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RESUMO

Este trabalho se constitui a partir da problematica das transformacgdes historicas dos
espacos museais. Com a proposta de apresentar a perspectiva da relagdo social e
tecnoldgica com estes ambientes, enquanto espacos formativos e, portanto, de
informacao e difusdo do conhecimento. Esta analise compde uma pesquisa mais ampla
sobre influéncias social, tecnoldgica e escolar nos espagcos museais. Para
desenvolvimento deste trabalho, que possui carater bibliografico, foram utilizadas obras
académicas com tematica central voltada aos museus de ciéncias. Através da abordagem
sobre origem, fases museais, conexdes estabelecidas entre museu e escola ¢ tratado o
passado e presente destes ambientes. Observando o contexto pandémico, ocasionado
pelo virus da covid 19, ocorrido entre 2020 e 2023, como fator potencializador da
experiéncia museal a partir do digital, diante da necessidade do isolamento social,
percebe-se novas perspectivas e dindmicas presentes tanto dentro da instituicdo museal,
através da capacitagcdo dos profissionais envolvidos, da inten¢do nas exposi¢des, como
também na relagdo e interacao desta para com seu publico. Percebe-se que a inser¢dao do
digital pode culminar na resolu¢do de uma problematica que persistiu durante tempos
nas investigacoes direcionadas a tematica museal: a concentracdo dos museus no vasto
territério nacional e falta de acesso a estes espacos pela camada mais popular da
sociedade, que recai sobre a funcao social destes ambientes. Além disso, tais influéncias
tecnoldgicas geram novas possibilidades sobre todos os fatores envolvidos nestes
recintos: os objetos, seja na produgdo e conservagao do acervo; nos sujeitos, incluindo
os profissionais, com novas formagdes técnicas e intengdes perante as producdes das
exposi¢des, quanto o publico, que consome as exposicdes em novos formatos, assim
como as relagdes envolvidas, direcionadas a comunicagdo e interacao entre os citados.
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INTRODUCAO

Ao longo dos séculos, os museus tém desempenhado um papel fundamental na
preservacdo do patrimdénio cultural, na promocdo do conhecimento e na formacao
educacional da sociedade. Historicamente, sdo caracterizados como espagos de
veneracdo da natureza, oferta religiosa e exibicdo patridtica, os museus passaram por
um processo continuo de transformagdo, adaptando-se as mudangas sociais, culturais e
tecnoldgicas de seus tempos e assumindo novas fungdes sociais.

Neste contexto, os museus de ciéncias se mostram enquanto espacgos
multifacetados, onde atualmente a conservagdo do conhecimento se entrelaca com a
promocao do didlogo, inclusdo social e conscientizagdo ambiental. Esses espacgos
tornaram-se de educagdo ndo apenas para individuos, mas para a sociedade como um
todo, desempenhando um papel crucial na formagdo da cidadania e na promog¢ao da
participagdo ativa, € para que isso acontega 0os museus vém apresentando novas nuances
de atuagdo para acompanhar a demanda social.

Em contrapartida, a evolucdo histérica dos museus ndo ocorreu de forma
isolada. Ela reflete as mudancgas dindmicas da sociedade em que estdo inseridos, além
de serem impulsionadas por avangos tecnologicos e por iniciativas de minorias
individuais e coletivas. Com a popularizagdao da tecnologia, especialmente evidenciada
durante periodos pandémicos, os museus encontraram novas maneiras de se conectar
com o publico e expandir seus horizontes culturais, educacionais e sociais.

Este artigo propde uma andlise das perspectivas historicas dos museus de
ciéncias, destacando seu papel como agentes de transformacao social e educativa ao
longo do tempo. Investigando como esses espacos se adaptaram as demandas
contemporaneas, especialmente em relagdo a crescente influéncia da tecnologia, e
examinando as interferéncias entre o ambiente escolar e museal, destacando as
implicagdes pedagogicas e sociais dessa interagao.

Ao tracar essa relacdo temporal da sociedade com os museus de ciéncias,
buscou-se ndo apenas compreender seu percurso, mas também antecipar suas possiveis
perspectivas, entendendo que a propria interagdo entre sociedade, tecnologia, educagio
e museus gera interferéncias que ressoam nos proprios elementos e afetando inclusive a

propria relacao.
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Assim, abordaremos sobre as fases museais e as caracteristicas sociais que
foram determinantes neste processo, como também sera apresentada a influéncia do

digital nestes espagos.

REFERENCIAL TEORICO

Registros antropologicos evidenciam que desde os primordios da humanidade,
o hébito de armazenar material j4 estava presente, como ¢ demonstrado por vestigios do
segundo milénio na Mesopotamia. A histéria dos museus ¢ evidenciada com os
gabinetes de curiosidades: espacos dedicados ao acervo de materiais animais, vegetais e
minerais considerados preciosidades da natureza e resultado de conquistas das
expedi¢des coloniais (SANTOS E LIMA, 2014; RODRIGUEZ E CAMPOS, 2021;
MCMANUES, 2013; SAMPAIO, 2014).

