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Resumo: Um museu, segundo o Conselho Internacional de Museus - ICOM (2007), é uma
instituicdo sem fins lucrativos que adquire, preserva e expde os testemunhos do homem e do
seu entorno. A partir das linguagens que opera, sio duplos simbdlicos de suas realidades. No
atual contexto tecnoldgico, sua condi¢do e finalidade de existéncia, deve refletir as demandas
e os anseios de uma sociedade em constante processo de aceleragido informacional, (re)
conexdo e interagdo a partir do advento das Tecnologias de Informac¢do e Comunicagdo
(TIC’s) computacional. Na cibercultura, onde as relagdes sociais sdo estabelecidas em redes
rizomaticas, os museus devem tornar-se atraentes e Uteis para a sociedade atual. Portanto, a
partir de teorias sobre “Museu Difuso’, termo cunhado originalmente nos anos de 1970 pela
museologia italiana, podemos pensar o estatuto do museu na contemporaneidade como um
centro interpretativo de informacédo, poténcia de memdorias coletivas e colaborativas sobre a
cidade. Memdrias narradas, onde o sujeito atualiza sua condi¢ao de coautor, agente do seu
proprio contexto a partir das tecnologias do seu cotidiano. Para além do lugar da salvaguarda
e de exposicao de objetos isolados no tempo e no espago, compreende-se assim a cidade, no
contexto tecnoldgico das redes, como um museu difuso: em estado de conexdo, de poténcia
interativa e assim, potencialmente colaborativo.

Palavras-chave: Museu. Cibercultura. Tecnologias da Informac¢do e Comunica¢ao. Museu
Difuso. Museu Vivo. Museu Interface.

Museu para qué (M)

Comecemos esse artigo com o mesmo objetivo de inumeros outros trabalhos de
museodlogos e profissionais de museus: buscamos definir esta instituicdo/fendmeno que é o
“Museu”. Qual sua finalidade? Sua fun¢ao? Quais atividades sdo responsaveis? Em resumo,
existe para qué e para quem?

Esses questionamentos que surgem, intra e extra muros, ndo devem passar despercebidos
pelas dreas e profissionais que tem o museu como seu espago de agdo, pois surgem como
consequéncia de uma sociedade, e aqui nos referimos mais a realidade brasileira, que nao
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compreende o museu, ou que ainda o percebe em uma légica do séc. XVI que o tratava como
depdsito, gabinete de curiosidade ou do séc. XIX como um espago fisico sacralizado, dedicado a
arte e a historia “culta’, pertencente a uma elite intelectual. E ndo podemos esquecer da questao
do que é o patrimonio de um estado, nagdo, comunidade. Pertence a quem? Outras questdes
relevantes nesse contexto, mas que aqui nao serdo tratadas com a profundidades que merecem.

Dentro desse panorama torna-se necessaria a reflexdo sobre a teoria e a pratica dos
museus, que caminham juntas, inter-relacionadas e que constituem o campo da museologia.
Registra-se desde ja que o Conselho Internacional de Museus (ICOM) nasceu com o objetivo
de “desenvolver padroes e melhorar a qualidade da reflexdo e dos servigos que o mundo museal
oferece a sociedade” (DESVALLEES; MAIRESSE, 2013, p.17). A partir da sua consolidagdo como
institui¢ao agregadora das discussdes do campo da museologia, a defini¢do mais comumente
utilizada e geralmente aceita de museu foi formulada em 2007:

O museu é uma institui¢do permanente, sem fins lucrativos, a servigo da sociedade
e do seu desenvolvimento, aberta ao publico, que adquire, conserva, estuda, expde
e transmite o patrimonio material e imaterial da humanidade e do seu meio, com
fins de estudo, educacao e deleite. (DESVALLEES; MAIRESSE, 2013, p- 63).

Portanto, entendemos que a partir das linguagens que opera, sejam elas orais, visuais
ou verbais, os museus sdo duplos simbdlicos de suas realidades, interfaces de memorias,
identidades e patrimonios. Mas o que acontece quando a realidade sofre altera¢des, quando a
propria sociedade se vé a partir de outras logicas, modos de ser e viver?

