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Resumo: Este estudo discute como as tecnologias livres e abertas podem contribuir para o
desenvolvimento de recursos educacionais, bem como para a democratizagdo do patriménio
cultural. Avalia-se a parceria entre o Ergane e o CTA na producao de simulagdes 3D de
artefatos antigos, seus usos e sua respectiva disponibilizagao online e impressao 3D.
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Abstract: This study discusses how free and open technologies contribute to the development
of educational resources and the democratization of heritage. It evaluates the partnership
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between Ergane and CTA in the production of 3D simulations of ancient artifacts, as well as
their online availability and 3D printing.

Keywords: Digital Archaeology; Ancient History; Teaching of History; Free Technologies; 3D
Modeling.

1. Introducao

O projeto de extensao Ergane — Arqueologia Digital na Educacao (2021-
2025), vinculado a Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), visa
ampliar criticamente as formas tradicionais de Ensino de Histéria por meio da
Arqueologia Digital'®, em oposicdo a Educacdo Bancaria (FREIRE, 1974). Esse
campo interdisciplinar abrange teorias e métodos digitais aplicados a Arqueologia
(HUGGETT, 2024), com destaque para a digitalizacdo 3D!! de patrimOnio
arqueoldgico.

Entre as praticas desenvolvidas, destacam-se: a insergao em Sistemas de
Informacao Geografica (SIG)!2 por meio do software QuantumGisi3; a
modelagem 3D, com softwares como Blender!4, Rhinoceros'> e Mayal®; e o

levantamento fotogramétrico, a exemplo do Meshroom?!’ e Agisoft Metashape!8.

10 para conhecer mais sobre o projeto Cf. Zanette, Back, Ogawa, Camargo, 2021.

11 Como apontado por Jeffrey Clark (2010, p. 63) “[...] os arquedlogos podem dizer que criaram
uma ‘reconstrucao’ de alguma faceta do passado, mas, na realidade, ndo o fizeram e, com poucas
excecdes, ndo podem [fazé-lo] "reconstruir" o passado; sé é possivel construir modelos ou
simulacOes do passado. Alegar ter feito isso € um erro. Ao mesmo tempo, ao chamar sua
construcao de reconstrucao, engana-se o observador desse modelo, tanto profissionais quanto
leigos, e, as vezes, até a si mesmo. E isso € prejudicial ao que os arquedlogos estdo tentando
alcancar, tanto na pesquisa quanto na educacdo. Isso se aplica tanto a arqueologia tradicional
quanto a ciberarqueologia.” (CLARK, 2010, p. 63, traducdo nossa).

12 “Sistema de Informacdo Geografica (SIG) é um conjunto de programas, equipamentos,
metodologias, dados e pessoas (usuario), perfeitamente integrados, de forma a tornar possivel a
coleta, o armazenamento, o processamento e a analise de dados georreferenciados, bem como
a producao de informacao derivada de sua aplicacdo.” (LISBOA FILHO; IOCHPE, 2000, p. 1).

13 Disponivel em:<https://qgis.org/download/> Acesso em 29.03.2025.

14 Disponivel em: <https://www.blender.org> Acesso em 29.03.2025.

15> Disponivel em: <https://www.rhino3d.com> Acesso em 29.03.2025.

16 Disponivel em:<https://www.autodesk.com/br/products/maya/overview> Acesso em
29.03.2025.

17 Disponivel em: <https://alicevision.org/#meshroom> Acesso em 29.03.2025.

18 Disponivel em:<https://www.metashape-la.com/pt/agisoft-metashape-pt> Acesso em
29.03.2025.
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Também se incluem as visualizagbes ndo digitais, como impressdes 3D e
papercraftsi®,

Desde sua concepcao, o projeto Ergane tem centrado sua atuacao na
digitalizacao e materializacao de simulagdes 3D de artefatos para uso em sala de
aula.?® E vélido pontuar, ainda, que mesmo que se empreguem métodos
altamente precisos, a modelacdo 3D de artefatos envolve, inevitavelmente,
decisOes subjetivas, impossiveis de serem completamente contornadas por parte
do modelador, tais como a simplificacdao da malha?!, a edicdo de texturas e a
remodelagem da peca. Desse modo, consolidou-se, entre 0s membros da equipe
(designers 3D e educadores), o entendimento de que diferentes niveis de
verossimilhanca ao objeto original sdo necessarios, a depender das
caracteristicas do objeto e, como exposto nos Principios Internacionais de
Arqueologia Virtual (THE SEVILLE PRINCIPLES, 2017), da finalidade, como em
nosso caso, ao adotarmos os modelos em contexto pedagdgico.

