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RESUMO

Nos ultimos anos as chamadas novas tecnologias estdo revolucionando a
forma de comunicacdo entre as pessoas e as instituicbes. O computador tem sido
muito utilizado como ferramenta pedagdgica. E, nesse contexto, a Internet tem
ampliado o acesso a inuUmeras instituicbes através de seus sites e/ou ambientes
virtuais. Um exemplo dessa situagcado sao 0os museus virtuais.

Este trabalho apresenta a pesquisa realizada sobre o papel dos museus
virtuais no trabalho pedagdgico, envolvendo alunos e professores. Foi realizada uma
pesquisa bibliogréfica sobre museus, museus virtuais e as possibilidades de trabalho
pedagdgico com esse ambiente virtual.

Como produto final, foi criado um site, contendo enderegos de varios museus
virtuais, tendo como prioridade auxiliar os alunos e os professores nas aulas de

Historia.
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1 - Memorial de Percurso

1.1 - Trajetoria escolar
Uma das atividades da disciplina ACPP — Andlise Critica da Prética

Pedagdgica — do curso de Pds-Graduacdo Educacdo Ambiental e Patrimonial
oferecido pela Universidade Federal de Minas Gerais foi a elaboragdo de um
memorial de percurso. Segundo PEREIRA (2010),

Em um Memorial de Percurso estdo narrativas arbitradas pelo(s)
sujeito(s), que descrevem e qualificam o0s movimentos, 0
deslocamento e o roteiro selecionado num determinado
processo. Se assim o compreendemos, o Memorial de Percurso
ndo ¢é, entdo, apenas um relatério do trajeto, mas,
diferentemente, envolve um estudo cuidadoso sobre o que
narrar, 0 que ressaltar e o que dar relevo ao processo
vivenciado.(PEREIRA, 2010:1)

Busco, entdo, através deste memorial descrever minha trajetéria
profissional e minhas experiéncias com intuito de explicitar o movimento que
me levou a esse curso.

Em 2000, aos 17 anos, quando cursava o 3° ano do Ensino Médio,
comecei a me interessar por tecnologia. Nessa época a informatica comecgou
a se popularizar e varios produtos, na época, “sofisticados” como celulares,
video games e notebooks passaram a ser adquiridos ou desejados pelas
pessoas, especialmente, pelos jovens.

Percebi, entdo, que a area de tecnologia estava em expansao e,
provavelmente, geraria muitos empregos. Assim que conclui o ensino médio,
prestei vestibular para o curso Sistemas de Informacédo, pela Universidade
Presidente Anténio Carlos (UNIPAC) e, felizmente, fui aprovada.

Nao foi facil. Ao longo do curso, varias vezes pensei em desistir. As
vezes, achava que estava no caminho errado. Loégica de programacao,
construcdo de algoritmos, banco de dados... Parecia que eu ia enlouquecer.
Mas, com as béncdos de Deus, muita dedicacdo e persisténcia consegui
concluir o curso.

Em julho de 2005, me formei em Sistemas de Informacé&o. Esse curso
me capacitou a desenvolver programas e aplicativos para computadores e

construir sistemas de pequeno e grande porte para empresas.



1. 2 - Experiéncias profissionais

Iniciando o ano de 2005, com 22 anos de idade e, ainda, cursando o
ultimo periodo do curso, consegui meu primeiro trabalho: um estagio em uma
escola de informatica. Minha principal funcéo foi ministrar cursos basicos e
avancados de informatica.

Havia alunos de varias faixas etarias e de diversos perfis. Foi uma
experiéncia importante, amadureci bastante. Fiz muitas amizades. N&o
apenas ensinei, mas aprendi muito com meus alunos. Trabalhei nessa escola
por um ano.

Depois trabalhei em mais duas escolas de informatica, com a mesma
funcdo, sendo que na ultima escola permaneci durante quatro anos. Deixei
esse trabalho porque fui nomeada, em dezembro de 2010, para trabalhar na
Escola Municipal “Engenheiro Oscar Weinschenck” da Prefeitura Municipal de
Congonhas, onde atuo até esse momento.