No atual contexto tecnoldgico, a condi¢do e finalidade de existéncia dos museus
deve refletir, portanto, as demandas e os anseios dessa nova e alterada sociedade que estd em
constante processo de aceleragdo informacional, (re) conexdo e interacdo a partir do advento
das Tecnologias de Informagao e Comunicagao (TIC’s) computacional. Assim, o museu pode
ainda se apresentar como:

Uma fungédo especifica, que pode tomar a forma ou ndo de uma instituigao,
cujo objetivo é garantir, por meio da experiéncia sensivel, o acumulo e a
transmissdo da cultura entendida como o conjunto de aquisi¢des que fazem de
um ser geneticamente humano, um homem. (DELOCHE' apud DESVALLEES;

MAIRESSE, 2013, p.66).

Deloche indica o museu com uma fungéo especifica, a que proporciona uma experiéncia
sensivel, um museu interface entre os sujeitos e sua propria produ¢ao material e imaterial, sua
cultura. Ressalta-se aqui a compreenséao de interface como lugar de experiéncia, estado hibrido
entre sistemas.

Em consonéincia com Deloche, propde-se que nao se busque uma defini¢do estanque
desta instituicdo/fendmeno/fun¢do, mas que se possa percebé-la como museu virtual,
entendendo que virtual nao se opde ao real, mas ao atual, na perspectiva do socidlogo Pierre Lévy
(1996), uma possibilidade do vir a ser, do tornar-se. Um museu virtual é o estado de poténcia

! DELOCHE B. Museologica. Contradictions et logiques du musée, Méacon, Ed. W. et M.N.E.S: 1985.
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do museu, todos aqueles que ainda nao sdo em sua concretude, mas museus imagindrios, que
surgem a todo momento dentro dessa rede compartilhada de praticas, representagdes, crengas,
lembrangas, modos de ser, agir e pensar que na contemporaneidade podemos caracterizar
como Cibercultura.

Cultura Digital e Cibercultura

A sociedade da midia em massa ou sociedade do espetaculo de Guy Debord (1997),
também chamada era pos-industrial, ou pds-modernidade, narra o contexto em que a
globalizagdo se tornou possivel, muito em fun¢ao do desenvolvimento das Tecnologias de
Informagdo e Comunicagao.

Com o surgimento da informatica é possivel identificar, no nosso atual periodo historico,
o que a Santaella (2003) chamou de convergéncia da Cultura das Midias e da Cultura Digital.
Compreende-se assim que as telecomunicagdes e a informatica acabaram por se mesclar
em uma gigantesca rede de troca de informagdes, de dados comprimidos e digitalizados
num fluxo global constante que fluem, ndo somente de um centro para uma periferia, mas
horizontalmente a partir de qualquer um que esteja interconectado nesse ambiente virtual,
chamado de ciberespaco®.

Lévy (1993, 1996, 2009, 2010), Lemos (2007) e Santaella (2003) caracterizam esse
periodo de Cibercultura, onde evidenciam diferentes formas de interagdo e de sociabilidade,
que emergem deste paradigma tecnoldgico, chamado de Cultura Digital:

A cultura contemporanea, associada as tecnologias digitais (ciberespago,
simulag¢do, tempo real, processos de virtualizagdo, etc), vai criar uma nova relagao
entre a técnica e a vida social que chamaremos de Cibercultura. (LEMOS, 2007,

p- 15).

Sabendo que a sociedade ¢ significativamente orientada pela tecnologia, e que por isso
se molda a partir dela, os dispositivos tecnoldgicos que permeiam nosso cotidiano tais como
maquinas digitais, smartphones, notebooks, tablets, etc., constituem-se como extensdes/duplos
da nossa propria existéncia, meios pelas quais interagimos e socializamos. Se o mundo analégico
¢ digitalizado, convertido em um “mapa de bits” (bitmap), as atuais tecnologias da inteligéncia
(LEVY, 1993) possibilitardo aos sujeitos, na era das redes, a atualizacdo da sua condigio de
coautor, o sujeito pode ser facilmente o agente do seu proprio contexto social.

