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E notdrio que, através da andlise dos objetos produzidos pela mdo humana,
sdo construidos conhecimentos e significados sobre as sociedades do passado, visto
que sdo manifesta¢Bes materiais dos habitos, das organiza¢des sociais e das formas
de ver e representar o mundo. Esses artefatos, entao denominados “cultura mate-
rial’, quando interrogados, podem revelar informac8es a respeito de sua fabricagdo,
considerac@es sobre a identidade de quem o elaborou e 0 possuiu, permitindo pen-
sar seu consumo, em quais atividades eram utilizados e de quais maneiras, além de
sua dimensdo cotidiana (MENESES, 1983, p.107-112). Desse modo, a cultura material
possui um potencial significativo para o estudo da Histéria, sobretudo da Proto-His-
toria (EIROA, 2000) e da Antiguidade, seja para os povos considerados agrafos, seja
para as sociedades letradas. A arqueologia, enquanto ciéncia social, possibilitou a
ampliagdao de olhares criticos e novos paradigmas para pensarmos a materialidade;
como aponta Bruce Trigger, essa disciplina

151 |



GAIA: Vol. 12, N. 1, 2021

rocura explicar o que aconteceu a um grupo especifico de seres

humanos no passado e fazer generaliza¢cdes a respeito do proces-
so de mudancga cultural (...) [através] de materiais remanescentes do
que as pessoas fizeram e usaram, e do impacto fisico de sua presenca
no meio ambiente (TRIGGER, 2004, p. 19).

Tendo conhecimento da quase absoluta auséncia do uso da materialidade no
Ensino Basico como elemento para a constru¢ao do conhecimento historico no coti-
diano da disciplina escolar - entendido como componente interrogado e interrogan-
te, sobretudo, como potencialmente mediador (SIMAN, 2003, p. 191) -, e respaldados
pelos resultados da pesquisa de Felipe Pregnolatto (2006) sobre a utilizagdo da cultu-
ra material empregada somente como ilustragdo nos livros didaticos de Historia (Pro-
grama Nacional do Livro Didatico - PNLD - 2003), buscamos desenvolver o projeto
“Ergane: Arqueologia Digital para a Educa¢do” como uma forma de contribui¢do so-
Cial e académica para empreender um didlogo entre a academia e as escolas. Desse
modo, 0 projeto, que nasce da preocupag¢do em levar o resultado de pesquisas aca-
démicas relativas aos campos da Educa¢do, Arqueologia e Historia para o ambiente
escolar, visa aproximar os estudantes ao patrimoénio arqueoldgico, utilizando a Ar-
queologia Digital no desenvolvimento de estratégias para o ensino e possibilitando a
exploracao de uma documentacgdo que faca os alunos refletirem acerca do passado’.

Homenageando a deusa Atena, cultuada sob o epiteto Ergane (dos trabalhos,
dos afazeres manuais, da técnica) em diversas cidades da Grécia Antiga (HURWIT,
1999, p.15-17), 0 projeto tem como primeira atuac¢ao a produc¢do de simulac¢Bes digi-
tais tridimensionais de artefatos arqueoldgicos. A seguir, utiliza-se a plataforma gra-
tuita Sketchfab? - onde é possivel manipular os modelos - para as disponibilizar, sao
impressas as modelagens em 3D e realiza-se o compartilhamento dos resultados do
processo em um repositorio proprio®. Mediante as simula¢des alcancadas no Sketch-
fab, desenvolvem-se as estratégias pedagogicas para sua utilizacdao em sala de aula:

a) elaboracdo de planos de aula e materiais de apoio aos professores sobre 0s
artefatos (dados de identificacdo do objeto, como o lugar de salvaguarda e dimen-
sBes, seus possiveis usos e contexto de producdo);

b) sugestdes de bibliografias para o estudo;

C) a integracdo desses materiais em um repositorio digital e fisico para acesso
das escolas e demais centros educativos.

1 Apesar de inscrito no CTA-UFRGS, o projeto é desenvolvido de forma independente e voluntaria
por alunos de graduacdo e poés-graduacdo. Lista-se os colaboradores: os quatro autores do artigo;
Ana Eidt (Historia, PUC-RS); André Becker (Historia, UFRGS); Caroline Armesto (Historia, UFPel); Caro-
line Nogueira (Historia, UFRGS); Florencia de Los Santos (Tutores de Resiliencia, México); Heriques
dos Santos (Historia, UFGD); Jéssica Santos (Historia, UFPel) e Lua Mouzer (Museologia, UFRGS).

