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RESUMO
O trabalho apresenta uma proposta de pesquisa em desenvolvimento no órgão suplementar da Universidade Federal do Delta do Parnaíba (UFDPar) chamado de Museu da Vila (MUV) em ambiente virtual, tendo como objetivo as análises de ações propostas de curadoria, branding digital e ações educativas museais por meio das redes sociais em que as comunicações on-line e off-line interajam, possibilitando a apreciação patrimonial por meio do ciberespaço. O estudo contará com suportes metodológicos, uma pesquisa do tipo descritiva, explicativa, bibliográfica, documental e a integração dos trabalhos desenvolvidos com o grupo de pesquisadores do programa de Mestrado Profissional em Artes, Patrimônio e Museologia. Busca contribuir com a visibilidade de conteúdos nas redes sociais, sendo potencializadores dos mecanismos que possibilitem a efetividade da proteção do patrimônio cultural brasileiro por meio da cibermuseologia, uma parceria com as pesquisas-ações realizadas na Vila-Bairro Coqueiro da Praia, parte da Área de Proteção Ambiental (APA) do Delta do Parnaíba, que constitui o Ecomuseu do Delta do Parnaíba (ECOMUDE). 
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1 INTRODUÇÃO
O Programa de Pós-Graduação, Mestrado Profissional, em Artes, Patrimônio e Museologia (PPGAPM) vem desenvolvendo ações educativas na Área de Proteção Ambiental (APA) Delta do Parnaíba, este programa está sediado no Museu da Vila (MUV) que é órgão suplementar da Universidade Federal do Delta do Parnaíba (UFDPar) e faz parte do projeto matriz conhecido como Ecomuseu Delta do Parnaíba (ECOMUDE).

O MUV está localizado na Vila-Bairro Coqueiro da Praia, na rua José Quirino na esquina da rua Antonieta Reis Veloso, localidade do Município de Luís Correia, um dos dez municípios que integra a APA Delta do Parnaíba, sediado no edifício do antigo Grupo Escolar Deputado João Pinto, concedido por contrato de cessão do imóvel por meio da Lei Estadual nº. 7.178/2019 à UFDPar para uso do PPGAPM.

O ECOMUDE, do qual o MUV faz parte, firma-se com o conceito de museologia social e participativa, que alicerça a ideia e modelo de “museu integral”, definido na Mesa Redonda de Santiago do Chile, em 1972, como “[...] uma percepção integrada da relação entre os museus e as realidades sociais, econômicas e política dos museus latino-americanos.” (Scheiner, 2012, p.22). Sendo assim, os mestrandos do PPGAPM/UFDPar em suas atividades laborais realizam projetos, pesquisas e intervenções na APA Delta do Parnaíba. 

Este trabalho apresenta propostas que estão sendo desenvolvidas na área de educação museal na comunidade da Vila-Bairro Coqueiro da Praia contribuindo para a visibilidade de conteúdos destinados para as redes sociais e as relações híbridas com as comunidades on-line e off-line, favorecendo o contexto de museu integral em que o MUV está inserido. Em que a comunidade do Coqueiro da Praia e demais grupos comunitários da APA Delta do Parnaíba foram contemplados com diversas atividades culturais e propostas de ações educativas museais pelo PPGAPM, no entanto, no ano de 2020, o mundo é acometido pela pandemia do Covid-19 impactando de forma direta nos projetos-ações que aconteciam de forma presencial.

Dentro deste contexto, diversas famílias ficaram desassistidas e projetos estagnados. Pensando nas diversidades tecnológicas existentes na contemporaneidade e nas atividades laborais em processo de construção, surge a necessidade de readequação das propostas de educação museal com o uso das Tecnologias da Informação e Comunicação (TIC’s) como alternativa do futuro museológico.