No campo museal viu-se uma crescente criacao e/ou adaptacao de diversos museus, bibliotecas
e acervos para o meio digital, transcritos para a linguagem eletronica, que fazem usos de
diferentes plataformas disponiveis online, no ciberespaco:

2 Ciberespaco: palavra de origem americana, empregada pela primeira vez pelo autor de ficgdo cientifica William
Gibson, em 1984, no romance Neuromancien. O Ciberespago designa ali o universo das redes digitais como
lugar de encontro e de aventuras, terreno de conflitos mundiais, nova fronteira econdémica e cultural. Existe no
mundo, hoje, um fervilhar de correntes literarias, musicais, artisticas, quando nao politicas, que falam em nome
da cibercultura. (LEVY, 2010, p. 104).
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Blogs e portais de depoimentos como o Museu da Pessoa oferecem essa
oportunidade de registrar as memorias individuais, de transformar o privado em
publico, de autorizar a reformatagio das memorias, e acima de tudo, de dividir a
autoria. O coletivo parece ser atributo principal que faz da web um grande centro
virtual da memoria do mundo. (DODEBEI, 2006, p.14).

Os lagos sociais sao fortalecidos através da (re) conexao, onde, a dindmica da memoria
social virtual é transformada em sua poténcia através de uma nova forma de experenciagio
e agenciamentos multiplos, coletivos e heterogéneos com os bens culturais que nos cercam.
Dessa maneira, longe de nos entendermos hoje como seres online ou offline, nossos esforcos de
pesquisa devem vir do que Giselle Beiguelman (2003), artista digital e pesquisadora, introduziu
como cibridismo, essa experiéncia de estar on e off a0 mesmo tempo, simbioticamente.

Légica das Redes

A sociedade informacional, diferentemente de outrora onde a ldgica binaria prevalecia,
atualmente se estrutura e vive a partir da logica das redes, que atravessa todas as suas instancias
e saberes.

Essa alteracdo, como ja exposto, surgiu sobretudo com as novas TIC’s e o alcance das
redes de comunica¢ido em massa e acabaram por produzir diferentes formas de diferencia¢ao
e subjetivacdo. O individuo moderno, “s6lido” contrapondo a compreensdo da liquidez de
Zygmunt Bauman (2001), acabou por tornar-se sujeito’ fluido, conectado de forma instantanea,
dindmica e mutavel. Novos referenciais e formas de subjetivacao sao fundadas.

Deleuze e Guattari (2000), na obra Mil Platos, dissertam sobre a no¢ao de rizoma. Os
autores tratam basicamente do movimento das diferengas que agem no interior e no exterior das
multiplicidades. Para além da compreensdo e do tratamento classico do individuo, identidade,
ser e uno, para Deleuze e Guattari a diferenca é o que permite o processo de criagdo que deve
se repetir incansavelmente. Dessa maneira, da nogdao de que expressar as multiplicidades sem
ter que liga-las a unidade, nasce o rizoma. Com o termo multiplicidades, escapa-se do esquema
binario de Uno-Multiplo, que dao lugar agora aos jogos de forgas, vetores que se ligam uns aos
outros, simulando novas misturas.

* Entende-se sujeito na perspectiva do de Stuart Hall. Na sua obra “A Identidade Cultural na Pés-Modernidade”
(2004), distinguem-se trés nog¢des de identidade do ser humano: o sujeito do Iluminismo, que é o individuo
centrado e dotado de capacidades de razéo; o sujeito sociologico moderno, que ndo é independente, uma vez que
se forma pela relacdo que estabelece com os outros; e o sujeito pds-moderno, o qual ndo possui uma identidade
fixa.
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Figura 1 - Esquema de um Rizoma
Fonte: <http://razaoinadequada.com/2013/09/21/deleuze-rizoma/>.

Flavia Ferreira (2008) identifica e sistematiza algumas pistas para a produgdo de um
rizoma, conforme obras de Deleuze e Gattari (2000):

a) Conexdo, um ponto da rede sempre pode se ligar a outro;

b) Heterogeneidade, um rizoma ¢ atravessado por conexdes
linguisticas, bioldgicas, politicas, materiais, culturais, econdmicas,
em todas as suas modalidades;

c) Multiplicidade, nesta instancia nao faz sentido falarmos de sujeito
ou de objeto, ja que se trata aqui de grandezas e determinagdes que
se expandem de acordo com seus agenciamentos;

d) Ruptura a-significante, que dizem respeito aos processos de
territorializacao e desterritorializagao;

e) Cartografia é um principio metodolédgico, e diz respeito ao
mapa tragado. Mapear significa acompanhar os movimentos e as
retragdes, os processos de invengdo e de captura que se expandem
e se desdobram, desterritorializando-se e reterriorializando-se no
momento em que o mapa é projetado;

f) Decalque paralisa um determinado momento do mapa;

