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RESUMO

Investigacdo acerca dos usos e sentidos dos recuesmoldgicos interativos como
ferramentas educativas no Museu do Reggae do MEwanBbjetiva pontuar as
potencialidades do uso das tecnologias presentésuseu do Reggae, mediante observacao
das novas possibilidades de mediacdo, mecanismodedatividade, interesse do publico e
projecédo do espaco museoldégico como formativo.aldatum estudo exploratério, com fins
descritivos, que fez uso da pesquisa bibliograBcalocumental como instrumentos de
fundamentacdo, bem como pesquisa de campo, cugbsunrentos foram a observacao
sistematica e diario de bordo, a partir de vigieadizadas entre os meses de maio e junho de
2018. Discute os conceitos de museu, bem como signéecacdo destes como locus de
reconstrucdo da histéria e da memoria. Caracterikduseu do Reggae do Maranhdo, bem
como evidencia 0s espacos e recursos que retrat@stoda e a cultura regueira no Estado do
Maranh&o. Discute a emergéncia das tecnologias neo cais convergem em espagos
imersivos e interativos face as possiveis expaadrions usuarios de tais recursos. Evidencia
como as ferramentas tecnoldgicos dialogam no espageoldgico do Museu do Reggae e
resultam em uma experiéncia diferenciada para \@eitantes. Pontua as contribuicbes das
midias interativas empregadas no Museu do Regggandindo suas funcdes de locais
contemplativos e de lazer, mas também espacosrdadigagem mediados por tecnologias.
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Refor¢ca que o grande diferencial do Museu invedtigd sua capacidade de convergéncia
midiatica, possibilitando a seus usuarios/visitgntanto apropriarem-se da cultura regueira,
quanto reconstrui-la historicamente, ou seja, aln@omo um importante espacgo formativo.

Palavras-chave: Espacos Museais. Tecnologias Intékeas. Tecnologias em Museus.
Museu do Reggae.

1 Introducéo

Os bens culturais materiais e imateriais sao pangamental da histéria de um povo
e precisam ser preservados, como estratégia detengéo da memoria e publicizados para
gue os sujeitos se reconhecam e fortalecam sutiddée cultural a partir do conhecimento
da trajetdria de seus antepassados. Os museudlesngese nesse lugar de mediacdo entre o
sujeito e a cultura material, e buscam novas égied de exposicao a fim de englobar em seu
contexto a evolucgéo tecnoldgica da sociedade (LIRDA,2; POULOT, 2013).

O Museu do Reggae no Maranhé&o, segundo espaco Indexbeado a esse ritmo
musical do mundo e primeiro do Brasil, diferente algros espacos de exposicao, traz
consigo peculiaridades que o tornam objeto de dmsger para pesquisa, seja por sua
importancia histérica e cultural para a cidade @e $uis, quanto pelo uso de diversas
tecnologias interativas para incrementar a expeiaédo visitante, as quais sao foco de
interesse deste trabalho.

Nesse contexto de proeminente insercao tecnoldgicgda humana e em especial nos
meios de comunicagéo, as relacbes do sujeito cabra de arte, com sua identidade e
memoria cultural, incorporam a velocidade e faalid de acesso das midias interativas
insurgentes, colocando-os como sujeitos ativosracegso de apreciacéo e contemplacéo dos
bens presentes no museu, construindo novas exgesé@stéticas por meio do mundo virtual
(REIS, 2017).

Por conseguinte, objetiva-se pontuar as potenaddisl do uso das tecnologias
presentes no Museu do Reggae, mediante observasdwudas possibilidades de mediacéo,
mecanismos de interatividade, interesse do puklipoojecdo do espaco museologico como
formativo, para além do lazer e entretenimento.sBéise essa linha argumentativa a partir
de conceitos abordados pelos estudos da tecnalagiaciedade em areas como comunicacao
e educacao, correlacionando-os com as dinamicespaesicao/visitagcado presentes no museu.

Trata-se de um estudo exploratério, com fins digos. Para tanto, utilizou como

instrumento de fundamentacao tedrica a pesquisadii@ifica e documental para discutir os
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conceitos de museologia e como tais se relaciormma Museu do Reggae no Maranhé&o
(TRIGUEIRO et al, 2014). Fez-se uso da pesquisa de campo, cujadégtiizada fora a
observacéo sistemética, acompanhada de diariorde,brealizadas entre os meses de maio e
junho de 2018, na perspectiva de identificar e r@@st 0s recursos tecnoldgicos, e como
estes compdem o Museu do Reggae. Tais instrumeatm®s insumos para refletir sobre
como o referido Museu extrapola suas fungles etit@rse como um espago educativo
mediado por tecnologias (PRODANOQV; FREITAS, 2013).

Organiza-se este estudo em trés secdes principo@ismeira dispde a caracterizacao
dos espacos museais, com foco na configuracdonpeese Museu do Reggae, seguida de
revisdo de literatura acerca das tecnologias easiidterativas, pontuando seu lugar e funcao
na sociedade e, na terceira secado, investiga-seeassos tecnologicos utilizados nas

visitagcbes ao museu, na perspectiva de suas angtids para a experiéncia do visitante.

