.

No trabalho de preservacdo de sitios arqueoldgicos, deparamo-nos com diversas
dificuldades. Muitas vezes, dada a relacdo conflituosa entre colonizadores e povos nativos
no momento do contato, 0 monumento ou objeto remanescente desses grupos ndo contém,
implicitamente, importancia historica para a populacdo que hoje ocupa esta area. Ao
contrério, revela uma relacdo odiosa, seja pelas experiéncias vividas por antepassados ou
pela imagem de inferioridade, reiterada pela historia oficial em relagdo ao elemento nativo,
o “indio”. Outro aspecto a destacar refere-se a defini¢do de qual monumento ou objeto sera
protegido como patriménio histérico.

Diversas sdo as formas de socializar os resultados das pesquisas arqueoldgicas.
Além de museus, recebe destaque o papel desenvolvido pelas palestras, oficinas e

exposicoes itinerantes — as atividades que inserem a Arqueologia no contexto da sala de
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aula. Aponta-se também a hipermidia (CD-ROM e aplicativos para a internet) como uma
interessante alternativa para o desenvolvimento da educagédo patrimonial, contribuindo para
a producdo de materiais educativos, utilizando-se o computador como recurso didatico.

Neste sentido, a arqueologia é uma disciplina que deve contribuir para o
conhecimento de diferentes sociedades ignoradas pela historia oficial e, por isso,
inferiorizada na construgcdo da identidade cultural de uma sociedade. O estudo da cultura
material permite que vozes que nao tiveram oportunidade de manifestar-se na historia,
possam configurar numa releitura histérica onde sua contribuicdo devera ser reconhecida.

Apesar de grandes esforcos, o contelido da pré-histdria nos livros didaticos da 5?
Série do Ensino Fundamental (agora distribuidos entre o 5° Ano e 6° Ano, no sistema de
nove anos) é abordado muitas vezes de forma equivocada, ora ignorando estes periodos
historicos, com seu desenvolvimento tecnolégico (paleolitico e neolitico, por exemplo), ora
apresentando uma abordagem desconexa dos resultados obtidos em estudos arqueoldgicos
no Brasil. Outro aspecto importante, do ponto de vista pedagdgico, € que 0 espacgo
geografico ocupado pelo aluno é muitas vezes ignorado, privilegiando a pré-histéria da
Asia, Europa e Africa, quando pesquisas revelam informacdes importantes sobre os
processos de ocupacdo em territorio brasileiro.

A fragilidade na formacdo dos professores, em relacdo aos conhecimentos sobre
populacdes pretéritas e o precario entendimento sobre os métodos e técnicas da arqueologia
faz com que os educadores identifiguem na comunidade em que atuam diversas evidéncias
da presenca de sociedades pré-coloniais sem que consigam desenvolver as tematicas por
falta de subsidio teorico e didatico, mantendo-se presos aos contetidos dos livros didaticos,
com temas descontextualizados.

Ademais, percebe-se que o0s estudos arqueoldgicos, embora voltados para a
identificacdo e compreensdo de processos culturais nas suas mais diferentes caracteristicas,
sdo pouco considerados para a interpretacdo da identidade nacional, fruto do baixo grau de
socializacdo destas pesquisas junto a sociedade, em especial, no meio educacional. Neste
sentido, os esforcos empreendidos em disseminar 0s resultados das pesquisas para o

reconhecimento do patriménio histérico brasileiro, de forma que inclua grupos e
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manifestacdes pouco contempladas nos sistemas educacionais, devera ser estimulado ainda
mais, atraves de materiais como estes, produzidos a partir de uma pesquisa arqueoldgica de
contrato.