Logo que, pensar a definição de museu na perspectiva da função educativa, faz-se necessário refletir sobre como o espaço museal vem a ser apresentado para a sociedade e como esse lugar protege e exibe seu patrimônio, segundo Paola Bolaños:

Pensar y repensar al museo como espacio educativo viene dándose desde hace varias décadas, se podría hasta señalar qué desde la aparición del Museo, institución que en un primer momento se conformará como “el lugar” en que se resguarda y exhibe el patrimonio de la humanidad (BOLAÑOS, 2020, p.3)
Nesse sentido, deve-se repensar nas ações educativas promovidas no MUV em parceria com o PPGAPM, que contribuem e continuarão a assistir as famílias, dando continuidade as práticas laborais, sendo dinamizadas entre as comunidades on-line e off-line, diminuindo o distanciamento devido à pandemia do Covid-19, mas mantendo todos os cuidados exigidos para as atividades presenciais e as interações por meio das redes sociais.
Vale-se observar também o conceito de museu na legislação brasileira, descrita na Lei nº 11.904, de 14 de janeiro de 2009, como

 [...] instituições sem fins lucrativos que conservam, investigam, comunicam, interpretam e expõem, para fins de preservação, estudo, pesquisa, educação, contemplação e turismo, conjuntos e coleções de valor histórico, artístico, científico, técnico ou de qualquer outra natureza cultural, abertas ao público, a serviço da sociedade e de seu desenvolvimento (Brasil, 2009).

Importante destacar que essas instituições museais devem estar a “serviço da sociedade e de seu desenvolvimento”, sendo assim, é válido que pensar em novas estratégias para a museologia na contemporaneidade com aspectos ligados aos ciberespaços, pois é de extrema necessidade com as novas demandas da sociedade atual, mesmo sabendo que o uso dessas formas de comunicação seja inclusivo, ao mesmo tempo é excludente.

Para as ações educativas com as comunidades destacadas, um grupo de mestrandos e profissionais da área do design e arquitetura, em parceria com a coordenação, desenvolvem pesquisas com grupos pequenos de maneira colaborativa, atuando no Coqueiro e nas redes sociais do programa de pós-graduação contribuindo com a visibilidade dos conteúdos e atividades que possibilitam a proteção do patrimônio e a troca de saberes e fazeres por meio da cibermuseologia
.
Os projetos desenvolvidos pelo grupo de pesquisadores do PPGAPM, ao manterem diálogos com o uso das TIC’s, a inovação no processo de educação museal e a curadoria de materiais associados ao MUV e as comunidades, integram o aparato sociocultural via cibridismo
, tendo-se inicialmente a promoção dos eventos e o patrimônio cultural em que está inserido, mas amparados pelos ambientes virtuais pela interatividade e a participação dos diversos públicos atendidos de forma presencial e remota.
Mesmo diante dos avanços dentro do contexto global e tecnológico, o fazer museológico é bem abrangente de acordo com as possibilidades existentes, apesar de diversas instituições restringirem suas atuações de forma tradicionalista. No entanto, salienta-se que diversos profissionais da museologia estão adotando os novos recursos aliados aos espaços físicos de modo a promover a divulgação e a criação de espaços museológicos no cibridismo.

Portanto, os capítulos que constituem esse trabalho terão a abordagem sobre a curadoria, branding digital, ações educativas museais nas comunidades on-line e off-line, a cibermuseologia e as redes sociais do PPGAPM. 

2 CURADORIA E BRANDING DIGITAL

Diante de uma abordagem diferenciada para o uso das TIC’s com as comunidades on-line e off-line, fez-se necessária a análise de materiais disponíveis no acervo digital e físico do Museu da Vila e as produções desenvolvidas pelos pesquisadores do PPGAPM em contato com a comunidade da Vila-Bairro Coqueiro da Praia. Mantendo com isso, a continuidade de projetos-ações que são desenvolvidos em parceria com instituições locais e que conserva as práticas artesanais e a memória do povo deste local.
Neste contexto, a curadoria de materiais e o branding digital das redes sociais, que irão comunicar as atividades e ações relacionadas a divulgação das propostas, vem a ser de grande valia para as comunidades inseridas no contexto do virtual e digital via cibridismo. Nisso proporciona novas formas de se conhecer e observar o entorno do Coqueiro com as novas relações adquiridas pelo uso das TIC’s associadas as ações de forma presencial no MUV com a comunidade. Porém conheça um pouco sobre o processo de curadoria e o branding do Museu da Vila.