2 Espacos Museaiso Museu do Reggae no Maranhé&o

O museu pode ser considerado um lugar de resgdardistéria e da memdéria de uma
populacdo, bem como guardido da sua imaterialidzoigot (2013, p. 18) destaca o conceito
de museu disseminado pelo ICOM, como “[...] umdituingdo permanente [...] que faz
pesquisas relacionadas com os testemunhos matdriaey humano e de seu ambiente, tendo
em vista a aquisi¢cado, conservacao, transmissag eqposicao desse acervo [...]".

Observa-se que o Museu fomenta, conserva e difuodkeecimentos de diferentes
periodos da historia, evidenciando seu papel edocatevando fatos importantes,
materializados nos objetos que compdem seus acdPaos além da tradicional perspectiva
historica, o Museu também se apresenta como unrenefal para continuidade de
identidades e memdrias. Pontua-se que tais apareiliturais sdo capazes de dar condicbes
para a revigoracdo da memoaria coletiva de detedasgociedades, uma vez que demarca
ndo apenas fatos histéricos, mas os conferem mleddade (POLLAK, 1992).

Nesse sentido, Lima (2012) chama atencdo para aanmgadna perspectiva
museologica, antes pautada em predios e colecfiicas, cujos visitantes passavam por
seus longos corredores sem qualquer tipo de ideraampouco podiam tirar fotografias.
Vieira (2017, p. 151) destaca que a mudanca depgerga dos museus, se deu com “o
rompimento da forma de colecionar preciosidadeslusivas para os estudiosos, e 0 espaco

de deleite e troca de informacéo acessivel a urticptmaior [...]", logo, passou a assumir
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novas conjecturas, seja na perspectiva fisica, tquaa forma de se relacionar com o
patriménio e demais bens por ele abrigados.

Os museus, assim como as bibliotecas, arquivos eenBos de documentacao,
assumem o papel de guarda — aspecto que lhes camagaghistoricamente — mas sao
responsaveis por difundir seus acervos, permitindseus usuarios reconstruirem suas
histdricas, se reconhecerem diante de artefatosgeattos de simbologia, respeitar e valorizar
seu constructo identitario (VIEIRA, 2017; LIMA, 2D

Com o advento das tecnologias digitais, alguns gespauseais se modificaram,
utilizando essas tecnologias em busca de maisativielade com o seu publico, atraindo
maior nimero de visitantes para suas exposi¢cOesnd@use trata do contexto museolégico
maranhense, de acordo com o portal do InstitutsiBreo de Museus (IBRAM, 2018), em
Séo Luis, foram registrados 23 museus, entre msbégarticulares.

Para entender como as tecnologias colaboram n&pgée e assimilacdo dos espacos
gue compdem os museus de Sao Luis, toma-se aqui @Bréncia o Museu do Reggae.
Inaugurado em janeiro de 2018, o Museu tem cometigbj principal o resguardo da
memoria do ritmo jamaicano radicado em S&o Ludgds que entre outros titulos, detém o
de “Jamaica brasileira”, em virtude do forte vimcdh capital do Estado do Maranh&o com a
musica proveniente do pais caribenho (LUCHESI, 2015

O Reggae aportou por terras ludovicenses na démd®70, e aqui se estabeleceu
nos bairros mais periféricos de Sao Luis, que mmsgyrande contingente de populacdo negra
e de baixa renda (MORIAS, ARAUJO, 2008). Segundoéi@ (2010) e Rabelo (2006), o
reggae surgiu na Jamaica por volta de 1933, consolonutor dos ideais do movimento
rastafari. O “rastafarismo” foi um movimento deétar hibrido, reavivalista e revolucionario,
uma vez que era um conjunto de ideais que marcavhita contra a opressado escravagista
britdnica (RABELO, 2006; CUNHA, 1993). Ferreira () p. 132) afirma que “A
disseminagdo das ideias e discurso rastaféri sgpdemeio do reggae, musica urdida nas
favelas de Kingston, capital jamaicana, cuja codgéia atribuida aos rastas [...]".

Logo o surgimento e a disseminacdo do reggae naidanestavam diretamente
relacionados aos problemas sociais, econdémicos lgicp® do pais, marcado pelo
desemprego, revolugdes da classe trabalhadorabegtisdo, pelo preconceito pungente.
Assim, 0 reggae expressava-se (e expressa-se) wmaaontracultura musical de protesto,
cujo objetivo era mobilizar a populacdo negra a ifeatar sua insatisfacdo junto a sua
realidade (FERREIRA, 2010; MOTA, 2009).
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Na capital maranhense, as festas atraem um grandero de pessoas. Destaca-se
que, 0s grandes conjuntos de caixas de som (pa&)eel@s musicas com tracos marcantes da
heranca jamaicana (mel6s), sdo os elementos stobdtjue configuram e diferenciam o
reggae do Maranhdo (LUCHESI, 2015; SANTOS, 2009gntR2 as personalidades
defensoras de tal estilo, tem como seu principahen@ cantor jamaicano, reconhecido
internacionalmente, Bob Marley (1945-1981).