Sou Laboratorista de Informatica. Dentre as atividades que realizo
estdo: servicos de manutencdo de computadores e auxilio aos professores
guando usam o laboratério de informatica com seus alunos. Procuro sempre
repassar informacdes para os alunos e professores, sugerindo varios sites
educativos para enriquecer a aula.

Assim que iniciei minhas atividades nessa escola fui informada sobre o
Curso de Pés-Graduagdo Lato Sensu em Ensino na Educacdo Basica
oferecido pela Faculdade de Educacdo da UFMG para funcionarios da
Secretaria Municipal de Educacdo de Congonhas/MG. Dentre os varios
cursos oferecidos (Lingua Portuguesa; Educacdo Ambiental e Patrimonial;
Juventude, Escola e Cultura; Ensino de Matematica; Educacdo Fisica

Escolar;) optei pelo curso Educacdo Ambiental e Patrimonial.

1.3 - Reflexdes académicas
Foram varias informacBes preciosas ao longo do Curso de Pos-

Graduacdo Lato Sensu em Ensino na Educacdo Basica oferecido pela
Faculdade de Educacdo da UFMG. A seguir tentarei registrar algumas delas.

Uma frase significativa, que ficou em minha mente foi a do professor
Jodo Valdir em sua disciplina Fundamentos Histéricos e Sociologicos da

Educacao “Ou se forma bem uma crianga ou pagaremos caro com uma



geragao sem senso politico, de direito e de dever”. Acredito que ela € um
pressuposto fundamental sobre a educagdo, especialmente para nés
educadores.

Em relacdo a articulacdo educacgdo e patriménio, muito interessante &
um texto sugerido pela professora Soraia Dutra. Nele, a autora Maria de
Lourdes Parreiras Horta define a fungéo de uma educador patrimonial:

O educador patrimonial ndo é mais que um “facilitador” ou um
instigador desse processo de aprendizado, que passa pela
observagcdo direta dos objetos para em seguida a sua
exploracdo através de inimeras perguntas. (Horta, 1991: 13)

Importante também €, no fazer pedagdgico, buscarmos sempre
relacionar os conteldos com o cotidiano dos alunos como forma deles
perceberem o significado e atribuirem sentido ao que aprendem. Nesse
sentido, Carmem Eiterer, professora da disciplina A Didatica no Contexto da
Educacao Basica, sempre frisava que o importante é ensinar aos alunos de
uma maneira que eles possam aplicar o conteido ensinado ao seu dia a dia.
Dessa forma, € mais provavel que o aluno compreenda melhor e as aulas
sejam mais interessantes para ele e para o professor.

N&o apenas os professores contribuiram com o6timas informacdes, mas
também os colegas de sala. Mais de 90% da turma séo professores. Entéo,
foram varias experiéncias compartilhadas. A principio, houve certo
estranhamento, por eu ter uma funcdo diferente da docéncia. Mas, aos
poucos, esse estranhamento foi passando e me percebi uma educadora.

Segundo Eduardo de Freitas,

De uma forma sintetizada, todos 0s que exercem praticas que
interferem na vida escolar dos alunos possuem essa
nomeacdao, dessa forma cada um em sua funcdo exerce um
percentual de contribuicAo na construcdo do processo
educativo, além disso, todos devem ter atitudes que sirva de
exemplo positivo aos educandos, contribuindo assim para uma
melhoria nas condi¢cdes soécio-educativas dentro do ambiente
escolar. (FREITAS, s/d)

A diretora da escola em que trabalho reiterou essa ideia ao afirmar:

“Todos que trabalham em uma escola, podem se considerar educadores”.

1.4 - Plano de A¢do
Como nédo sou professora e meu trabalho € mais voltado para o apoio,

tive muita dificuldade para escolher o tema do meu plano de acéo. A principio



gueria fazer algo associado a informatica, por trabalhar nessa area. Minha
orientadora Claudia Ricci me sugeriu o tema museus virtuais.

Achei bem interessante, pois esta ligado a tecnologia, que € minha
area de atuacdo e também a area do curso. Na escola em que trabalho, os
professores tém muito interesse em usar o laboratério de informatica. Entao,
com esse trabalho pretendo produzir algo para ajuda-los e incentiva-los ainda
mais.