A instituicdo Escola pode e deve contribuir na valorizagdo do patrimonio,
conduzindo o aluno a compreensao e resgate de certos valores, para que possa praticar o
que lhe foi ensinado, além de estimular a formacéo de sua visao critica sobre as relacfes
culturais e, por consequéncia, das relagdes sociais em nosso pais. O conhecimento sobre a
realidade atual das sociedades indigenas é de fundamental importancia, pois resulta de um
processo histérico que envolveu diferentes grupos sociais, e deve possibilitar ao aluno a
percepcao de que a realidade vivenciada é mutavel e consequéncia das acdes de pessoas
como ele que viveram e vivem em tempos histdricos e espacgos geograficos diferentes. No
espaco escolar, a arqueologia e a etnografia ttm como objetivo promover a socializa¢do do
conhecimento, possibilitando a apropriacdo das evidéncias de cultura material e imaterial,
para o reconhecimento da cultura das populacGes indigenas.

A implementacdo curricular da Educacéo Patrimonial, durante a elaboracdo da LDB
1996 (Lei de Diretrizes Basicas da Educacédo Brasileira) ndo obteve sucesso. No entanto, a
flexibilizacdo pela introducdo da transversalidade e da estrutura de ensino, ampliando a
autonomia dos sistemas de ensino estadual e municipal, permite uma implementagédo
regional das tematicas de interesse nas suas Propostas Curriculares. As questfes referentes
ao Patriménio Cultural estdo previstas nos PCN’s (Pardmetros Curriculares Nacionais),
especificamente no que tange ao Multiculturalismo e sugeridos nos Temas Transversais,
onde perpassam em todo o processo de apropriacdo cultural. Os mecanismos legais
permitem que a Educacdo Patrimonial possa permear todo fazer pedagdgico, marcando

presenca efetiva, tanto quanto se assumisse status de disciplina.

CONCLUSAO
Temos aqui uma equacdo muito interessante: mudangas soOcio-econémicas, e
comportamentais em ritmo acelerado, com recursos tecnologicos de comunicacdo em real

time. No entanto, a estes ndo podemos deixar de apresentar um outro elemento
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imprescindivel, ndo criado por estas mudancgas, mas sim acentuado: um grande desafio de
viver e construir relagdes humanas equilibradas em um mundo sempre mais plural, marcado
por uma diversidade cultural ocasionada, por um lado, pelo movimento fisico e difusédo
cultural de grupos humanos até entdo distantes da vida cotidiana. De outro lado, a
necessidade em aprender e respeitar a diversidade cultural. A pluralidade é facilmente
reconhecida, porém, a convivéncia pacifica em sociedades complexas como a nossa ainda é
um grande desafio, ainda mais em tempos de crises econémicas onde a xenofobia aflora,
buscando responsabilizar estrangeiros pelos problemas enfrentados no interior das regioes
em recessao.

A educacdo patrimonial, muito mais do que o cumprimento legal no processo de
licenciamento arqueoldgico, tem o desafio de difundir os resultados das pesquisas e
promover uma reflexdo sobre os processos culturais e educar para a construcdo de
consensos, conservando a pluralidade cultural, fruto do processo histérico dos diferentes
grupos que compdem a identidade cultural brasileira. Ademais, considerar a cultura como
um processo dindmico, que oferece respostas para 0s novos desafios contemporaneos, de
uma sociedade em reconstrucdo permanente. Em uma nacéo de pluralidades, como o Brasil,
tentamos cultivar a ideia de que “todos os povos produzem cultura e que cada um tem uma
forma diferente de se expressar (aceitar isso) € aceitar a diversidade cultural” (HORTA,
1999, p. 7).

As novas tecnologias de informacéo possibilitam desenvolver novas interfaces, mais
amigaveis do que os tradicionais recursos de difusdo das informagdes, marcados pelos
veiculos impressos lineares. Um desafio sempre mais proximo da realidade das equipes de
arqueologia esta na implementagdo de novos sistemas de informagdo acessando em tempo
real equipamentos que estdo a mdo dos usuarios, a toda hora, ampliando o alcance das
informagdes, tradicionalmente, no contato fisico das escolas, também para um pablico mais

amplo e diverso, através de contetdos acessiveis pela Web e pelos smartphones.
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