De acordo com Freire (2008) e Santos (2009), nadeidle Sdo Luis o género nao
assumiu o carater de protesto como na Jamaica,ram@gnisse as classes mais oprimidas
por uma questdo de gosto pelo estilo musical. Bialigso, instaurou-se uma espécie de
cultura regueira, de modo que a representatividadgénero se tornou tao forte no cotidiano
ludovicense, que ndo se limitou as roupas e adessgue utilizam as cores da bandeira da
Jamaica, aos cabeladreadlockse aos programas de radio e de televisdo (MORIAS;
ARAUJO, 2008). Destaca-se que o Patriménio imdteséa comecou a ser objeto de
preservacdo pela UNESCO a partir de 2003, atraeésesblucdo especifica e sendo o0s
museus umas das possibilidades de preservacaopissenio cultural.

Trazendo protagonismo a um género musical que peersas décadas foi
marginalizado e excluido das camadas mais elitgadarém solidificou-se e tornou-se
pertencente a identidade da populagédo da capita@nmanse, o Museu do Reggae foi criado
com a funcdo de preservar e difundir a memoria @oep em S&o Luis, sua trajetoria,
caracteristicas e homenagear seus principais espegges (LUCHESI, 2015; SANTOS,
2009).

2.1 Caracterizacédo do Museu do Reggae

O Museu do Reggae é notadamente um espaco incumdeigoeservar a cultura do
reggae, bem como valorizar a trajetéria desse itapt@ género musical, nascido na Jamaica
e radicado no Maranh&o, cujos lagos foram fortdéecao longo do tempo. Instalado na Rua
da Estrela, no perimetro do centro historico de [Sas, sagra-se como o0 segundo museu do
mundo e primeiro destinado ao género fora da Jam&om quase cinco meses de
funcionamento, o local recebido um grande nimerwisiteantes, cerca de 12 (doze) mil de
acordo com dados da prépria instituicdo. Ao todomoseu conta com cinco espagos

diferenciados, onde sdo apresentados objetos,spscunultimidia, dentre outros elementos,
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cuja finalidade é levar o visitante a imergir natdiia do estilo musical, conforme

apresentado no Quadro 1:

Quadro 1 — Caracterizagéo dos espacos do Museu do Reggae

AMBIENTE

DESCRICAO

Sala 1 — Clube Pop Som

Representacdo de um clube de reggae, com
aparelhagem de DJ de reggae e as radiolas de

bar,
som,

entre outros, um casal evidenciando ndo apenas a

imaterialidade da danca, mas também os tr
caracteristicos do estilo musical.

Espaco que homenageia 0s nomes internacic
do género musical, tais como Bob Marley, P¢
Tosh, Jimmy Cliff e ljahman. Apresenta uma lin
do tempo com acontecimentos ligados ao Reg
local, nacional e internacionalmente. A linha
tempo é apresentada em telas de LCD,
finalizada com a inauguracdo do Museu
janeiro de 2018. Além disso, sédo disponibiliza
totens com playlists de reggaes nacionai
internacionais para os visitantes.

ajes

Dnais
bter
ha
gae,
do
esta
em
dos

5 €

Sala 3 — Clube Toque de Amor

Espaco destinado @u®res nacionais e loca
incluindo o grupo maranhense Tribo de Jah, ¢
fotos, algumas reliquias da banda, como
exemplo, uma das guitarras utilizadas em va
shows.

S,

com
por
rios
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Sala 4 — Sala dos imortais Composto por uma hemeroteca com fotos, jornais,
dentre outros itens, que resgatam a historiaje a
memoria de artistas do segmento. Pode-se, nesse
espaco tocar a radiola Voz de Ouro Canarinhg, do
DJ Serralheiro, ja falecido.

Area externa destinada a exposicbes e mostras
temporarias sobre o Reggae do Maranhdo, do
Brasil e do Mundo. Apresenta posteres gom

imagens de artistas de renome do género. Embora
dominado por cantores estrangeiros, tem-se a
imagem da cantora maranhense Célia Sampaio,
que conseguiu conquistar mais espaco | no

segmento.

Sala 5 — Clube Espaco Aberto
<]

Fonte: Rocha (2018); Autores (2018); Maranh&o (2018)

Ressalta-se que, 0 espaco conta com diferentesosamultimidia, tais com@blets
capazes de reproduzir masicas do género naciomaisreacionais; aparelhos televisivos que
veiculam documentariosshows entrevistas, todos relacionados ao ritmo jamaicad
visitante pode escolher a musica que quer escogdispositivos, com auxilio de fones de
ouvido, além de assistir documentéarios nas diveetas distribuidas no Museu.