Tendo esses principios e a no¢do de rizoma como inspiragéo, o sociélogo Bruno Latour
(1994), cria a Teoria Ator-Rede, que busca explicar o nascimento de um fato cientifico. Latour
diz, que se na modernidade, de um lado as ciéncias tentavam purificar os saberes e experimentos,
de outro a pratica produzia cada vez mais hibridagoes. Assim, por mais que os fatos fossem
instaurados pelos cientistas e estudiosos nas subjetividades, existia um outro plano continuo
onde tudo o que ficava exterior desta purificagdo se conectava com o que era considerado puro,
produzindo o que o sociélogo chama de hibridos e que compdem o que as redes sociotécnicas.
Esta rede é formada por fluxos, misturas e conexdes de multiplas entradas e saidas.

A partir desta concep¢ao, entendemos que na rede todos sao atores, ndo s6 os humanos,
mas também os dispositivos, ndo-humanos, ja que ndo existe uma hierarquizagao entre os
entes, que sao produzidos e se produzem a cada momento. O que os liga sdo os interesses que se
convergem e que nao sao centros, mas nos, portanto, na perspectiva latouriana das redes, nao
existe um lugar privilegiado para se falar sobre as coisas, multiplas sdao as entradas e conexdes
que compdem algo como fato.
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Museu Difuso

Qualquer museu esta ou deveria estar intrinsecamente ligado ao seu territdrio, nao sé6
por motivos especificos da regido que proporcionam a sua fundagao, mas também porque ele
acaba, de alguma forma, por retratar, através das suas ferramentas de comunicagdo, a histéria e
cultura propria desse territorio.

Entendendo entdo a cidade como parte integrante da vivéncia e experienciagdo dos
sujeitos, locus dos acontecimentos historicos, onde as memorias sao ancoradas e as relagdes
sociais sdo firmadas, e, ainda, percebendo o tecido urbano como uma gigantesca rede de
agenciamentos multiplos, hetegoréneos e dindmicos é que nasce a no¢do de Museu Difuso.
Tal “conceito” surge em 1980, quando o arquiteto e musedlogo italiano Fredi Drugman em
uma conferéncia no Departamento de Projeto da Faculdade de Arquitetura do Politécnico de
Milao introduz tal perspectiva. Drugman fala de um contexto onde natureza e cultura, coisas e
pessoas sao e se sentem indissociavelmente ligadas.

Silvia Moreira, em sua dissertagdo intitulada Itinerarios Culturais: O Museu Difuso
(2010), nos explica que essa nova tipologia de museu nasce de uma longa discussao de
Ecomuseu, surgida a partir dos anos de 1950, quando a sociedade conquista padroes, direitos
sociais, culturais, econdmicos e politicos. A partir dos anos de 1960, com o movimento de
democratizagao da cultura, Georges-Henri Riviére inicia sua defesa de que a populagao deve-
se tornar uma componente da instituicdo museu e da sua organizagdo. Ja nos anos de 1970
Hugues de Varine-Bohan desenvolve as praticas de museologia comunitdria, criando e de
fato colocando em pratica o conceito de Ecomuseu, para distinguir um processo ou realidade
diferente do museu dito tradicional. Marco desse cimbio de pensamento sobre o museu é o
Movimento Internacional da Nova Museologia (MINOM-ICOM) que surge em 1972 na Mesa
Redonda de Santiago do Chile, promovida pelo ICOM sob o tema “O desenvolvimento e o papel
dos museus no mundo contempordneo’. Neste debate se propos a constru¢do de uma nova pratica
social, na qual a no¢ao de Museu Integral ganhou destaque. Agora a comunidade e o territério
fazem parte do patrimonio que deve ser salvaguardado pelo museu e, por isso, 0 mesmo acaba
por rever a autoridade do seu espaco fisico, por tantos séculos tido como sacralizado.