Um exemplo dessa abordagem é o papercraft apresentado na Figura 1 (Cf.
Figura 1). Trata-se de um modelo simplificado de uma ceramica grega do acervo
do Museu Real da Bélgica (inventario A2989), o qual é planificado com
delimitagdes de dobras e recortes, podendo ser impresso em 2D (e montado em
3D) a partir das orientagdes de encaixes. Sua geometria mais simples, composta
por um numero reduzido de poligonos, facilita e permite a montagem manual do
objeto, sem comprometer seu potencial didatico enquanto indicador da nossa (ou

de outra, em relacao reflexiva de alteridade) memdria cultural.

19 E a tentativa de recriar objetos a partir do papel, utilizando recorte, dobradura, colagem e
modelagem. A exemplo daqueles presentes no livro de Becker et al. (2021).

20 Ambas as dimensGes ndo devem ser concebidas como antagbnicas, uma vez que o proprio
dominio do “digital” pressupGe uma base material—seja na infraestrutura dos datacenters, nos
componentes eletronicos, nos circuitos elétricos ou mesmo em elementos fisicos de interface,
como interruptores.

21 Uma malha é formada por vértices, arestas e faces que definem a estrutura de um objeto 3D.
Quanto mais poligonos ela tiver, maior sera o nivel de detalhe e curvatura representado, embora
isso exija mais memdria e processamento. J& uma malha com menos poligonos é mais leve, mas
apresenta menos precisao na forma.
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Pixide Royaux A2989
PAPER CRAFT

Design por Vander Gabriel Camargo

Figura 1: Papercraft feito a partir de uma pixide grega (490-480 AEC). A esquerda
e no centro, material didatico; a direita, renderizacdo do modelo 3D simplificado.
Fonte: Vander Gabriel Camargo.

Mesmo com poucas faces, o papercraft permite discutir aspectos
fundamentais do objeto, como sua decoracao, estimulando questionamentos
sobre a sua morfologia e sobre os motivos decorativos de sua composicao.
Ademais, a forma (ainda que simplificada) do artefato nao deixa de simular a
materialidade do seu referente, o que pode ser interpretado para questionar os
usos “dados” a ele, no presente e no passado, em relacao a um universo de
coisas maior, visto que a topologia (e o seu “discurso sobre o lugar das coisas”)
é fundamental para a Arqueologia, como bem elencado por Grégoire Van Havre
(2015).

Com vistas a atender diferentes propdsitos, o projeto ampliou seu escopo
para a criacao de simulagdes 3D com aproximacao a realidade de seus referentes
vinculados a atribuida “Historia Antiga”?2. Nesse sentido, o repositdrio on-line do
projeto disponibiliza modelos digitais de objetos gregos, romanos, egipcios e
mesopotamicos, sem contudo, negligenciar a compreensao de que o0s povos

indigenas da “América”?* desempenharam um relevante papel na construcao da

22 Cf. discussdo em Norberto Guarinello (2013).
23 0 nome “América” foi atribuido por Waldseemiiller em seu Cosmographiae Introductio (1507),
em referéncia clara a Amerigo Vespucci. Segundo Rafael Farret e Simone Pinto (2011), baseados
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Historia Antiga deste continente?*. Assim, o acervo também contempla a
digitalizacdo de modelos de objetos atribuidos a grupos da Mesoamérica, como
0s maias, € da América Meridional, como os tupinambas e guaranis, mostrando
diferentes narrativas plurais das sociedades antigas.

Em outra direcao, diversos modelos foram impressos em 3D no Centro de
Tecnologia Académica (CTA), atrelado ao Instituto de Fisica da UFRGS, e seus
arquivos foram disponibilizados para fins educacionais. Essa iniciativa reflete a
parceria entre o CTA e o projeto Ergane, estabelecida desde a sua fundacgao deste
ultimo, e consolidada pelo compromisso conjunto com uma educagao baseada
no uso de tecnologias livres e abertas.