Pode-se, também, revisitar a histéria do Reggaavédr das linhas do tempo
apresentadas nos diferentes ambientes em telaDe que demarcam fatos nacionais e
internacionais relacionados ao género. Pontuaisda,aque 0 museu conta com espacos

dedicados aos cantores locais, nacionais e intermas, além de exposicao de vinis, CDs e
Revista Tecnologias na Educacgéo — Ano 10 — Namero/Vol.27 — Edi¢cdo Tematica IX- Il Simpdsio

Nacional de Tecnologias Digitais na Educacéo (IlI-SNTDE). UFMA -
tecnologiasnaeducacao.pro/tecedu.pro.br



8

imagens em vitrines e afixados nas paredes, conie per observado no Quadro 1.
Caracterizado o Museu do Reggae do Maranhdo, qusyaovez apresenta uma série de
recursos tecnoldgicos e multimidia, faz-se necessavistar alguns conceitos relacionados a

tecnologias e midias interativas, cuja abordagedas®na secao seguinte.

3 Tecnologias e Midias Interativas

E proeminente a presenca das tecnologias nos nfieiendes espacos da sociedade,
nao se limitando apenas a forma de se comunicargestabelecendo-se uma nova ordem, em
que tais recursos sdo indispensaveis para uma de&rtarefas. Santos e Santos (2017) e
Rosenatet al (2017), chamam atencédo para a velocidade e vadeidom que as coisas se
transformam, e o0 que isso implica na rotina dasqees tanto no que diz respeito ao acesso a
informac&o, quanto na comunicacdo, fazendo sumircada dia, novas ferramentas
tecnoldgicas.

Rocha e Vitali (2017) afirmam que se vive em umaiextade pautada pelo uso
constante de tecnologias, a ponto de ser uma anaeagséncia destas na vida das pessoas.
Nessa assertiva, Silva e Bottentuit Junior (20171)preforcam que “Com o advento das
novas tecnologias de informagédo e comunicacao,snforanas de ver o mundo nos foram
proporcionadas.” Cavalcanti (2011) corrobora pomieague diante da ruptura nas formas de
observacdo e compreensdo do mundo, novas estmatigiarganizacdo do conhecimento e
das praticas sociais sdo postas em evidéncia.

Reis (2017, p. 22) “Com as novas tecnologias deuomacdo cada vez mais
emergentes, foi necessario criar novas formas deuwcizar [...]. Surgiram, entdo, novos
conceitos [...] como o nao linear, multimédia, fate’o e hipermédia.” Tori (2010)
sistematiza o entendimento de interacdo, interagivimteratividade, pois segundo ele, a
interacdo consiste na acao interativa, enquantoaguéeratividade € uma das propriedades
dos ambientes cuja tecnologia é um elemento askpaigistemas e atividades. Lévy (2010,
p. 81), contribui dizendo que, “O termo “interatiade” em geral ressalta a participacao ativa
do beneficiario de uma transacao de informacéao”.

Em face disso, Vieira (2011) destaca que inUmetagdades tém sido feitas em
espacos minimos de tela a partir de aparelho®eiets, desde enviagmailsou mensagens
instantaneas. Por meio desartphonesé possivel sincronizar arquivos com computadores,

ter acesso as redes sociais, descarregar contéigdass, dentre outros.
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Tori (2010) pontua, entdo como resultantes da agéweia dos recursos tecnologicos
e dos ambientes informatizados, a percepcao dedfmgias interativas” materializada em
tecnologias como: a) realidade virtual; b) real@ladmentada; c) jogos digitais; d) ambientes
virtuais tridimensionais, dentre outros. Diantesdjsé pertinente destacar que a incorporacao
desses recursos em instituicdes culturais e deocpatiimonial, como é o caso dos museus,
abre um leque de possibilidades ao processo dealnzsg0, preservagdo e apropriacdo dos
acervos desmaterializados em detrimento do digitattual (LUPO, 2016).

Recursos eletronicos aliados as tecnologias denafpfio e comunicacao resultam em
um ecossistema interativo, onde € possivel ndcaapmancomunicar de formas mdultiplas, mas
também utilizar o tato, gestos e voz em diferemtidtddades do cotidiano (BEDESCHI;
CARVALHO, 2017; REIS, 2017). Menezes (2011) chatem@io para o fato de que listar os
recursos e as tecnologias ndo consubstancia a gadas formas de interacdo, mas é
necessario perceber de que forma tais evolucdegcanmpna mediacdo cultural face a tais
recursos.

Sobre isso, Bedeschi e Carvalho (2017, p. 1) aaentyue 0os ambientes interativos e
ricos em recursos tecnoldgicos, vao aléem das funedatividades ja realizadas, pois sao
capazes de: “[...] amplificar atividades e sentidmsno o tato, que pode, além de perceber
uma textura, ser representado visualmente; um mé&edprendizagem ludico [...]".

As experiéncias interativas expandem as percepgénsoriais, visto o misto de
elementos tecnologicos capazes de proporcionarapéioas o contato visual, mas o audivel,
o tatil e texturas que conduzem a unidade daqulo que se interage, integrando-o ao
universo interativo. Cavenaghi, Nascimento e P&r@014) esclarecem que a interatividade
possibilitada pelos recursos tecnolégicos permitbtara de formas imagéticas distintas, de
forma clara, rapida e fluida.