2.1 Curadoria

Para falar das formas de interação via o cibridismo, as TIC’s e as ações presenciais com pequenos grupos de famílias do Coqueiro, existe a necessidade de repensar as estratégias para chamar a atenção das comunidades que interagem com o grupo de pesquisadores do PPGAPM. Sendo assim, faz-se necessário perceber como a curadoria possui um papel essencial para o desenvolvimento e interações entre os diversos grupos inseridos neste contexto de educação museal.


É importante destacar que nos anos 90 verificou-se “a recorrência de atividades e projetos que refletem sobre o papel educacional da arte para além de si mesma, perpassando não apenas a criação artística, mas também a função educativa do museu e o trabalho curatorial” (BORBA, 2019, p.224). Apesar de que, 

o termo técnico curadoria tem sua origem no escopo da museologia, na conjuntura de planejamento e concepção de exposições, onde o curador é o profissional reconhecido como especialista no tema pela sua comunidade profissional e técnica. Dentro da contextualização abordada no tema de uma exposição, o curador é responsável por selecionar as obras de arte ou objetos documentais que integrarão o evento, e poderão ser publicados no catálogo da exposição, por meio de conhecimento profundo sobre o tema e pesquisa e supervisionar a montagem das exposições (SOUZA E SAYÃO, 2017, p. 12)

Para o desenvolvimento de atividades com os projetos-ações no MUV e a comunidade, definiu-se uma equipe para definir como divulgar e manter ativa as práticas. Assim, existe a necessidade de ter uma curadoria que proporcione a educação museal, pois é a através dela que se estabelece critérios para a exposição e divulgação das atividades para as comunidades inseridas no cibridismo, e assim mostra-se a necessidade de se discutir sobre as relações de educação informal e a participação do público inserido.

Vale destacar que a curadoria é comum no campo das artes, e vem ganhando novos olhares no mundo contemporâneo. Os autores Lopes, Sommer e Schmidt (2014, p. 61), abordam a curadoria como uma prática que “possui métodos próprios que incluem a pesquisa e a seleção aprofundada de obras relacionadas ao campo temático – um assunto ou um período histórico – a um artista, grupo de artistas ou escola”. Mostrando a importância de selecionar conteúdos adequados para a realidade das comunidades com quem os pesquisadores trabalham.

Ressalta-se que a curadoria envolve aspectos que alicerçam a educação museal, envolvendo processos de aprendizagem por meio dos materiais trabalhados pelo grupo da comunidade contemplada de forma presencial com as oficinas em destaque mais adiante, como os grupos pertencentes as redes sociais que acompanham o canal e/ou página do grupo do PPGAPM, valendo-se assim do que denominamos de cibermuseologia.


2.2 Branding Digital

O MUV com sua identidade visual estabelecida por meio dos estudos realizados com a participação ativa da comunidade do Coqueiro, diante de intervenções fundamentadas pelo PPGAPM/UFDPar e por intermédio do mestre Víctor Veríssimo Guimarães no ano de 2019,  vem comunicar a necessidade de criar o vínculo afetivo das pessoas que comungam do ambiente que constitui o ECOMUDE e o Museu da Vila na Vila-Bairro. 

Guimarães (2019, p.20), em seu Trabalho Final de Mestrado (TFM) afirma sobre a construção da identidade visual do Museu vem sendo expressa por referencias da identidade local do Bairro Coqueiro da Praia em Luís Correia, a qual demonstra a responsabilidade que a instituição tem e almeja alicerçar dentro da sociedade. Além disso, o branding do MUV carrega “em si referências dos valores funcionais, sociais, econômicos, políticos e ambientais determinados pela comunidade local” (GUIMARÃES, 2018, p.25). 