Com a finalidade de estabelecer uma perspectiva historica desses ambientes no
contexto do conhecimento, serdo apresentadas classificagdes que caracterizam as
dindmicas educacionais e sociais desenvolvidas nesses espagos ao longo do tempo. E
importante ressaltar que essa representacdo historica ndo estabelece padroes rigidos de
categorias, dindmicas e agdes, permitindo a coexisténcia de multiplas categorias no
mesmo espaco, no mesmo periodo e até na mesma exposi¢ao.

Tomando como referéncia a organizacdo proposta por Cazelli et al (1999, p.6),
os museus estdo distribuidos em trés geracdes: os museus de histdria natural; os museus
da ciéncia e industria; e os museus dos fendOmenos e conceitos cientificos. Cada uma
dessas geragOes esta associada a acdes especificas que representam a dindmica
estabelecida nestes ambientes, sdo elas: a contemplacao, a experimentacgao ¢ a interagao,
respectivamente.

Os museus de contemplagdo, correspondentes a primeira geragdo, apresentam
o conhecimento por meio da apreciacdo de objetos considerados reliquias, classificados
e organizados de acordo com critérios taxondmicos, destacando-se informacgdes
essenciais. Nesse contexto, nas exposi¢des o conhecimento era associado ao objeto, € o
espaco era restrito a uma parte especifica da sociedade, composta por estudiosos e
individuos de alto poder aquisitivo, que conferem stafus social ao acesso ao ambiente e

as obras.
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Os museus da segunda geracdo, denominados museus da experimentagdo,
surgem a partir do desenvolvimento da Revolugdo Industrial e da expansdo da
tecnologia, em que a ciéncia ¢ a industria ganham notoriedade social e a participagao
dos espectadores se faz presente nas exposi¢des. As agdes, por vezes, estdo vinculadas
apenas a manipulacdo de botdes e a reproducdo de mecanismos, com o objetivo de
estimular os diferentes sentidos do publico e manter sua atengdo e participagdo na
experiéncia.

A terceira geragdo, ou museus da intera¢do, promove uma experiéncia mais
voltada para questdes cognitivas, baseadas na associacdo entre acdes corporais e
mentais, proporcionando elementos que levam o publico a sentir, refletir, decidir e
acionar determinados comandos durante a experiéncia museal. Juntos, esses elementos
promovem um conhecimento mais espontaneo, contextualizado e organico, coerente
com o conhecimento presente no ambiente escolar.

Recentemente, o uso da tecnologia digital j4 vinha ganhando espago no
cotidiano coletivo; no entanto, com a suspensdo das atividades coletivas devido a
pandemia causada pela COVID-19 em 2020, o uso do digital foi expandindo de forma
instantdnea ao ser a alternativa para a realizacdo de atividades voltadas para estudo,
lazer e trabalho.

Com a consolidacdo do digital na sociedade, os museus se apropriaram dessa
possibilidade e desenvolveram a versdo digital do museu, como uma forma de conectar
o espago fisico com um publico (HENRIQUES et al, 2021 p. 2).

O desenvolvimento do museu digital, que se tornou mais uma alternativa para
alcancar o publico, promover inovagdo e superar alguns desafios enfrentados pelo setor,
como a criacdo de vinculos com os empregados, estabelecimento de contato mais
estavel com o publico e oferta de mais opgdes de entretenimento, além de possibilitar o
acesso a diferentes publicos que, de outra forma, estariam impedidos por questdes

geograficas, econOmicas, de se fazerem presentes nestes espacos (ICOM, 2020 p.8).

METODOLOGIA

Sendo parte de uma pesquisa de maior dimensdo, este estudo, toma como
referéncia os trabalhos utilizados para o desenvolvimento da anélise mais extensa, que
foram encontrados em uma plataforma de pesquisa académica, a partir da unificagao

dos termos “museu” e “digital” e “museu tecnologia na pandemia".
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A partir dos estudos encontrados foi feita uma selecdo, resultante da leitura dos
resumos dos trabalhos, que identificou as investigacdes mais relevantes para o
proposito: identificar as nuances e perspectivas da relagdo museu e tecnologia.

Tais conteudos foram associados as informagdes das pesquisas desenvolvidas
anteriormente, sobre museus que resultaram em trabalho de conclusdo de curso e
dissertacdo de mestrado, frutos de uma trajetdria profissional, dedicada a relatar sobre a
relacdo museal com o ambiente escolar.

O tratamento dos dados culminaram numa apresentacdo no formato de
semindrio sobre tematica tecnologia e museus, que procedeu nesta escrita.

Este estudo possui carater qualitativo pois aborda os “fatos sociais”,
possibilitando uma analise a partir de nuances diversificadas da sociedade e dos

elementos que nela estdo inseridos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O quadro a seguir apresenta a relagdo entre os fatores evidenciados nas
referéncias consultadas, relacionando as geracdes dos museus, seguido de suas

caracteristicas, e resultam na forma como conhecimento se estabelece neste contexto.