Logo, os recursos multimidia e demais tecnologiedem ser importantes agentes
mediadores em diferentes espacos, atuando tamb@m fevorecedores da difusdo de bens
culturais, bem como auxiliadores do processo des@do de conhecimentos, visto a fluidez
com que as informacdes materializadas ou ndo, ohegs receptores. Portanto, pensar os
espacos museais conirus de interatividade tecnoldgica, reforcam seu papelo espaco

de aprendizagem multimidia.

4 Tecnologias no Museu do Reggagotencialidades para a experiéncia museoldgica e

educativa
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Reconhecido nacionalmente como um novo aparelhimiratlpara o Maranh&o, o
Museu do Reggae sagra-se como um ganho para d, Paisi trata-se do primeiro museu
destinado ao estilo fora da Jamaica. Logo, prihaipativacdo para o surgimento de um
espaco, notadamente um museu, incumbido de ma&arias memarias do ritmo jamaicano,
a partir da perspectiva do maranhense que foi fam¢e influenciado por esta cultura
estrangeira.

Estas atribuicdes reforcam a necessidade, estatzelgelo Governo local e acordada
pelos museus em geral de promover, através datifésias, a aproximacado do publico ao
contetdo museoldgico por meio da ciéncia e tecimmlagmbos reforcados em atividades,
aparatos e experiéncias educativas (SABBATINI, 2003

De acordo com Martins, Baracho e Barbosa (2016)noseus tém implementado
cada vez mais tecnologias e praticas pedagogistes expressas por exposicdes partilhadas
nas redes sociais, 0 que, por sua vez, incidiwngeato na busca por tais espacos. Com isso,
0S recursos tecnoldgicos abrem caminho para a @alieacdo dos espacos museais como
espacos formativos e de apropriacdo cultural. L@gydecnologia inserida no Museu do
Reggae, reforca o percentual de inclusdo socialicamibnal e de entretenimento,
conservando a légica memorial da concepcdo de misdtetanto, o carater tecnologico
atribui aos museus a possibilidade de repensavaaig metodologia aplicada, o esforgco em
trabalhar aprendizagem (FIGUEIROA; MARANDINO, 2009)

A aprendizagem entra, portanto, a luz das novamkegias, com objetivos vistos de
forma continuada, permitindo que o publico-alvo dongseus trabalhem com evidéncias
materiais e imateriais, novas formas de transmigsdoomunicacdo e novos métodos com
foco na imagem e em sua representacdo. Barbosd,(p014) ressalta que 0s recursos
tecnolégicos permitem aos museus “[...] a posdile de ligar documentos de texto,
imagem, som e video de modo interativo, permitités- apresentar as suas colecdes e
informagdes com elas relacionadas a todo o mungatta de um acesso remoto.” Na Figura
1, é possivel ver elementos multimidia no museReggae, que permitem tanto a aquisicao

de conhecimento, quanto a interacdo com tecnologias
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Figura 1 — Elementos multimidia no Museu do Reggae

Fonte: Autores (2018)

Os recursos tecnoldgicos implicados no Museu dg&eqgo Maranhao trabalham a
preservacdo e a disseminacdo da cultura regudieéa de linhas do tempo, recursos
audiovisuais, histéria das radiolas, objetos caréticos do reggae, além de um espaco
exclusivo para homenagear o cantor Bob Marley (liggcdo ao museu do Reggae da
Jamaica).

A instituicdo acompanha a fase de transformacaoodceito de museus, estes cada
vez mais “interativos”, sdo capazes de atendereasssidades do publico contemporaneo,
gue demanda por novos formatos, abordagens csatigatransmissdo da informacédo e a
capacidade em proporcionar experiéncias ao publiesse sentido, ressalta-se que cresceu o
uso de

[...] tecnologias de realidade virtual e de real@laumentada oferecem uma forma
ideal de apresentacdo dos artefatos de museusoati@des instituicdes de heranca
cultural, produzindo verdadeiros museus virtuaiss quais 0s visitantes podem

interagir com os conteudos digitais de forma fécratural [...]. (EICHLER; DEL
PINO, 2007, p. 7).

Tal aspecto é reforcado por Cavenaghi, Nascimerereira (2014), ao destacarem
gue as tecnologias nao apenas fornecem informaegasos visitantes, mas por meio de suas
exposicoes e seus acervos, possibilitam a interam@iotais recursos, ou sgjaato de ouvir
uma musica, ver um video recontando a fatos impi@tpara o segmento do Reggae no
Maranhdo, ou seja, cria para o0 usuario uma reaidadual, marcada por veracidade,
proporcionando-lhe uma experiéncia mais diferereciad

A linha do tempo, por exemplo, serve como métod@ldear o tempo ao publico,
combinando passado e presente de forma linear, quagahaja reflexdo sobre o contexto
histérico de producdo do reggae. Ao passo quellraimacom acontecimentos distantes, as
linhas do tempo trazem como mérito, imbricados emndlogia, de permitir que o seu
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publico-alvo possa menear entre o conteudo exposéaliante a selecdo e a opcao pelo
conteudo oferecido.