2 Ergane: Arqueologia Digital para a Educacdo. Perfil Sketchfab. Porto Alegre: 2020. Disponivel
em: <https://sketchfab.com/Ergane> Acesso em: 04 mar. 2021. O uso das simula¢des 3D a partir do
site segue os parametros da licenca Creative Commons.

3 Centro de Tecnologia Académica. Documentacdo no Repositério git do projeto. Porto Alegre:
UFRGS, 2020. Disponivel em: <https://git.cta.if.ufrgs.br/ERGANE/ergane-doc> Acesso em: 04 mar.
2021.
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O espaco fisico do projeto esta localizado no Centro de Tecnologia Académica
do Instituto de Fisica da UFRGS (CTA): laboratério que tem como pratica o desen-
volvimento e a aplicagdo - tanto quantitativa quanto qualitativamente - de formas
de conhecimento livre e aberto, disponibilizando toda a sua criagdo em repositorio
publico sob os termos de licengas permissivas. A importancia de frisar as tecnologias
como livres e abertas esta na democratizagdo do conhecimento e na criagdo de uma
ciéncia cidadd, “ciéncia de ndo cientistas”, através da criagdo de uma cultura de co-
laboracao e continuidade do conhecimento (SOARES & SANTOS, 2011). Esses ideais
se manifestam no presente projeto, por exemplo, quando os modelos 3D podem ser
facilmente revisados por interessados; assim, surgindo novas formas de cria-los e
recria-los, também podendo inspirar outras pessoas na reproduc¢do do projeto.

A elaboragdo das modelagens é realizada no software Blender - um programa
gratuito e de codigo aberto para a criacao 3D -, sendo utilizado o método “direto”,
conforme definicao de Torres et al. (2010, p. 51), em que sdo utilizadas fotos de di-
versos angulos do objeto como referéncias para a modelagem em ambiente digital.
Enquanto comparada com outras metodologias proximas - a fotogrametria, a (micro)
tomografia computadorizada e o escaneamento 3D por lasers -, essa apresenta uma
significativa reducdao quanto a precisdo na obtencdo de informagdes (convertidas em
pontos, retas e faces) do objeto original. Porém, sua aplica¢do permite a produgdo de
simulac¢Bes 3D de objetos com os quais 0 modelador ndo teria maiores contatos pre-
sencialmente, além de um custo baixo e mais acessivel. Realizamos, até o momento,
a modelagem dos seguintes artefatos de sociedades da Antiguidade: de uma hidria
atica (Museu J. Paul Getty, Los Angeles); de um cantaro atico (Museu de Belas Artes
de Boston); e de uma moeda romana (Museu Britanico, Londres).

ApOs a publicagdo no Sketchfab e buscando maior acessibilidade do patrimo-
nio historico e arqueolodgico, efetuamos a impressdo em 3D dos modelos elabora-
dos digitalmente. Ao ser impresso, 0 objeto-mediador possibilita outras dimensdes
para aplicacdo do estudo em sala de aula pelos professores. Geralmente, a cultura
material s6 aparece em fotografias nos livros didaticos e, por vezes, somente com
o0 estimulo da visualidade e com o esvaziamento de criticas. Nossa proposta visa a
inclusao e interacado (intra e inter) dos objetos com os estudantes, complexificando
as relacdes de agentes-objetos mediadores (e sob media¢do).

Um primeiro modelo foi impresso: um protétipo em escala reduzida, com cer-
ca de 2,5cm x 2 cm, da hidria atica supracitada (figura 1). Propde-se a impressdo em
escala real e, também, de forma fragmentada, com o objetivo de criar um “quebra-
-cabeca tridimensional”. A partir disso, elaborar-se-ia uma oficina Iidica em que os
alunos se tornariam “arquedlogos por um dia”; na qual se incluiriam nas atividades do
plano de aula: escavagdo, descoberta dos fragmentos, sua montagem e a descri¢do
do objeto em seu contexto de produc¢do - agbes que se assemelham as atividades
de ceramologos. Essa e outras dinamicas que utilizam a hidria foram propostas em
um planejamento de aula realizado por Elisa Venzon, Leandro F. Souza e Vander G.
Camargo em uma disciplina do curso de Licenciatura em Historia da UFRGS (2019).
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Figura 1: Foto do objeto original; simulagio 3D; e prototipo impresso. Getty 86.AE.113, Circle of Lydos,
565 - 535 2.C., 38.9 x 30.2 cm, Figuras Negras, Atenas, The J. Paul Getry Museum, 86.AE.113. Foto: @ J. Paul
Getty Museum

E importante frisar que, devido ao contexto pandémico da COVID-19, 90% dos
alunos de todo o planeta foram impedidos simultaneamente de frequentarem o am-
biente escolar por raz8es sanitarias (ARRUDA, 2020). Assim, tentamos nos reinven-
tar, pois desde 2020 permanecemos impossibilitados de imprimir nossos modelos
digitais no CTA-UFRGS, tracando novas estratégias na modalidade remota, e, assim,
iniciamos o processo das simulac¢es 3D.