No entanto, ressalta-se que o branding digital não constitui somente a identidade visual da marca, mas a forma como o reconhecimento, engajamento e relações que as comunidades interagem acerca das publicações e interações sociais intermediadas pelo meio digital, envolvem assim as comunidades on-line e off-line. Como afirma Daniel Rowles (2019, p.23), “o digital branding é, na verdade, a soma das nossas experiências on-line”.

Desta forma, ao relacionar a curadoria dos materiais nas redes sociais com o uso das imagens que registram as ações ocorridas de forma presencial ou remota por meio de mídias digitais, usa-se o branding e por meio dele a marca do MUV se mantém vinculada aos projetos e as estratégias de comunicação estabelecidas pelas publicações das intervenções e divulgação nas redes sociais para estabelecer o vínculo e o reconhecimento das atividades educativas.

3 AÇÕES EDUCATIVAS 

O Museu da Vila, como edifício do projeto matriz do Ecomuseu, em conjunto com a Associação de Moradores do Bairro Coqueiro da Praia e o Programa de Pós-Graduação, Mestrado Profissional, em Artes, Patrimônio e Museologia, além de outras instituições da APA Delta do Parnaíba promovem diversas ações educativas, como forma de conscientizar e promover, colaborativamente a importância dos saberes e fazeres do território de pertencimento. Ações essas que tiveram de ser readequadas à nova realidade com a pandemia do Covid-19. 
Sendo assim, a equipe de pesquisadores do Programa de Mestrado em parceria com a coordenação do curso definiu estratégias para o desenvolvimento das ações educativas em consonância com o Plano Nacional de Educação Museal (PNEM) de forma colaborativa, proporcionando as famílias a continuidade de oficinas que valorizam o saber-fazer artesanal, e que através do cibridismo, mantém-se a ideia principal de museu integral.

3.1 Educação Museal

A educação, seja ela formal, não-formal ou informal, vem a ser de grande valia para a construção do indivíduo que vive em comunidade, seja ela real ou virtual. “Falar em comunidade significa falar de fortes laços, de reciprocidades, de sentido coletivo dos relacionamentos” (PERUZZO, 2002, p.276). Nesse sentido, faz-se necessária essa abordagem com o esclarecimento acerca da temática trabalhada com base no PNEM que é produto de um processo iniciado pelo Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM). 

A PNEM vem desenvolver a Política Nacional de Museus no campo da educação, tendo como base os demais documentos orientadores do campo da cultura, contribuindo para a instituição de políticas públicas consolidadas e continuadas. O resultado apresenta-se alinhado aos princípios adotados pelo Ibram, como o respeito à diversidade, a promoção da participação social e a valorização do relacionamento da sociedade com o patrimônio (IBRAM, 2018, p. 7).

O MUV e outros aparatos de mesma natureza, propõe em suas práticas socioculturais o que é conhecido como educação museal, nesse sentido é importante destacar que as ações promovidas pelo cibridismo em conformidade com as interações coletivas das diversas comunidades sejam contempladas com as práticas educativas participativas nas plataformas digitais. Pois, “[...] no contexto comunitário, a Educação Museal é o aprendizado que se colhe ao participar dessas decisões e ações coletivas, em uma dinâmica ininterrupta de criação, preservação e comunicação patrimonial” (IBRAM, 2018, p. 63).

Segundo consta no PNEM, a Educação Museal desenvolve-se enquanto campo de atuação de educadores e pesquisadores, ao longo dos anos de atuação e chegando ao século XXI com grandes demandas e importantes contribuições à formação humana, mas que ainda carece de questões básicas no que tange às políticas públicas, na consolidação como campo de pesquisa e atuação profissional (IBRAM, 2018, p.14).

As transformações ocorridas ao longo do século XXI, impulsionadas pela pandemia do Covid-19, tornaram o uso das TIC’s bem mais intensas e necessárias para a difusão de atividades educativas, abrangendo também as relacionadas à educação museal no último ano. Diante do exposto ao longo deste trabalho, vê-se a necessidade de fazer uso das plataformas digitais e associar a cibermuseologia ao Museu da Vila com seus atores e partícipes do processo de educação.