Esta dltima caracteristica, inclusive, € um ponémelhante entre 0S recursos
tecnoldgicos citados aqui. A possibilidade de éscdlo publico vai de encontro a capacidade
gue as novas tecnologias tém de oferecer informagiarendizagem, de forma continuada,
criando novas visbes de identificacdo e naturdizada cultura do reggae local, nacional e
internacional para os maranhenses (MARBH &l 2009).

Estas novas visdes sao determinadas mediante agdi@hterativo permitido pela
ferramenta tecnoldgica, possibilitando ao visitaggeapresentar ndo somente como alguém
com olhar distante e apreciador do museu, mas @arale todo o processo informacional,
que configura a informacao da forma que Ihe forsnagiequada. “A acdo museoldgica deve
criar situacbes que levam ao desenvolvimento eléx@& da comunidade [...]” (PRIMO,
1999, p. 30). Sendo assim, € necessario refldinesm capacidade do museu em dialogar com
o0 visitante promovendo, em sua interacdo tecnadgg@idroca de saberes, a transformacgéo de
realidade e a criacdo de um espaco de comunic&t@sl(ER; DEL PINO, 2007; PRIMO,
1999).

A presenca das tecnologias termina servindo deagmorto temporal aos demais itens
utilizados no acervo como referenciais histériamsno os jornais antigos. Com edi¢des de
diversos jornais populares da época, 0 museu abaccenpromisso em dialogar com seus
diversos publicos, indo do tradicional ao modewmmrtunizando, em ambos, a proposta de
exibir seu conteudo. Logo, “Ao implementar soluciieractivas num espa¢co museologico,
estamos necessariamente a modificar a relagcdo entrgtante e o museu.” (VALINHO;
FRANCO, 2005). Com isso, 0 Museu do Reggae daatapiaranhense entrega para seus
usuarios uma nova atmosfera, onde narrativas @isttomam forma e recursos multimidia
convergem na interatividade com os mesmos.

Portanto, o Museu do Reggae do Maranhao apresentspaco ressignificado e que
transcende os sentidos e significados desses lapsrellturais. Apresenta elementos bem-
sucedidos em outros museus, tais como, o do AmanohRio de Janeiro e 0 da Lingua
Portuguesa em S&o Paulo. Desse modo, vai além desp@ago museologico interativo, mas
apresenta-se como um espaco de aprendizagem meaiatkrnologias, capaz de promover
maior contextualizacdo da cultura maranhense mgada no reggae, favorecendo assim

pesquisas e a aprendizagem.
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5 Consideracdes Finais

O espaco museolégico amplia sua funcdo de guad#idimemoria e se reinventa a
partir do contato com recursos tecnologicos deatitedade, organizacédo e disponibilizacéo
de informacbes de maneiras diferenciadas, quebraodo perspectivas tradicionais de
museus como lugares apéticos, cheios de regradcarnigaveis aos cidadaos, suplantando tais
impressdes atraves do constante convite a inteepadicipacao de seus visitantes.

O entendimento e aceitacdo das tecnologias emegyeqroximam 0S sujeitos e
dinamizam o0s espacos museais, haja vista sua dagacide gerar acessos a outras
materialidades advindas do mundo digital e dosaapsreletronicos portateis, que funcionam
como meio de acesso a novas realidades, dandapnopsujeito autonomia e liberdade de
construir os caminhos da sua experiéncia estética.

Nota-se como positiva a experiéncia desenvolviddaseu do Reggae no Maranhao
em diversas instancias: despertando o interesgéildlco em conhecer a histdria do reggae,
inclusdo social pela acessibilidade tecnoldgicaoreamia ao visitante na interacdo com a
memoria musical e, dentre outros fatores, o farbalento da identidade cultural do
ludovicense com esse género musical.

Nessa perspectiva, em virtude da riqueza histéricaltural, bem como dos inUmeros
bens culturais disponiveis para apreciacdo, n&sgetam as possiveis aplicacdes de outras
tecnologias mediadoras no Museu do Reggae, apantpagda novos estudos, novas
experimentacdes e, por conseguinte, novas desaslagvindas dessa fruicdo entre tradicéo e

modernidade, o antigo e o atual, o analégico eibedli

Referéncias

BARBOSA, A. Lombardi. Museu 2.0: Como a tecnologiale influenciar o publico nos
museus de arte da cidade de Séao PNaqu. In: CONG(NRHISS?OAMERICANO DE
CIENCIA, TECNOLOGIA, INOVACAO E EDUCACAQO, 1., 201Anais... Buenos Aires:
OEl, 2014.

BEDESCHI, A. C; CARVALHO, E. A. Integracao entréeae tecnologia para o
desenvolvimento de ambientes interativos. In: CONRG80 TECNICO CIENTIFICO DA
ENGENHARIA E DA AGRONOMIA, 1., 2017Anais...Belém, PA: CONTECC, 2017.