N3o por acaso, essa colaboracao assenta-se na defesa de uma pedagogia
emancipatdria, alicercada na democratizagdo do conhecimento e na
potencialidade transformadora de uma educacao libertadora (FREIRE, 1967,
2015; FREIRE, SHOR, 1986). O artigo que aqui se apresenta liga-se fortemente
a este conceito, e pretende discutir o uso das tecnologias livres e abertas para a

criacao de recursos educacionais.

2. As tecnologias Livres e a producao de recursos educacionais
abertos
A trajetoria das tecnologias livres e de cddigo aberto comeca no conceito

de software livre?> (STALLMAN, 1986), cuja ligacdo com a Histdria da

em Arturo Ardao (1980), o nome se consolidou em trés etapas: primeiro, como “Indias”, sem
plena nogdo de sua existéncia e limites; depois, como “Novo Mundo”, reconhecendo a sua
existéncia, embora sem um nome claro, que para Ardao continua a ser adotado por sua “riqueza
semantica em seu jogo dialético com o Velho Mundo” (ARDAO, 1980, p. 17); e, por fim, como
“Ameérica”, nome mais definitivo, associado a Amerigo, ndo por acaso membro de uma das mais
influentes familias de Florenca.

24 Em perspectiva dialogada com as ideias de Eduardo Neves (2006, 2015), para quem o periodo,
até entdo conhecido como “Pré-Historia”, no Novo Mundo (relacionado ao periodo anterior a
colonizacdo europeia), deve ser entendido como uma espécie de “Histdria Antiga dos povos
indigenas” (NEVES, 2006, 2015), visdo proxima das proposicoes criticas de Clive Gamble (2015)
e Lucas Bueno (2019) em detrimento do uso do conceito de “Pré-Histdria”.

%5 Software livre é aquele que respeita a liberdade dos usuarios e a comunidade. Grosso modo,
significa que os usuarios tém a liberdade de executar, copiar, distribuir, estudar, modificar e
melhorar o software (STALLMAN, 1986, n.p).
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Computacao é intrinseca. Em suas fases iniciais, quando as primeiras instruces
computacionais eram compartilhadas entre pesquisadores, esse paradigma
consolidou-se para uma estruturacao normativa por meio de licencas
especificas?®, e, no ambito dos conteldos, as diferentes modalidades da Creative
Commons. A formulacao desses conceitos por Bruce Perens, ampliou a nogao de
acessibilidade, reprodutibilidade e capacidade de remixagem de técnicas e
tecnologias (PERENS, 1999), ao estabelecer diretrizes que incentivaram (e
incentivam) a transparéncia, a liberdade de modificacao e a redistribuicao do
cédigo-fonte, abordagem que fomentou a inovagdo colaborativa e a
democratizacao do conhecimento.

Argumenta-se que a facilidade de replicabilidade ao software torna-o
particularmente adequado ao compartilhamento de conhecimento. Esse aspecto
permite que um publico interessado contribua para projetos de grande alcance,
muitos dos quais se consolidaram como padrdes da industria. Exemplos
representativos incluem o Linux?’, um sistema operacional amplamente adotado,
e o Blender, um software que abrange toda pipeline?® de produgdo de animagao
3D. Ambos os programas tém sido desenvolvidos continuamente desde o inicio
da década de 1990, ao mesmo tempo em que incorporam contribuicdes da
comunidade e disponibilizam integralmente o cddigo-fonte de seus produtos.

A expansao do conceito de licengas permissivas, inicialmente desenvolvido
para software, para o dominio do hardware, como exemplificado pela Licenca do
Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT License), devido a sua
simplicidade e permissividade (MIT, 1988), resultou na criacao de licencas
especificas para o hardware livre e aberto, como o CERN?° (Conselho Europeu
para a Pesquisa Nuclear). Esta ultima foi desenvolvida com o intuito de promover
a abertura e a colaboragao no desenvolvimento e compartilhamento de projetos

fisicos. Atualmente, tais licencas sao amplamente empregadas para o

26 Como a GPL (Licenga Publica Geral) e a AGPL (Licenga Publica Geral Affero).

27 Disponivel em:<https://www.linux.org/> Acesso em 29.03.2025.

28 A pipeline é o conjunto de etapas sequenciais e interdependentes em um processo de produgdo,
especialmente em contextos como a animagao e o design digital.