Minha intencdo em desenvolver esse trabalho foi estudar melhor o que
0S museus virtuais tém a oferecer, contribuindo para as aulas ministradas no
laboratério de Informatica, especialmente as aulas de Historia.

Pesquisando sobre o assunto, li um relato que diz respeito ao tema
desse trabalho “Se o usuario ndo vai ao Museu, o Museu vai até o usuario”.
(ROZADOS, 2010)

Essa é a ideia da implantacdo dos museus virtuais, pela rede mundial
de computadores: 0s museus chegam em nossas casas e nas escolas, com o
intuito de serem conhecidos por todos aqueles que, talvez nunca teriam
condicOes de conhecé-los pessoalmente.

Segundo HENRIQUES (2004)

Os museus que sabem tirar proveito de todas as possibilidades
gue a Internet oferece, criando seus proprios museus virtuais,
conseguem ir além de suas fronteiras. Além disso, a
possibilidade de uma interagcdo maior com o publico é a grande
vantagem da criacdo de museus Vvirtuais, sejam eles
representacfes virtuais de museus ja existentes ou criados
especialmente para a rede mundial de computadores.
(Henriques, 2004:15)

Como produto final criei um site com a intencdo de disponibilizar
enderecos de sites de importantes museus virtuais. O objetivo é contribuir
com o trabalho do professor. Ao visitar o site alunos e professores terdo

acesso a varios contetudos de uma maneira bem rapida. Acredito que o aluno

ganhara tempo em sua pesquisa e as aulas ficardo mais atrativas.



2 - Projeto de Trabalho

2.1 - Apresentacdo do Tema
Este trabalho é um estudo sobre a importancia dos Museus Virtuais e o

guanto eles podem contribuir para enriquecer as aulas, possibilitando aos alunos um

melhor entendimento sobre determinados temas.

2.2 - Problema de Pesquisa
Como o Museu Virtual pode enriquecer o trabalho professor e do aluno?

2.3 - Objetivo Geral
e Mostrar aos professores e alunos o potencial que um museu virtual

representa.

2.4 - Objetivos Especificos
e Realizar pesquisa bibliografica sobre diversos estudos que relatam a
importancia dos museus virtuais.
e Pesquisar sobre o0os museus virtuais e mostrar 0o quanto eles podem
enriquecer uma aula e torna-la mais atrativas usando tecnologias.
e Ajudar alunos e professores que nado possuem tempo ou até mesmo
condicdes financeiras para frequentarem museus.

e Criar um site que contem varios links para sites de Museus Virtuais.

2.5 - Justificativa
As ferramentas tecnologicas tém provocado uma mudanca na educacao

devido ao seu grande potencial. O campo educacional tem vivenciado varias
mudancas com o surgimento de novas tecnologias na nossa sociedade.

O computador € uma ferramenta que permite ao usuario realizar atividades
gue, sem ele, seriam muito dificeis ou impossiveis. O uso do computador possibilita
diferentes formas de comunicacéo, produzindo ou recebendo informacdes.

Segundo ALMEIDA(2003)

Com o uso de ambientes virtuais, o professor provoca o aluno
a descobrir novos significados para si mesmo, ao incentivar o
trabalho com problematicas que fazem sentido naquele
contexto e que possam despertar o prazer da descoberta, da
escrita, da leitura do pensamento do outro e do
desenvolvimento de projetos colaborativos. (Almeida, 2003:10)
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Utilizar recursos tecnolégicos ndo significa utilizar simplesmente técnicas. E
fundamental criar um ambiente de aprendizagem em que o0s alunos possam ter
iniciativas, problemas a resolver, possibilidades para corrigir erros e criar solugées
pessoais.

Quando o professor utiliza um recurso tecnoldgico para a atividade de ensino,
ele possibilita que os alunos aprendam sobre as praticas sociais que utilizam
tecnologia e desenvolvam habilidades e atitudes para se relacionarem com a
tecnologia na vida.