Geragoes dos Museus Caracteristicas
e Contemplacdo dos objetos
1° geragao
e  Objetos valorizados
e  Ambiente restrito
e Reproducdo de Experimentos
2° geragao
e Técnicas e Procedimentos valorizados
e Popularizacdo do ambiente
3° geragdo e Interagdo Corporal e Cognitiva
e Reflexdo /A¢ao
4° geracao Digital?
e Formatos
e Relacoes
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A partir dos dados fornecidos e da utilizagao da classificacdo de CAZELLI et
al (1999) como referéncia percebe-se que caracteristicas e abordagens dos museus
foram se adequando as condigdes educacionais e sociais da época.

A contemplacdo, vinculada a primeira geragdo, coloca o publico do museu
numa posi¢cdo de observador, enquanto que na segunda geracdo proporciona uma
participacdo mais ativa, ainda limitada, através de acionamentos bdsicos. Ja a terceira
geragdao, busca emergir o publico naquele contexto utilizando os recursos fisicos e
cognitivos para envolver o sujeito, de modo que este, enquanto cidaddo possa garantir
transformagdes na sua propria realidade.

Prosseguindo a andlise historica e com as observacdes apresentadas, surge a
seguinte provocacao: seria o museu digital a proxima geragcdo dos ambientes museais?

De fato, ¢ inegavel que a tematica digital foi abordada e expandida
recentemente, especificamente apds o inicio da pandemia, de forma descomunal. E
expandiu as possibilidades de acesso, os investimentos de diferentes setores na area, os
estudos sobre o tema, e reforca a necessidade de estar conectado para realizar diferentes
atividades que compdem o cotidiano de qualquer sujeito.

Santos (2014) ja afirmava que a tecnologia promoveu uma amplificagdo de
possibilidades de armazenamento, organizacdo do acervo, comunicagdo, interacio e
abordagens que influenciam diretamente na dindmica e na difusdo do conhecimento
para com o publico.

O desenvolvimento do digital contribui em questdes de criatividade, ao sugerir
alternativas e propor inovagdes, mas também renovou a dindmica das relagdes e da
comunicagdo promovida pelo no setor museal, como pontua Cordeiro (2021). O digital
invadiu o espago museal em diferentes aspectos, com base na na publicacdes do
Instituto Brasileiro dos Museus-IBM (2020) e do Conselho Internacional dos Museus -
ICOM (2020):

e acervo digital - garantindo o armazenamento de obras no formato digital, o que
gera mais acessibilidade e localizagdo rapida, possibilita produgdes
colaborativas e criativas sem danificar o original, maior durabilidade, maior
facilidade na manutencao;

e setor profissional - o uso do digital promove a necessidade de novos cargos nos
ambientes museais, garantindo funciondrios dedicados a producdo e

gerenciamento do sistema e das redes sociais de uma institui¢ao;
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e novas formas de relagdo entre museu e publico - registros do publico para saber
mais sobre a produgdo de exposicao, contato ou feedback sobre exposicao.
Quando comparados aos formatos tradicionais de museus, o digital implica em
transformagdes de diferentes ordens para garantir a produc¢do, comunicacao,
apresentacdo ¢ interagdo do publico, surge entdo o Digital First, movimento que
prioriza a comunica¢do digital em relagdo as formas tradicionais, segundo o ICOM
(2020).
Entre os critérios a serem considerados ao planejar uma atividade digital estao:
planejamento e dindmica, conteudo e publico-alvo, habilidades, duragao, interatividade,

recursos ¢ plataforma.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante da andlise apresentada sobre as diferentes geracdes dos museus € a
expansao do museu digital, torna-se evidente que a evolugdo desses espagos esta
intrinsecamente ligada as mudangas sociais e reflete a forma como a coletividade lida
com a difusdo do conhecimento, especificamente o cientifico ao longo do tempo. As
caracteristicas e abordagens dos museus refletem ndo apenas os avancos nas areas de
producdo, comunicagdo e interagdo, mas também as demandas e expectativas do
publico.

O surgimento do museu digital representa uma nova fase na historia
museologica, marcada pela ampliagdo do acesso, pela inovacao na apresentagao e pela
maior interatividade com o publico. A digitalizagdo do acervo, a criagdo de novas
formas de comunicacdo e a integragdo de recursos tecnologicos tém proporcionado uma
experiéncia mais participativa e dindmica para os visitantes.

No entanto, ¢ importante ressaltar que o museu digital ndo substitui
completamente o formato tradicional de museus, mas complementa e amplia suas
possibilidades. A coexisténcia entre o fisico e o digital oferece novas oportunidades
para a difusdo do conhecimento, a preservacao do patrimonio cultural e a promocgao da
educagao e da cultura.

Portanto, conclui-se que o museu digital representa uma evolugao significativa
no campo museologico, capaz de atender as demandas de uma sociedade cada vez mais
conectada e exigente, a0 mesmo tempo em que preserva e valoriza a esséncia e a

importancia dos museus como espagos de aprendizado, reflexao e fruicao cultural.
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