29 Disponivel em:<https://www.asn.fr/> Acesso em 29.03.2025.
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compartilhamento de projetos fisicos diversos, abrangendo desde circuitos
eletronicos e dispositivos fisicos (WOLFF, 2012) até arquivos para impressao 3D,
projetos arquitetonicos e artefatos arqueoldgicos digitalizados.

A filosofia das licencas de software livre, hardware livre e Creative
Commons se alinha a definicdo de “Obras Culturais Livres”, que estabelece
critérios para assegurar que uma obra possa ser utilizada, estudada, modificada
e redistribuida sem restricoes significativas. Tais diretrizes promovem a
democratizagao do conhecimento e ampliam o acesso a recursos culturais e
académicos, consolidando o ideal de uma cultura livre, aberta e acessivel a um
grande grupo de pessoas (SILVEIRA, 2009).

A titulo de exemplo, o CTA39, primeiro laboratdrio de tecnologias livres do
Brasil, destaca-se como um ambiente propicio para o desenvolvimento de
trabalhos que visam democratizar o conhecimento através das tecnologias livres
e abertas. No CTA, diferentes integrantes, principalmente discentes e docentes
de Engenharia Fisica, desenvolvem projetos especificos dentro de um espaco
comum, tanto presencialmente quanto por meio do repositorio online disponivel
no GitLab.3! Com base nisso, a convivéncia permite o compartilhamento de
solucOes e problemas, principalmente sobre os dispositivos necessarios para o
desenvolvimento de novos recursos. Neste sentido, o centro pode ser entendido

como uma Comunidade de Pratica (CoP), definida(s) como:

Estruturas sociais que possuem a pratica como fonte de coeréncia de
sua unidade e se caracterizam pela existéncia de um empreendimento
comum, um compromisso mutuo entre os participantes e um repertorio
de falas e atitudes compartilhadas (MEGA, ARAUJO, VEITE, 2020, p. 3).

Entre os equipamentos do CTA, destacam-se impressoras 3D, por
permitirem a rapida manufatura de objetos com baixo custo, as quais tiveram
sua popularizacdo alargada através da liberacao de patentes e a producao

colaborativa dessas maquinas (SAVINI, 2015). O impacto social dessa expansao

30 Disponivel em: <https://cta.if.ufrgs.br/capa/> Acesso em 29.03.2025.
31 Gerenciador de repositdrio de software - Disponivel em:<https://about.gitlab.com/> Acesso
em 29.03.2025.B
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é evidente, como exemplo o “Edital Chamada publica CNPq/MCTI/FNDCT
CONECTA E CAPACITA n° 13/2024 - PROGRAMA MAIS CIENCIA NA ESCOLA”
(BRASIL, 2024) incluiu impressoras 3D entre as recomendag0es para laboratdrios
makers3? escolares, evidenciando a crescente importancia dessa tecnologia na
educacao cientifica.

Quando aplicados a Educacao, os Recursos Educacionais Abertos (REA)
desempenham um papel fundamental na democratizacdo do conhecimento.
Como argumentam Freitas, Aradjo e Heidemann (2022), ao associar 0s
movimentos de cultura livre a Educagao em Ciéncias e Tecnologia (C&T), de um
viés emancipatdrio, incentiva-se que a comunidade escolar - professores, alunos,
familiares - se aproprie “de tecnologias e técnicas profissionais de engenharia e
de ciéncias, de maneira a aumentarem suas capacidades de acdo sobre o mundo,
seja ele artistico, cultural ou cientifico” (2022, p. 414).

No projeto Ergane, essa emancipagao se evidencia nao apenas pelos
historiadores que, por meio das oficinas oferecidas pelo grupo, ensinam como
criar modelos 3D, materializando seus objetos de pesquisa, mas também pelos
estudantes que tém a oportunidade de interagir com materiais que, de outra
forma, estariam inacessiveis por outros meios.3®* O patrimonio material das
culturas estudadas, muitas vezes salvaguardado em museus distantes, passa a
se tornar, a0 menos em parte, tangivel para estudantes e pesquisadores, em
grande medida, do Sul Global.