Aliado a esse contexto, o aparecimento de uma nova estrutura social, a globalizagao e o
uso cotidiano das TIC’s induz as instituicdes a uma profunda reestruturagao de suas logicas. Veé-
se a partir dos anos de 1980 o surgimento da sociedade em rede. Ainda conforme Moreira (2010)
¢ nesta altura que o arquiteto e museologo Fredi Drugman procura valorizar o Museu Difuso
como uma no¢ao, conceito em aberto, conjunto de museus, paisagem e patrimonio cultural
que deve participar em duas dire¢des: promover medidas de desenvolvimento, valorizagdo e
diferenciagdo da sua identidade propria, seu territorio por exceléncia e, recorrendo a inovagao
tecnoldgica, renovar a imagem e a capacidade de comunicagao de todo o sistema:

Un museo diffuso, per scoprire il rapporto. fra storia e territorio. Il concetto di “museo diffuso” sottolinea lo stretto
rapporto fra storia e territorio e I'impegno del Museo nel valorizzare i luoghi della memoria presenti nel tessuto
cittadino. Sono molte, infatti le tracce che la citta conserva.
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Museu difuso no territério [...] faz parte de um sistema real, feito de itinerarios
fisicos e aquisi¢do de conhecimentos através do contacto directo com a obra e o
habitat, e de um sistema virtual no qual as obras contidas no interior do museu
sao representadas mediante modernos sistemas tecnolégicos. Os objectos no
seu local original ddo origem a uma malha de relagdes de itinerarios culturais
fisicos aos quais se sobrepde uma malha virtual que liga estes pontos, amplifica
e clarifica-os, possibilitando a criagdo de uma identidade simbolica com o lugar

(MOREIRA, 2010, p. 03).

Os museus e os demais espacos na cidade sao entendidos como patrimoénio bons para
agir: “nao apenas para simbolizar, representar ou comunicar [...] o patrimonio de certo modo,
constrdi, forma as pessoas” (GONCALVES, 2009, p. 27).

Figura 2 - Museu Difuso de Turim, Italia.
Fonte: (MUSEO DIFFUSO TORINO, 2015).

O Museu Difuso de Turim, inaugurado em 2003, retine espagos e institui¢des,
considerados fragmentos da histéria e de memorias da Segunda Guerra Mundial e das suas
consequéncias, tais como a resisténcia e a deportacdo. Considera-se também um “museu
popular” com uma forte ligagao com os lugares e objetos de memdria que néo estdo limitados
aos espacos da exposi¢dao, mas expandem-se pelo tecido da cidade:

Um museu popular, para descobrir a relagdo entre historia e territério. O conceito
de “museu”, destaca a estreita relagdo entre historia e o territorio e 0 compromisso
do Museu na melhoria dos locais de memdria no tecido da cidade. Ha muitos,
de fato os tracos que a cidade conserva* (MUSEO DIFFUSO TORINO, 2015,

tradugdo nosssa).

* Un museo diffuso, per scoprire il rapporto. fra storia e territorio. Il concetto di “museo diffuso” sottolinea lo stretto
rapporto fra storia e territorio e I'impegno del Museo nel valorizzare i luoghi della memoria presenti nel tessuto
cittadino. Sono molte, infatti le tracce che la citta conserva.
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Sabemos que a passagem do tempo, a sobreposi¢ao de acontecimentos subsequentes,
de ter um lugar se transformado para outras fung¢des, sobrepdem-se camadas de histdria na
cidade, ou, simplesmente os lugares sdao por vezes vividos sem consciéncia ou reconhecimento
do que aconteceu antes de nossa passagem. Redescobrir esses lugares, através dos itinerarios
em rede previstos pelo Museu Difuso também significa a potencialidade de que os sujeitos
redescubram o sentido profundo que o territério carrega. Ao mesmo tempo fazem parte do
sistema, quando narram suas memorias e constroem a histéria desses lugares através da sua
vivéncia.

3 chayim sontici cbraid ah
-

Figura 3 - Museu Difuso Urbano de Ancona, Itlia.
Fonte: (PROVINCIA DI ANCONA, 2015).

Na Provincia de Ancona, o Museu Difuso Urbano de Ancona trata-se de um itinerario
pelos locais histéricos e de presenga judaica em Ancona. Entendido também como um “museu
caminho’, passeio “Chayim”, reune espagos e institui¢des que buscam valorizar sitios que
carregam as memorias dessa comunidade:

O Museu Difuso Urbano de Ancona é baseado na nogdo de que todo o territdrio e
a sua estratificacdo complexa é portadora de uma heranca importante da histéria,
tradigdes e valores. Por conseguinte, é semelhante a um verdadeiro “museu ao ar
livre>. (PROVINCIA DI ANCONA, 2015, tradugdo nossa).

O Museu Difuso é estruturado a partir de um “centro de interpretagdo’, melhor
compreendido como um no, inico componente de uma rede, ponto de acesso informativo e, ao
mesmo tempo, ponto principal de gestdo e desenvolvimento capaz de afigurar e enobrecer um
territorio, um patrimonio e uma comunidade, onde por exemplo, as atividades musedgraficas
sao executadas.