Em relacdo ao uso da tecnologia nos museus MUCHACHO(2005) afirma:

O museu, como importante meio de comunicacdo, tem de
aproveitar todo este desenvolvimento comunicacional e
tecnoldgico, no sentido de satisfazer as novas correntes da
museologia que se debrucam cada vez mais sobre o papel do
museu na sociedade atual. (Muchacho, 2005: 579 )

Dentre as ferramentas de desenvolvimento comunicacional e tecnolégico, o
museu virtual tem sido a maneira para disponibilizar o acervo. Nesse sentido,
pesquisadores e estudiosos tém se debrucado na definicdo de museu virtual. Alguns
ressaltam o acervo, como por exemplo, ALMEIDA(2006)

Um Museu Virtual € uma colecdo organizada de artefatos
eletrébnicos e fontes de informacdo, na pratica tudo quanto
possa ser digitalizado. A colecdo pode incluir quadros,
desenhos, fotografias, diagramas, graficos, gravacdes de som,
partes de videos, artigos de jornais, transcricdo de entrevistas,
bases de dados e hospedar outros itens que podem estar
guardados num ficheiro. (Almeida, 2006: 19)

Outros definem museu virtual pela sua caracteristica eletrénica, como
MAGALDI e SCHEINER(2010):

Na Museologia, o virtual € comumente associado a coisas
imateriais ou que sejam criadas por computador. Os museus
virtuais se apresentam, por exemplo, tanto como paginas
eletrbnicas de museus existentes em ‘meio fisico’, quanto como
museus criados exclusivamente na Internet. (Magaldi e
Scheiner, 2010: 101)

O museu virtual pode também ser entendido como ambiente propicio para a
educacédo a distancia, pois o aluno estad aprendendo sem precisar se deslocar até

local.
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A caracteristica virtual que possibilita ultrapassar fronteiras é destacada por
MUCHACHO(2005):

O museu virtual é essencialmente um museu sem fronteiras,
capaz de criar um didlogo virtual com o visitante, dando-lhe
uma visdo dinamica, multidisciplinar e um contacto interativo
com a colegcdo e com o0 espago expositivo. (Muchacho, 2005:
582)

Sabemos que muitas pessoas nao possuem tempo para visitar museus. Os
museus virtuais podem ser visitados a qualquer hora do dia e de qualquer lugar do
mundo, mediante o acesso a internet. Dessa forma, apresentam vantagens em
relacdo ndo s6 pela ampliacdo do acesso, mas pelas inUmeras possibilidades de
organizacdo do acervo. Em relacdo a essa questdo, BERNARDES e GALVAO
(2001) afirmam

O museu virtual, como cole¢céo de objetos digitais, nos mostra
como as limitagbes colocadas pelo método normalmente
utilizado de organizar e apresentar a informacdo podem ser
superadas em relacdo as visitas ao museu, proporcionando
diversas perspectivas e dimensfes da informacdo contida
nesses ambientes. (BERNARDES e GALVAO, 2011:11)

Os museus virtuais disponibilizam imagens de obras que sO poderiam ser
vistas se 0 museu local trouxesse a amostra, e ainda assim, a visita sO poderia ser
realizada mediante a disponibilidade do visitante.

Outra vantagem relaciona-se a segurancga, pois nenhum visitante podera
roubar as pecas e nem danificar o espaco de um museu virtual. E claro que outras
guestdes se apresentam, como as relativas a protecéo do espaco virtual de invasées
de hackers.

HENRIQUES (2004) lembra que, apesar dos museus virtuais ja existirem ha
muitos anos, varios museus ainda nao disponibilizam suas obras em um site.

Os museus, como qualquer instituicdo, estdo presentes na rede
mundial de computadores. A criacdo de sites de museus
proliferou a partir da década de 90, com o0 avanco da Internet,
no entanto muitos museus ainda nem possuem sites
institucionais. E muito deles possuem sites cujo Unico objetivo
€ apenas disponibilizar informacdes de contato da instituicdo.
(HENRIQUES, 2004:1)

O Museu Virtual de Ouro Preto é um exemplo de site nacional a ser citado.

Além de vérias informacdes sobre o patriménio histérico, arquitetdnico e cultural da
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cidade, é possivel visitar virtualmente vérias igrejas da cidade. Através do Museu
Virtual de Ouro Preto, o visitante consegue ver detalhes das igrejas, das imagens e
de seus altares, que s&o imperceptiveis a olho nu. E possivel visualizar em 3D uma
imagem colocada a metros de distancia do visitante. As imagens possuem detalhes
em uma impressionante resolugao.