Os REAs, junto da Arqueologia digital, podem ser significativamente
fortalecidos e escalados por meio de projetos de ciéncia cidadda que se
demonstram frutiferos como ferramentas de aprendizado em larga escala, e de
engajamento comunitario, como evidenciado por Rick Bonney et al. (2009). Estes
autores ressaltam como tais iniciativas promovem o letramento cientifico e a

participagao ativa do publico em pesquisas.

32 “Entende-se por laboratdrio maker o espaco fisico na escola composto por instrumentos e
equipamentos, onde os(as) estudantes sdo orientados(as) a transformar ideias em projetos de
pesquisa colaborativos, lidicos, reflexivos e criativos” (BRASIL, 2024, p.1).

3 Para conhecer algumas oficinas de 2021-2024 Cf.:  Disponivel em:
<https://www.instagram.com/ergane.arqdig/> Acesso em 29.03.2025.
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Conforme destacado por Andrea Wiggins e Kevin Crowston (2011), a
integracdo de atividades cientificas no curriculo escolar emerge como uma
estratégia importante para aproximar o Ensino das praticas reais de pesquisa. No
campo da Arqueologia digital, essa articulagao entre ciéncia cidada e educacao
formal proporciona uma oportunidade impar para que professores e estudantes
se envolvam em discussOes relativas a producao de dados cientificos, analises e
interpretacOes acerca de artefatos arqueoldgicos, culturas e formas de
organizacao social (do passado e presente). Dentro disso, tais experiéncias nao
apenas resultam em contribuicOes relevantes para bases nacionais de dados, mas
também para uma aprendizagem significativa, orientada por problemas reais e
contextualizados, que aproxima a escola do “saber-fazer” cientifico.

Projetos de ciéncia cidada voltados para a Arqueologia digital podem ser
estruturados de maneira a abranger diversos modelos de participacdao publica —
incluindo os contratuais, contributivos, colaborativos e co-criados — conforme a
tipologia proposta por Jennifer Shirk et al. (2012). Essa flexibilidade metodoldgica
confere-nos uma grande versatilidade, tornando-os ferramentas adaptaveis a
diferentes niveis de ensino, contextos socioculturais e objetivos pedagdgicos.

Como observado por Gabriela Gonzalez e Natalia Ghilardi-Lopes (2024),
as iniciativas educacionais fundamentadas na ciéncia cidada possibilitam o
desenvolvimento de sequéncias de ensino-aprendizagem personalizadas,
ajustadas as realidades e intencbes de docentes e estudantes em qualquer
contexto sociocultural. Essas experiéncias favorecem o engajamento progressivo
dos alunos nas etapas do método cientifico e, no caso da Arqueologia (digital ou
ndo), também nos processos de documentacao, interpretacao e reconstrucao de
contextos do passado humano.

Nesse sentido, as ferramentas digitais deixam de ser meramente
ilustrativas para se tornarem instrumentos essenciais da construcao de
conhecimento. Conforme argumentado por Bernard Frischer e Anastasia Dakouri-
Hild (2008), as tecnologias 2D e 3D, quando utilizadas como ferramentas

cognitivas, ampliam as possibilidades de descoberta cientifica e permitem a
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construgdo ativa de hipdteses por meio da visualizagdo e tratamento de dados
arqueoldgicos complexos.

Portanto, a modelagem 3D, por exemplo, transcende seu papel como
simples recurso de comunicacao, assumindo uma fungao investigativa
fundamental na formulacdo e validacao de teorias e hipoteses arqueoldgicas
(HERMON, 2008). Nesse sentido, a integracao dessas abordagens ao ensino
promove uma aprendizagem fundamentada na experiéncia e no raciocinio visual
(GOODING, 2008), criando oportunidades concretas para que os estudantes
atuem como agentes no processo de constru¢do do conhecimento histérico e
patrimonial. Afinal, estes jamais chegam como uma tabula rasa (LOCKE, 1999
[orig. 1689], ao ambiente escolar, ainda que seja “na inconclusao do ser que se
sabe como tal, que se funda a educagao como processo permanente” (FREIRE,
2011, p. 40).