CAVALCANTI, C. C. B. O conhecimento em exposi¢cddovas linguagens da comunicacao
como constru¢ao multidirecional de conhecimente patcepcdo do mundo contemporaneo.
2011. 197f. Tese (Doutorado em Comunicacdo e Gutontemporanea) - Universidade
Federal do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2011.

Revista Tecnologias na Educacgéo — Ano 10 — Namero/Vol.27 — Edi¢cdo Tematica IX- Il Simpdsio
Nacional de Tecnologias Digitais na Educacédo (IlI-SNTDE). UFMA -
tecnologiasnaeducacao.pro/tecedu.pro.br



14

CAVENAGHI, A. J.; NASCIMENTO, A. M.; PEREIRA, V. BMuseu da Lingua
Portuguesa: tecnologia como atratividade turistacaidade de Sdo PauRevista
Confluéncias Culturais v. 3, n. 1, mar. 2014.

CUNHA, Olivia Maria Gomes da. Fazendo a “coisa&ereggae, rastas e pentecostais em
SalvadorRevista Brasileira de Ciéncias SociajsSéao Paulo, n. 23, ano 8, out. 1993, p. 120-
155.

EICHLER, Marcelo Leandro; DEL PINO, José Claudiaugdus virtuais de ciéncias: uma
revisao e indicacdes técnicas para o projeto desexies virtuaisNovas Tecnologias na
Educacaq v. 5, n. 2, 2007.

FERREIRA, Geodrgia de Castro Machado. A aproximanéinral entre o reggae jamaicano e
o discurso de Edson Gom&evista Brasileira do Caribe Goiania, v. 11, n. 21, jul./dez.
2010, p. 129-158.

FIGUEIROA, Maria Senac; MARANDINO, Martha. Os olgjstpedagdgicos nos museus de
ciéncias: uma revisao de literatura. In: ENCONTRAMNONAL DE PESQUISA EM
EDUCACAO E CIENCIAS, 7., 200%nais... Floriandpolis, SC: ENPEC, 20009.

FREIRE, KarlaO Reggae em S&o Luis na Contemporaneidadelentificacdo Cultural,
Segmentacao e Mercado. S&o Luis: Intercom, 2008.

INSTITUTO BRASILEIRO DE MUSEUS. [Rio de Janeiror#m, 2018]. Disponivel em:
<http://www.museus.gov.br/>. Acesso em: 06 jun.801

LEVY, Pierre.Cibercultura. 3. ed. Traduc&o de Carlos Irineu da Costa Salw Faditora
34, 2010.

LIMA, Diana F. C. Museologia-Museu e Patrimoniotrifaonializacéo e Musealizacéo:
ambiéncia de comunh@Bol. Mus. Para. Emilio Goeldi. Cienc. Hum, Belém, v. 7, n. 1, p.
31-50, jan./abr. 2012

LUCHESI, Maria Isabel Chagas de Almeidaluta contra o preconceito:o reggae sob o
olhar das bandas do estilo. 2015. 35 f. Monog(&f&pecializacdo em Gestao de Projeto) —
Universidade de Sao Paulo, S&o Paulo, 2015.

LUPO, Bianca. Tecnologia, materialidade e espatadik no museu contemporaneo. In:
ENCONTRO INTERNACIONAL DE ARTE E TECNOLOGIA, 15.046.Anais... Brasilia,
DF: UnB, 2016.

MARINS, Vania. et al. Aprendizagem em Museus comades Tecnologias Digitais e
Realidade VirtualLatec, v. 3, n. 9, 2009.

MARTINS, Cesar Eugenio M. A.; BARACHO, Renata Ma#tiaranches; BARBOSA, Cétia
Rodrigues. Os museus na era da informacéo: antiisso de recursos tecnolégicos. In:
COLOQUIO IBEROAMERICANO PAISABEM CULTURAL, PATRIMONO E
PROJETO, 4., 201&nais... Belo Horizonte: UFMG; IPHAN, 2016.

MENEZES, Natassja Oliveir® Boom de museus interativos no Rio de Janeiro
linguagem e democratizacao da cultura. 2011. B®hografia (Graduacdo em Comunicacao
Social — Jornalismo) — Universidade Federal dodeidaneiro, Rio de Janeiro, 2011.

MORIAS, Maria do Carmo Lima; ARAUJO, Patricia Cavimna de. O Reggae, da Jamaica
ao Maranhao: presenca e evolucao. In: ENCONTRO SEUOS
MULTIDISCIPLINARES EM CULTURA, 4., 2008Anais... Salvador, BA: UFBA, 2008.

Revista Tecnologias na Educacgéo — Ano 10 — Namero/Vol.27 — Edi¢cdo Tematica IX- Il Simpdsio
Nacional de Tecnologias Digitais na Educacédo (IlI-SNTDE). UFMA -
tecnologiasnaeducacao.pro/tecedu.pro.br



15

MOTA, Fabricio.Africa a La Jamaica, musica de raca”:identidades negras e musica
reggae na Bahia. Salvador: UEFS, 20009.