No entanto, para a inserção das pessoas da comunidade Vila-Bairro Coqueiro da Praia nos ambientes digitais e outras comunidades espalhadas pelo Brasil, faz-se presente as ações educativas e propostas para o Museu da Vila em meio cibernético, proporcionando interações pela cibercultura, não obstante, sendo necessário o trabalho de educação museal com práticas educativas que viabilizem o acesso às oficinas, que possibilitem o conhecimento sobre o uso das redes sociais e atividades artesanais junto da comunidade praieira, para manter vivo e latente a continuidade das propostas educativas.

Como o Programa de Mestrado acolhe profissionais de diversas áreas do saber, o mesmo, torna possível a integração dos projetos realizados por diversos mestrandos e profissionais de instituições parceiras, tornando-se importante para o desenvolvimento sócio-histórico das diversas famílias da comunidade o qual o Museu da Vila está inserido. Ações que proporcionam a continuidade e efetivação de diversas oficinas em períodos distintos ou de forma simultânea, mantendo sempre em funcionamento as atividades de educação museal, as quais serão vislumbradas com o registro e divulgação associando-se com os aspectos da cibermuseologia.

3.1.1 Oficinas dos projetos integradores

No desenvolvimento das práticas educativas museais, os pesquisadores envolvidos promovem projetos-ações com o intuito de garantir a continuidade das atividades junto à comunidade do Coqueiro da Praia, possibilitando a inserção de práticas artesanais e a cibercultura. Como afirma Lévy (1999, p.11) “estamos vivendo a abertura de um novo espaço de comunicação, e cabe apenas a nós explorar as potencialidades mais positivas deste espaço nos planos econômico, político, cultural e humano”.
Portanto, essas novas formas de comunicação emergentes no ciberespaço, vêm transformando as relações entre a técnica e a vida social, produz novas linguagens e signos desenvolvendo uma nova cultura contemporânea, a cibercultura (MARTI E SANTOS, 2019, p. 47). 
Nesse sentido são destacadas as oficinas relacionadas às práticas artesanais e o uso das tecnologias da informação que estão sendo desenvolvidas em conjunto com os projetos institucionais do MUV e seus respectivos mediadores:

· Oficina de pintura mural com intervenções pelo Coqueiro com o artista Valdeci Freitas;

· Oficina de tecelagem com produção de tecidos manuais com o uso da taboa e outros materiais, tais como: fios de malha, lã e outros, desenvolvidos pelo arte-educador Antônio Mineiro;

· Oficina de bordado manual com o intuito do resgate das produções artesanais em produtos do lar com a arte-educadora e designer Cristhianne Castro;

· Oficina de Corte e Costura para o desenvolvimento de produtos e o impulsionamento de uma economia criativa com as mulheres da Associação de Moradores do Coqueiro com a designer Naudimar Menezês;

· Oficina de fotografia com a arquiteta Bruna Medeiros;

· Oficina de Empreendedorismo Juvenil com ações para o uso de ambientes virtuais e a criação de uma loja virtual para a promoção dos produtos desenvolvidos no Ateliê Escola do Museu da Vila com a Designer Iana Medeiros;

· Oficina de Formação e Capacitação com o ensino de Informática Básica e a inserção de aplicativo para smartphones, tendo em vista o protótipo do “Museu na Mão” em que possui o acervo do MUV e propostas de inclusão digital por meio de áudio descrição, desenvolvidos pelo Designer João Paulo Brito.
Observa-se que as oficinas se interrelacionam com os campos dos saberes com atividades práticas que possibilitam um novo olhar para as propostas de educação museal e o espaço cibernético entra de forma colaborativa entre as comunidades on-line e off-line, pois os jovens e mulheres que estão participando ativamente realizam as atividades de forma remota e presencial.

As redes sociais do PPGAPM trazem informações que corroboram para essa relação cíbrida, pois nos períodos que os casos de Covid-19 estavam em alta, as medidas restritivas foram bem mais rígidas e devido a elas, foram necessárias atividades de forma remota, utilizando-se de mídias sociais em que a comunidade praieira tinha acesso aos mediadores por meio de videoaulas e davam continuidade às práticas dentro de suas casas.