Um dos recursos mobilizados foi a intensificacdo do uso da plataforma Sketch-
fab. Em exemplo, o uso feito por um grupo de estagiarios (em maior parte, integran-
tes do Ergane) do Museu Universitario de Arqueologia e Etnologia (MUAE/UFRGS). No
Instagram da instituicdo* e de forma virtual, com duas turmas de ensino fundamental
da Escola Estadual de Ensino Médio Sarmento Leite (Porto Alegre - RS), foram reali-
zadas dinamicas que partiam da andlise de 5 artefatos e suas simula¢des 3D para o
estudo da Historia Indigena do Rio Grande do Sul. Essas, se dividiram em jogos de
adivinha¢do do objeto, perguntas acerca do mesmo (que envolviam sua materiali-
dade, uso, significados etc.), criacdo de hipdteses e constru¢do conjunta dos conhe-
cimentos desenvolvidos a respeito do artefato pelos alunos/publico e educadores
(BECKER et al.,, 2020). Embora a dinamica tenha sido realizada com artefatos arqueo-
l0gicos pré-coloniais de culturas indigenas, uma acdo semelhante pode ser realizada
com as simulacdes elaboradas pelo projeto £rgane a partir de artefatos provenientes
de culturas da Antiguidade.

A segunda estratégia foi a elabora¢do de materiais audiovisuais que tornassem
0 contato com os artefatos mais interessantes e auxiliassem professores e profes-
soras, como a animagdo que envolveu a criacdo de um museu virtual do projeto® e o
perfil do projeto no Soundcloud com audiodescri¢cBes de boa parte dos objetos para
pessoas cegas®. Propostas apresentadas no Ideatorio Centro Cultural Parque de Es-
pafia - edital que visava promover ideias inovadoras que atendessem a sociedade
de forma on-line durante a pandemia do Covid-19 - apoiado pelo Media Lab Prado

4 Museu Universitario de Arqueologia e Etnologia. Perfil. Porto Alegre: MUAE-UFRGS, 2020. Dispo-
nivel em: <https://www.instagram.com/muae_ufrgs/> Acesso em: 21 nov. 2020.

5 Ergane Arqueologia Digital. Museu ERGANE - Animac&o desenvolvida no IDEATORIO. In:_Ergane.
Porto Alegre: 2021. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=tIMaSCi6g2k> Acesso em: 7
mar. 2020.

6 Ergane. Perfil. Porto Alegre: 2020. Disponivel em: <https://soundcloud.com/big-v-24> Acesso
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e pelo Ministerio de Cultura y Deporte de Espafia. Na mesma ocasido, foram elabo-
radas ferramentas que permitiriam o seu uso em contextos escolares nos quais o
acesso as plataformas digitais é mais dificil: com a producdo de folders informativos
dos artefatos e quebra-cabecas em 2D’.

Por fim, justificar o termo “Arqueologia Digital” ja inserido ao nome do grupo re-
fere-se a uma escolha propositalmente mais abrangente, onde os campos da Arque-
ologia Virtual e da Ciberarqueologia (que o compdem) sao constantemente introje-
tados nas praticas do grupo; diferenciacdo atrelada a natureza dos dados (estaticos
ou modificaveis), como ja exposto por Olivito, Taccola e Albertini (2016).

Muitos sdo os projetos que visamos empreender utilizando a impressora 3D,
a modelagem e as simula¢des voltadas para a area do Ensino. Todos esses planos,
desejamos que sejam espraiados de modo colaborativo. Assim, com esse relato, pre-
tendemos nao apenas divulgar praticas que se multipliquem ou inspirem atividades
semelhantes, mas buscamos também convidar o leitor a conhecer e integrar esse
projeto; pois, como disse Paulo Freire (1996): “E, se 0 pensar so assim tem sentido, se
tem sua fonte geradora na a¢ao sobre o mundo” (p. 68), a nossa a¢ao € a difusdo do
conhecimento de forma livre, gratuita e libertadora.
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