POLLACK, Michael. Memoria, Esquecimento e Siléncin. Estudos Historicos Rio de
Janeiro, vol. 2, n. 3. RJ, 1989. p - 3-15.

POULOT, DominigueMuseus e museologialrad. Guilherme Joao de Frei-tas Teixeira.
Belo Horizonte: Autentica Ed., 2013.

PRIMO, Judite Santos. Pensar contemporaneamentseoingiaCadernos de
Sociomuseologian. 16, p. 5-38, 1999.

PRODANOV, Cleber Cristiano; FREITAS, Ernani CesarMetodologia do trabalho
cientifico: métodos e técnicas da pesquisa e do trabalhdfden®. ed. Novo Hamburgo:
Feevale, 2013. 277 p.

RABELO, Danilo.Rastafari: identidade e hibridismo cultural na Jamaica, 1:93@81.
2006. 565 f. Tese (Doutorado em Historia) — Institle Ciéncias Humanas, Universidade de
Brasilia, Brasilia, 2006.

REIS, A. C. RDesign e Desenvolvimento de Narrativas Interativa® webdocumentario
num jornal de pequena dimensé&o. 2017. 139 f. Dexs@y (Mestrado em Multmédia em
Tecnologias) — Universidade do Porto, Porto, 2017.

ROCHA, Karla Marques da; VITALI, Claudia Fumaco.chelogias moveis: 0 uso do tablet
como ferramenta de sensibilizacdo da lingua espanlaceducacédo hospital&ev. Cient.
Schola, v. 1, n. 1, dez. 2017, p. 60-67

ROSENAU, Nanderson Rafael. et al. As tecnologiasaieunicacao digital como recurso
pedagégico na escola. In: SEMINARIO INTERNACIONADBRE
PROFISSIONAIZACAO DOCENTE, 6., 201Anais... Curitiba: PUC-PR; EDUCERE,
2017.

SABBATINI, Marcelo. Museus e centros de ciénciduals: uma nova fronteira para a
cultura cientificaCom Ciéncia, 2003.

SANTOS, Alessandra dos; SANTOS, Nilton Bahlis ddso de tecnologias interativas na
avaliagao e na comunicacao cientifica. In: ENCONTNRECIONAL DE PESQUISA EM
CIENCIA DA INFORMACADO, 18., 2018Anais... Sao Paulo: ANCIB; UNESP, 2017.

SANTOS, Fabio Abreu?roducéo e consumo do Reggae das radiolas em Sadd/MA.
2009. 246 f. Dissertacao (Mestrado em Administraeddniversidade Federal da Paraiba,
Joao Pessoa, 2009.

SILVA, A. S. C. M.; BOTTENTUIT JUNIOR, J. B. As Teologias de Informac&o e
Comunicacédo no Incentivo ao Habito da Leitura eGoiatribuicdo no Processo de Ensino e
AprendizagemRevista Tecnologias na Educacga@no 9, v. 22, n. 22, p. 1-12, 2017.

TRIGUEIRO, Rodrigo Menezes. et Metodologia cientifica Londrina: Editora e
Distribuidora Educacional S.A., 2014. 184 p.

TORI, Romero. A presenca das tecnologias interatiaeducaca®eCeT, v. 2, n. 1, 2010.

VALINHO, Patricia Teles; FRANCO, Ivan. Tecnologiateracc¢ao e cultura: novos
horizontes. In: ENCONTRO DA ASSOCIACAO PORTUGUESA RIENCIAS DA
COMUNICACAQO, 4., 2005Anais... Lisboa: SOPCOM, 2005.

Revista Tecnologias na Educacgéo — Ano 10 — Namero/Vol.27 — Edi¢cdo Tematica IX- Il Simpdsio
Nacional de Tecnologias Digitais na Educacédo (IlI-SNTDE). UFMA -
tecnologiasnaeducacao.pro/tecedu.pro.br



16

VIEIRA, Guilherme Lopes. O museu como lugar de mem@ conceito em uma perspectiva
historica.Mosaicg, v. 8, n. 12, 2017.

VIEIRA, Rosangela Souza. O papel das tecnologiasfdemacao e comunicagéo na
educacaoum estudo sobre a percepcéo do professor/allNb/ASF, v. 10, p.66-7

Recebido em novembro 2018
Aprovado em novembro 2018

Revista Tecnologias na Educacgéo — Ano 10 — Namero/Vol.27 — Edi¢cdo Tematica IX- Il Simpdsio
Nacional de Tecnologias Digitais na Educacédo (IlI-SNTDE). UFMA -
tecnologiasnaeducacao.pro/tecedu.pro.br



Revista Tecnologias na Educacéo — Ano 10 — NUmero/Vol.27 — Edicdo Tematica IX— I
Simpdsio Nacional de Tecnologias Digitais na Educacao (IlI-SNTDE). UFMA -
tecnologiasnaeducacao.pro/tecedu.pro.br