Os momentos de interação presencial no Museu da Vila foram realizados com pequenos grupos, com a aferição de temperatura, uso de máscaras de proteção, uso de álcool 70 para a higienização das mãos como forma de prevenção para o enfrentamento do coronavírus. E diante desta situação atípica vivenciada muitos dos moradores estão à espera de novas vagas para usufruírem de forma presencial dos equipamentos utilizados nas oficinas junto de seus mediadores. 
Outras oficinas estão sendo planejadas e organizadas para os próximos meses com o intuito de possibilitar o conhecimento acerca do uso das TIC’s e a troca dos saberes e fazeres pelas comunidades envolvidas nesse processo de construção da cibermuseologia dentro das comunidades que compõem o museu de comunidade da APA Delta do Parnaíba.
4 CONSIDERAÇÕES FINAIS

As redes sociais utilizadas pelo PPGAPM estão se adequando aos poucos a essa nova realidade que vem a agregar valor à cibercultura, pois a cibermuseologia vem a ser definida como as práticas de curadoria digital, que envolvem ações de seleção, armazenamento, classificação e análise do patrimônio digital, os quais proporcionam dentro dessas mídias formas potenciais para acesso com o uso de hashtags (#) que dentro da Web permitem interligar informações que confrontam os dados estabelecidos pelo que denominados de web semântica, ou seja, gera o cruzamento de dados na internet.
Com o uso e o acesso dessas novas ferramentas pela comunidade, por meio das oficinas promovidas pelas ações educativas museais na Vila-Bairro Coqueiro da Praia, que virá a possibilitar diferentes realidades e experiências vivenciadas por ambas as comunidades on-line e off-line em que são protagonistas dos projetos híbridos, dialogando com a memória despertando sensações geradas pelas atividades propostas que mantem todos interligados,  assim como as hashtags das redes sociais, impulsionando a valorização do patrimônio cultural brasileiro por meio da cibermuseologia.

Considera-se que a integração dos projetos e a inserção da comunidade com o uso das TIC’s, possibilitem um novo olhar para o meio digital e dialogue com sua vivência real, tendo em vista que o virtual apreciado pelas intervenções de obras murais na comunidade do coqueiro também despertam a curiosidade e a interação com os elementos que contam a história de vida dos pescadores e as relações humanas associadas à pesca e o artesanato local.

O uso das mídias e o acesso aos conteúdos associados às redes sociais do Programa de Mestrado Profissional em Artes, Patrimônio e Museologia da UFDPar sejam cada vez mais visualizados, proporcionando não só a comunidade praieira em destaque, mas que outros grupos fora da APA Delta do Parnaíba, possam ter acesso as atividades de educação museal fortalecendo o engajamento não só nas redes, mas também de forma presencial, assim que tiverem a possibilidade.

O PPGAPM sempre trabalhou com a interligação de informações por meios digitais, principalmente nas aulas do Mestrando possibilitando a proximidade com grupos de profissionais de instituições internacionais, diminuindo a distância entre os envolvidos. Assim, diversas reuniões, aulas e produções em conjunto são possíveis de serem apreciadas pelas redes sociais do programa. Tendo como páginas no Youtube, Facebook e Instagram, com temas e abordagens sobre o povo piauiense, mas com destaque para a APA Delta do Parnaíba.

Dentre as ações que estão sendo desenvolvidas, propõe-se a todos que dialogam com essas ações a fazerem parte das interações sociais por meio das páginas que compõem a rede do PPGAPM, com a busca às páginas inseridas nas plataformas digitais com as contas: @museologiapiaui, @feiradopatrimonio e @museudavila.
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� Campo da Museologia realizada no ciberespaço, sendo uma extensão do mundo real, mas que proporciona interações pela rede mundial de computadores.


� O termo cíbrido foi criado pelo arquiteto Peter Anders, o qual designa um meio híbrido onde se desenvolvem as práticas sociais relacionadas à cibercultura.
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