Outro exemplo nacional € o Museu Virtual de Brasilia.

A novidade do Museu Virtual de Brasilia em relacdo a outros
sites €, segundo seus criadores, empregar conceitos da
museologia e do turismo para contribuir com a educacao
patrimonial a0 mesmo tempo em que promove a cidade,
estimulando entre os que ndo conhecem a capital federal o
desejo de visita-la. (cf http://info.abril.com.br/noticias/internet/museu-

virtual-divulga-historia-de-brasilia-16052011-39.shl)

Esse site disponibiliza imagens em alta resolugdo dos principais pontos
turisticos da cidade, que podem ser giradas em 360°. Os conteudos podem ser nas
versdes portugués, inglés e espanhol. O projeto é resultado de uma pesquisa de
mestrado realizada no Centro de Exceléncia em Turismo da UnB.

O Museu Virtual do Iraque € um site internacional. Disponibiliza informacdes
sobre a histéria das civilizagdes que nasceram entre os rios Tigre e o Eufrates e a
cultura da Mesopotamia. Tem versdes em italiano, arabe e inglés e permite ver em
detalhes pecas importantes desde a pré-historia até o mundo islamico, passando
pelos assirios, babilénicos e persas. O Museu, localizado em Bagda, tem o quarto
acervo mais importante do mundo, incluindo, os primeiros textos escritos da
humanidade. O site exibe cerca de 30% das suas 25 mil pecas.

Outro exemplo é o Museu Virtual do Louvre. Nele o visitante se depara com
obras raras, arqueologia egipcia e o quadro Monalisa de Leonardo Da Vinci. Com
uma navegacao simples, € possivel conhecer o acervo do antigo Egito e ter detalhes
do que cada artefato significa e informacdes técnicas como tipo de material, largura
e altura.

A maioria da populacdo ndo possui condi¢cdes financeiras e até mesmo tempo
para frequentar museus, como ja afirmado. A visitacdo de um museu virtual &
gratuita. Sobre essa questdo TELMA(2008) afirma:

Atuando de maneira tradicional, o0 museu atende
satisfatoriamente a um numero restrito de pessoas, em geral
pessoas que residem nas proximidades ou aquelas que
dispdem de tempo e condi¢Bes financeiras para visita-lo. Além
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disso, os horérios de visitacdo sao restritos, e suas instalacfes
suportam um namero limitado de visitantes, exigindo siléncio e
em geral ndo oferecendo nenhum tipo de interacdo para o
publico em relacdo ao que esta sendo exposto. (Telma, 2008:
44)

Nos ultimos anos, os museus passaram por mudancas e foram alvo de vérias

discussOes sobre a necessidade de deixar o espaco tradicional e limitado, tornando-
se acessivel a grande parte da populacdo. O potencial das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacéo (TCIs) é ressaltado por FLOR e VANZIM (2009):

Tanto para o campo das artes plasticas, como para outras
disciplinas museoldgicas — histéria, zoologia, arqueologia, etc.
— 0S museus virtuais poderdo atuar como agentes que
favorecem o conhecimento por meio das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TICs). A convergéncia de midias,
proporcionada pelos ambientes hipermidiaticos, torna possivel
a integracdo dos sentidos pelos quais o individuo capta as
informagdes contidas nas imagens, videos, audio e textos. Os
museus virtuais, a exemplo do modelo proposto, beneficiam-se
dessas tecnologias e conferem ao usuario a imersao que
permite tirar o desejado proveito do acervo disponivel no
cenario virtual. (FLOR e VANZIM, 2009: 7)

E importante compreender que 0S museus Vvirtuais inovam e
possibilitam a universalizacdo do conhecimento, que até pouco tempo atras
tinha seu acesso muito restrito.

Durante as aulas de Historia, o professor pode levar a turma ao
laboratorio de informatica e pedir para os alunos acessarem 0S Mmuseus
virtuais. Assim, em pouco tempo, o aluno obtera varias informacdes sobre
diversos patrimonios historicos.