> Il Museo Diffuso Urbano di Ancona si fonda sul concetto secondo cui tutto il territorio, nella sua complessa
stratificazione, é portatore di un importante patrimonio di storia, tradizioni e valori. Esso é quindi assimilabile ad un
vero e proprio“museo a cielo aperto.
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Nio se confundindo com o Ecomuseu mas, buscando dar a mesma importancia a
gestdo do territério e do patrimonio do entorno, o Museu Difuso italiano vai estar situado na
rede italiana de Ecomuseus.

O Estatuto Contemporaneo dos Museus

Para finalizarmos, devemos retomar a proposta iniciar deste artigo, a questao: Qual o
estatuto contemporaneo dos museus? Qual sua fungdo/atuagio na sociedade atual? Se o museu
estd servico da sociedade e do seu desenvolvimento, e mais, deve salvaguardar o patrimonio
material e imaterial levando em consideragdo o seu entorno, seu territdrio, acreditamos que a
no¢io de museu difuso esta mais proxima da maneira contemporinea de pensarmos.

A sociedade em rede, ou sociedade da informagdo estd em constante processo de
aceleragao e o total potencial advindo das atuais tecnologias da inteligéncia ainda é desconhecido.
Dentro deste contexto, museus virtuais, tornam-se atuais a todo instante: cibermuseus,
ecomuseus, museus de territério, museus de percurso®. Todas essas institui¢des surgem como
reflexo das alteragdes surgidas na propria sociedade e como demanda dos sujeitos que, vivendo
em uma ldogica diferente, exigem do museu sua atualiza¢ao para que se tornem mais atrativos,
informativos, conectados e multiplos. A cidade e o territério agora sdo vistos como uma
complexa rede, rizoma, onde os sujeitos, as institui¢des e meio ambiente se conectam de forma
ndo-hierarquica, heterogénea e mutavel, fazendo emergir as memorias intrinsecas a todos os
atores da rede. A construgdo dos saberes, da histdria e das memorias se da coletivamente e as
ligacoes se alternam e se reconectam a todo instante.

Podemos entdo pensar em um museu em transformagdo, museu vivo, ou museu como
interface, na perspectiva de Grossmann (2011), defendida em 1993 na Liverpool University
em sua tese de doutorado Museum Imaging, Modelling Modernity. A interface é a mensagem
e, desta maneira estd entre as agdes e os processos. Tudo aquilo que habita o campo da
linguagem, que ¢ tradugao ou transformagao ou passagem, ¢ da ordem da interface. O museu
como interface se torna entdo um espago experimental, participativo, em dialogo direto com
a cidade e seus habitantes, plataformas hibridas de produgdo, exposicdo e memoria. No
campo das tecnologias intelectuais computacionais podemos pensar também a utilizacao das
interfaces computacionais como interfaces de memoria: hardwares; softwares, redes sociais,
websites, e demais dispositivos do cotidiano, uma memoria distribuida, intercalada, de transito,
colaborativa e coautoral, efémera e fragil, patrimonio nao material, lugar de memoria.

Portanto, é neste novo contexto de museu que o sujeito se torna mais atuante, um
elemento ativo e propositivo na situacao de didlogo, negociagdo e comprometimento que a
interface oferece. Identifica criticamente em sua participa¢do autdbnoma, em percursos por
ele definido, quais os elementos que contribuem ou impedem o éxito da sua experiencia¢io,

* Alguns exemplos dessas tipologias de museus: Museu de Territéorio de Paraty:  <http://www.

museudoterritoriodeparaty.org.br/o-museu-do-territorio-de-paraty/>; Museu de Territorio Caminhos
Drumondianos: <http://vivaitabira.com.br/2014/index.php/caminhos-drummondianos-2/>; Museu do Percurso
Negro: <http://museudepercursodonegroemportoalegre.blogspot.com.br>; The Big Internet Museum: <http://
www.thebiginternetmuseum.com/>; Museu das Coisas Banais: <http://wp.ufpel.edu.br/museudascoisasbanais/>.
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intercAmbio e pertencimento. Sendo assim, ainda conforme Grossmann (2011) mais do que a
transferéncia de conhecimento, o que também esta em jogo ¢ a transformacio do sujeito e do
contexto vivenciado.
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