3. Pensando o ensino de Histdria Antiga através do 3D no projeto

Ergane

No Ergane, dois métodos de criacdo de modelos 3D de artefatos histéricos
e arqueoldgicos foram utilizados durante o desenvolvimento dos trabalhos pela
equipe multidisciplinar: o método direto de modelagem 3D e a fotogrametria. O
primeiro, utilizado mais largamente durante os mais de quatro anos de existéncia
do projeto, o qual é caracterizado pelo uso de imagens de diferentes perspectivas
de um determinado artefato como referencial para modelagem livre em softwares
3D34 (o Blender, no caso do projeto), bem como para a sua texturizacao (TORRES
et al., 2010, p. 51).

A fotogrametria envolve centenas de fotos tiradas ao redor do objeto em
diversos angulos (preferencialmente, em seus 360 graus). O software®
emparelha as imagens, gerando uma nuvem de pontos convertida em malha
texturizada (GOMIDE, 2022, p. 40-41).

34 No caso do projeto, utilizamos o Blender.
35 Entre os exemplos, cita-se 0 Meshroom (gratuito e open-source) e o 3DF Zephyr©
(gratuidade limitada ao uso de 50 imagens por objeto).
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A respeito da producao de modelos 3D de artefatos advindos da
Antiguidade, o método direto mostrou-se o mais eficaz considerando-se o
contexto educacional brasileiro, no qual sao raros os exemplares de cultura
material do mundo antigo (a0 menos do Velho Mundo) salvaguardados por
instituicdes nacionais. A utilizacdo desse método possibilita a elaboracdao de
simulacOes 3D de objetos com poucas fotografias e que por vezes estao distantes
do responsavel pela digitalizacdo. Soma-se a isso o custo-beneficio do processo,
que nao prevé deslocamentos do designer, nem gastos com magquinarios tao
sofisticados (ZANETTE; BACK; OGAWA; CAMARGO, 2021, p. 153). Para tanto, os
catalogos e repositorios on-line de Museus de diferentes paises foram, em grande
medida, a fonte para as imagens dos objetos modelados de maneira digital pelo
Ergane.

Todos os modelos 3D desenvolvidos pela equipe do projeto, foram
disponibilizados on-line, com a licenca Creative Commons, sendo permitida a sua
utilizacao em contextos educacionais e a sua replicabilidade em ambiente virtual
e/ou impressao. A plataforma utilizada pelo projeto para compartilhar os
modelos digitais com textura é chamada Sketchfab, a qual, mesmo em seu plano
gratuito, permite a visualizacao, compartilhamento e download e é reconhecida
como uma forma eficiente de adotar modelos em sala de aula (JACOBS, 2022).
No perfil do projeto Ergane, encontram-se mais de 60 simulagdes 3D, que
representam artefatos de diferentes culturas do mundo e de diferentes periodos,
com grande destaque para aqueles atribuidos a Antiguidade3®.

Com a finalidade de aproximar a materialidade dos objetos para a sala de
aula, a equipe do projeto também desenvolveu kits didaticos a serem
compartilhados com professores da rede basica de educacdo. Entre esses
materiais, citam-se as caixas pedagdgicas, sendo elas de duas tematicas “a caixa
grega” e “a caixa RS (Rio Grande do Sul) Indigena”, as quais sao constituidas por

impressoes 3D de artefatos em escala reduzida que permitem aproximacoes a

36 Ergane. Modelos. Sketchfab. Disponivel em: <https://sketchfab.com/Ergane/models> Acesso
em: 29.03.2025.
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Histdéria das suas respectivas culturas de origem, bem como guias didaticos
acerca de como adotar esses objetos em sala de aula e como inseri-los nos
componentes curriculares da disciplina’.

Vale salientar que a impressao 3D, conforme Pedro da Silveira, “é um
produto da transposicao de midia computacional em um objeto fisico e tatil”
(2020, p. 16). Ao estarem nas maos das pesquisadoras e pesquisadores, das
professoras e professores, dos alunos e alunas, essas ferramentas contribuem
para mudar o modo como as pessoas avaliam os artefatos arqueoldgicos e como
interpretam os grupos humanos do passado (FLEMING, 2017, p.73).

Ademais, também foram produzidos diversos recursos educacionais que
permitem avaliar aproximacoes (e distanciamentos) a materialidade dos artefatos
em sala de aula, mesmo quando a escola nao possui impressoras 3D para isso
(ou se localiza longe da area de empréstimo das caixas pedagdgicas do projeto).
Os papercrafts (como ja citados na introdugdo), exemplificam essas propostas,
assim como outras alternativas de atividades, como quebra-cabecas
arqueoldgicos que emulam o processo de “reconstituir” um artefato a partir dos
seus fragmentos (SOARES et al., 2022, p.59-60).