Diante do exposto, percebe-se a importancia dos museus virtuais na
educacdo. Ja existem varios sites, mas eles precisam ser explorados. Para
gue isso ocorra € necessario que os alunos e principalmente os professores,
mudem sua postura diante desta inovacao tecnologica. O papel protagonista
do visitante na visita virtual é essencial. Sobre essa questdo, ARRUDA (2001)
ressalta:

Ao se visitar um Museu Virtual, seja por meio da internet ou do
CDROM, apreende-se uma nova visao de espaco museologico,
na qual as acles, as escolhas e, em certos casos, o layout do
espaco ‘“virtualizado” é comandado pela escolha do visitante,
de acordo com suas necessidades. (Arruda, 2011:5)

Em relacdo ao uso consciente dessa ferramenta ZANFERRARI(2009) indica:
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O estimulo para o uso da internet com responsabilidade e
determinacdo deve ser praticado por pais, educadores e
demais envolvidos no processo. O tempo dispensado a rede,
desde que bem organizado, fornece beneficios para os
estudantes que complementam a educacéao trabalhada em sala
de aula. E para que isto ocorra, € necessario que ocorra uma
autoconscientizacédo por parte dos estudantes. Eles devem ter
em mente que a internet € uma ferramenta que pode auxilia-los
a aprimorar seus conhecimentos e facilitar seus métodos de
busca por estes. (Zanferrari, 2009: 825)

Geralmente os alunos utilizam a internet apenas para lazer, acessam
especialmente, sites de jogos e de relacionamentos. E necessario que professores
incentivem e apresentem outras alternativas, como o acesso a conteldos mais

pedagdgicos, como visitas aos museus virtuais.

2.6 - Descrigdo do produto pedagdgico

O produto pedagdgico € um site, cujo endereco para acessa-lo é

Www.museusvirtuais.xpg.com.br . Ele contém enderecos de sites de museus virtuais

com o intuito de facilitar o trabalho do professor. Possui um conteudo facil de
acessar. E indicado para maiores de quatro anos.

Neste site, 0 aluno e o professor terdo acessos aos sites de varios museus
virtuais — tanto nacionais como estrangeiros. A intencdo € facilitar o acesso e
contribuir para as aulas de Histéria e demais atividades pedagogicas de professores
da escola. A seguir, as imagens apresentam detalhes do site.

A Figura 1 mostra a pagina inicial do site:

Museus Virtuais

Figura 1
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http://www.museusvirtuais.xpg.com.br/

Ao clicar no link HOME, o visitante encontrara a apresentacdo da proposta do

site, conforme mostra a imagem a seguir (Figura 2).

A

As novas tecnologias t€m revolucionado a forma de comunicagdo entre as pessoas e as instituigdes. No ambito escolar, o computador se
configura como ferramenta pedagégica.

E fundamental criar um ambiente de aprendizagem em que os alunos possam ter iniciativa, problemas a resolver, possibilidades para
corrigir erros e criar solugdes pessoais. O espago virtual € para as criangas e jovens, nativos digitais, um potencial a ser explorado.

E, para os museus, a Internet possibilitou o trabalho com referéncias patrimoniais digitais. Segundo Rute Muchacho,
O museu, como importante meio de comunicagdo, tem de aproveitar todo este desenvolvimento comunicacional e tecnoldgico,
no sentido de satisfazer as novas cor'r'enfes da museologia que se debr'u;am cada vez mais sobr'e o papel do museu
na sociedade actual (http:

Este site, trabalho de conclusdo de Curso de Especializagdo em Ensino na Educagdo Bdsica - Educagdo Ambiental e Patrimonial(UFMG),
ciente dessas reflexdes no campo educacional e museal, tem como objetivo ser mais uma ferramenta pedagégica e um ambiente de
aprendizagem para seus visitantes.

Figura 2

Ao clicar no link MUSEUS, o visitante encontrara uma breve descricdo sobre

Museu, conforme mostra a imagem a seguir (Figura 3).

Museus Virtuais

T 2= Y7 A58l &

O Sistema Brasileiro de Museus (SBM) define Museu como:

Os museus sdo casas que guardam e apresentam sonhos, senfimentos, pensamentos e infuigées que ganham corpo através de imagens, cores, sons e formas. Os
museus sdo pontes, portas e janelas que ligam e desligam mundos, tempos, culturas e pessoas diferentes.
(http://www.museus.gov.br/sbm/oqueemuseu_apresentacao.htm)

Os museus surgiram através do hdbito das pessoas fazerem colegdes. Seja pelo valor afetivo, cultural ou material, o homem coleciona objetos e lhes atribui valor, por isso é
muito importante que haja uma preservacdo ao longo do tempo.

O museu surgiu na Grécia antiga. Segundo Leticia Julido,

Mouseion denominava o templo das nove musas, ligadas a diferentes ramos das artes e das ciéncias, filhas de Zeus com Mnemosine, divindade da memdria. Esse.
templos ndo se destinavam a reunir cole¢ées para a fruigdo dos homens; eram locais reservados a contemplacéo e aos estudos cientificos, literdrios e artisticos.
A nogdo contempordnea de museu, embora esteja associada d arte, ciéncia e memdria, como na antiguidade, adquiriu novos significados ao longo da histdria.
(http://www.museus.gov.br/sbm/downloads/cadernodiretrizes_segundaparte.pdf)

O Comité Internacional de Museus (ICOM) definiu a data 18 de Maio, o dia Mundial do Museu, com o objetivo de mostrar as pessoas a importancia que um museu exerce.

Figura 3
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Ao clicar no link MUSEUS VIRTUAIS, o visitante encontrara uma breve

descricao sobre Museu Virtual, conforme mostra a imagem a seguir (Figura 4).

4

Museus Virtuais

!

Segundo José Maria Fernandes de Almeida,

Um Museu Virtual € uma cole¢éo organizada de artefatos eletrénicos e fontes de informagdo, na prdtica fudo quanto possa ser digitalizado. A colecdo pode
incluir quadros, desenhos, fotografias, diagramas, grdficos, gravacées de som, partes de videos, artigos de jornais, transcri¢do de entrevistas, bases de dados
e hospedar outros itens que podem estar guardados num ficheiro. (http://repositorium.sdum.uminho.pt/bitstream/1822/4811/1/ MVI.pdf)

Muitas pessoas nédo possuem tempo para visitar museus, os museus virtuais podem ser visitados a qualquer hora do dia e em qualquer lugar do mundo, mediante o acesso a
internet. Os museus virtuais disponibilizam imagens das obras que sé poderiam ser vistas se o museu local trouxesse a amostra, e ainda assim, a visita s6 poderia ser realizada
mediante a disponibilidade do visitante.

A maioria da populacdio ndo possui condig8es financeiras para frequentar museus e até mesmo tempo para isso. A visitagdo de um museu virtual é gratuita. Quanto a seguranga,
o0s museus virtuais levam vantagem, pois nenhum visitante poderd roubar as pecas e nem danificar o espago fisico.

Segundo Helen Beatriz Frota Rozados,

Se o usudrio ndo vai ao Museu, o Museu vai até o usudrio. (http://canal-da-informacao.blogspot.com.br/2010/11/museus-virtuais.html)

Figura 4

Ao clicar no link EXEMPLOS, o visitante encontrara varios links para acesso
aos sites de Museus Virtuais, nacionais e internacionais, conforme mostram as

imagens a seguir (Figuras 5 e 6).

Museu Virtual de Ouro Preto Era Virtual Museu Virtual do Louvre

Museu Virtual de Brasilia Museu Virtual do Iraque RTP Museu Virtual

Museu Virtual UNB Museu Virtual da Agu_a Museu Virtual do Transporte

Museu Virtual Britdnico Igreja do Santo Sepulcro Capela Sistina

Museu Virtual do Futebol Museu Virtual Aristides Sousa Mendes Museu Virtual de Informdtica

Museu Virtual do Sintetizador Museu Virtual do Canadd Museu Virtual do Cartoon

Museu Virtual da Coca-Cola Museu Virtual do Egito Museu Encantado da Barbie

Museu de Arte Contempordnea Museu Bizantino Museu Virtual Van Gogh

Figura 5
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Figura 6

A intencdo é que os visitantes — alunos, professores ou interessados em geral
— possam navegar pelos diferentes sites usufruindo das novas tecnologias para o
conhecimento do patrimbnio da humanidade.
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