Ao adotar uma perspectiva de uma educagdao em que os alunos sao
agentes ativos, concebe-se a sala de aula como um laboratério dinamico de
experimentacdao, em oposicao ao modelo tradicional de ensino centrado na
transmissdo passiva de conteldos, caracteristico do formato auditério (BECKER,
1999). Nesse contexto, os materiais desenvolvidos sao mobilizados em propostas
pedagdgicas nas quais os alunos assumem a postura de cientistas, interrogando
as fontes historicas e formulando hipdteses, de modo a construir, conjuntamente
com os educadores, narrativas sobre o passado a partir da cultura material. Tal

processo se efetiva por meio da exploracao de representacoes tridimensionais

37 @ergane.arqdig. Caixa Grega. Instagram. Disponivel em: <https://www.instagram.
com/p/CwQG-3yuv4C/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRIODBINWFIZA> Acesso em:
29.03.2025. @ergane.arqdig. Caixa RS Indigena. Instagram. Disponivel em:
<https://www.instagram.com/p/CyWWkVruXhW/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRIO
DBINWFIZA==> Acesso em: 29.03.2025.
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digitais, de suas impressoes em 3D ou, ainda, de suportes alternativos, como os
papercrafts.

Dessa forma, o projeto Ergane, tanto na teoria quanto na pratica, reafirma
o entendimento de que a ciéncia cidada se define pela participacdo ativa da
sociedade na geracao de conhecimento cientifico, envolvendo compreender os
caminhos para a sua construcdo. Essa abordagem desafia a divisao tradicional
entre especialistas e o publico geral, promovendo a democratizacao da ciéncia e
a ampliacao do letramento cientifico (BONNEY et al., 2009), tao importante em
uma época de negacionismo.

Para além da mera coleta de dados, os projetos de ciéncia cidada
favorecem o aprendizado pratico e o desenvolvimento de habilidades
investigativas, incentivando conexdes significativas e sensiveis entre a pratica

cientifica e a vida cotidiana dos participantes.

4, Consideracoes Finais

A unido das areas apresentadas nesse artigo configura-se como uma
forma inovadora de pensar a difusao do conhecimento a partir da cultura
material, tensionando os limites da produgdo cientifica ao extrapolar os muros da
academia. Neste contexto, projetos de Arqueologia digital que incorporam uma
perspectiva freireana ndao apenas estimulam o letramento cultural, ao criar
oportunidades para que estudantes e cidaddos se engajem, de forma critica e
sensivel, na construcdo de narrativas sobre o patrimonio material e imaterial de
povos da Antiguidade, incluindo aqueles historicamente marginalizados na
historiografia hegemonica, como os que compdem a Histdria Antiga da América.

Importa afirmar, entretanto, que tal proposta nao visa, ainda que o termo
possa sugerir, uma “alfabetizacao” cultural em sentido impositivo. O que se
propde é crer que o patrimonio e a histéria possuem a poténcia de instigar
sujeitos a pensarem a si mesmos, a0 mundo e ao outro de maneira reflexiva e
sensivel (GIL, 2020), contribuindo para a formacao de uma consciéncia critica e

ética.

Mythos. Ano IX, NiUmero I, Imperatriz -MA, abril. 2025 (ISSN 2527-0621)




|

MYTHOS — REVISTA DE HISTORIA ANTIGA E MEDIEVAL

MYTHOS

Reconhece-se, todavia, que os desafios e riscos envolvidos em tal
empreendimento ndo sdo triviais. Ainda assim, como ja advertia Paulo Freire no
século passado, ensinar exige risco — o risco de acolher o novo, de confrontar
preconceitos e de rejeitar qualquer forma de discriminagao: “Assumindo minhas
convicgOes, disponivel ao saber, sensivel a boniteza da pratica educativa,
instigado por seus desafios que nao lhe permitem burocratizar-se” (FREIRE,
2011, p. 48). E nesse espirito que se inscreve a proposta aqui apresentada: como
uma pratica educativa comprometida com a transformacao social, a sensibilidade

e a pluralidade de vozes na producao do conhecimento.
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