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RESUMO

O estudo objetiva verificar a presenca de educacdo ndo-formal em planos museoldgicos,
produzida por meio da adocdo de tecnologias digitais utilizadas para compor a experiéncia do
visitante no Museu. Estudo de carater exploratério, com fins descritivos, utiliza como
instrumentos de fundamentagao tedrica pesquisa bibliograficas e documental. Na pesquisa de
campo, os instrumentos utilizados foram a observacao sistemadtica, com visitas realizadas nos
meses de maio e junho de 2019, e entrevista semiestruturada com o gestor do museu. Discute
sobre os usos das experiéncias digitais e a educagdo nao-formal nos museus, bem como,
caracteriza-se as ferramentas utilizadas Centro de Pesquisa de Histéria Natural e Arqueologia
do Maranhdo. Entende-se que os museus representam um espaco de constru¢do de
experiéncias fora da sala de aula tradicional e adotam em diversos momentos mecanismos de
aprendizagem ndo-formal, onde os visitantes t€m acesso a um conjunto de ferramentas
digitais que os permitem perceber os artefatos e informacdes dispostas nas exposicoes de
forma muito mais profunda, aproximando o objeto do observador e tornando as visitas mais
educativas. A educacdo nao-formal configura-se como atividades educativas organizadas fora
do ambiente formal estabelecido, onde se adote um sistema de aprendizagem nao
hierarquicamente estruturado. Por isso, acredita-se que o museu seja um exemplo desses
espacos de constru¢do de conhecimento, o qual podem ter suas atuacdes pedagdgicas
potencializada com a utilizacdo das tecnologias digitais, e, assim nado restringir as
possibilidades de aprendizagem apenas as institui¢des de educagdo formais.
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1. Introducao

Por muito tempo a educagdo foi restrita apenas as dimensdes das institui¢des formais,
com metodologias tecnicamente estruturadas e pouco flexiveis, sendo, geralmente, o ambiente
no qual perpassavam o desenvolvimento educacional e de aprendizagem (TRILLA, 2008).
Entretanto, a educag¢do ndo-formal vem adquirindo cada vez mais espagos nos sistemas
educacionais e 0 museu caracteriza-se como uma das instituicdes recorrentes na utilizacao de
ferramentas de aprendizagem dentro de suas atividades, desenvolvendo procedimentos
pedagégicos por meio de tecnologias que aproximem os visitantes do conteddo exposto,
permitindo melhor percep¢do das informacdes e desenvolvendo capacidade de producdo de
conhecimento.

Assim como o seu publico, 0 museu também se modificou para acompanha-lo, e a
utilizacdo das tecnologias digitais englobam as adaptacdes que 0s museus se propuseram para
atrair e abranger um maior nimero de visitantes. Em Sado Luis, capital do Maranhdo, varios
espacos culturais se utilizam desses meios como atratividade. Dentre os museus de Sao Luis
que utilizam as tecnologias digitais e educativas, destaca-se o Centro de Pesquisa de Histdria
Natural e Arqueologia do Maranhao (CPHNAMA).

O CPHNAMA tornou-se objeto de andlise desta pesquisa a partir de seu engajamento
como aparelho de disseminacdo de conhecimento por meio do seu acervo e tecnologias
digitais. Assim, este estudo objetiva verificar a presenga de educagdo nao-formal no seu plano
museolégico, produzida por meio da adocdo de tecnologias digitais que componha a
experiéncia dos visitantes, bem como estas colaboram para a formagdo das experi€ncias de
seus usudrios, potencializando os elementos oferecidos em seus acervos.

O processo metodoldgico ocorreu por meio da articulacdo da pesquisa bibliografica e
documental com a pesquisa de campo, esta ultima realizada por meio de visitas ao
CPHNAMA. Ja a pesquisa bibliografica consistiu na busca por informacdes acerca das
experiéncias digitais e educacdo ndo-formal nos museus, através de consultas em livros, sitios

da internet e artigos cientificos.

2. Embasamento Teorico

O museu € um espacgo secular, no qual existe uma constante correlagdo do passado e
do presente, atribuindo em suas exposi¢des singular capacidade de provocar sentimento de
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curiosidade no individuo. Geralmente, o publico do museu é composto por individuos que
tém interesse em conhecer culturas diferentes, € os acervos destes museus podem propiciar
uma imersdo dos visitantes a cultura dos locais visitados, aticando seu imagindrio
(VASCONCELOS, 2006).

Assim, o museu se configura como palco de identificagdo, recuperacido e reunido de
objetos com determinado valor histérico, podendo apresentar uma cronologia de significados
paralelos as formacdes das sociedades. Esse didlogo com a sociedade, no entanto, s6 acontece
por meio de exposicdes interativas que promovam o interesse dos visitantes diante dos
conteddos comunicados nessas exposigdes.

Moraes (2010, p. 170) coloca que o museu € “[...] uma instituicdo a servico da
sociedade para a preservacdo da memoria e, a0 mesmo tempo, um espaco para a educacio e a
mediacdo cultural [...]”, adquirindo, assim, uma multiplicidade de funcdes no que tange o
envolvimento do visitante com os significados e conhecimentos presentes na historia contada

na exposi¢do de objetos.

Em uma exposi¢do de museu, as informac¢des que aparecem na forma de textos,
imagens, aparatos interativos, objetos contemplativos, entre outros, t€ém a fungdo de
cativar o publico, ensinar e divulgar conhecimentos. Estas informagdes recebem um
tratamento especifico para tornd-las acessiveis e fazerem sentido para os variados
publicos que visitam os museus (MARANDINO, 2008, p. 20).

N

Devido a auséncia de mecanismos que estimulem uma maior interacdo entre oOS
visitantes e os conteidos expostos, na maioria das vezes, acaba ndo se aproveitando todas as
informacdes e conhecimento presentes nos museus, pois geralmente dispdem-se de pouco
tempo, a linguagem € fragmentada, e, comumente, ndo existe um esforco para a percepcao e
observacdo dos detalhes, fatos esses que adormecem a experi€éncia vivencial do lugar
(GOONEY, 2002).

Por essa razdo, a utilizacdo de tecnologias digitais nos museus possibilitou que os
visitantes conseguissem passar da condi¢cdo de observador da exposi¢do para aquele que
dialoga com o contetido exposto. Assim, essas tecnologias permitem a existéncia de uma
vinculag@o entre os objetos e o conhecimento, sendo capaz de oferecer “oportunidades de
aprendizagem relativa a esses objetos em seu contexto original vinculado com questdes atuais

e topicos de interesse do visitante” (MARINS et al, 2010, p. 41)
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Sendo assim, de acordo com Moraes (2010), uma vez que os museus se caracterizem
como atrativos culturais, este carece de uma constante comunicacdo interpretativa na qual
exista um processo de reconhecimento e de apreensdo dos visitantes.

Maiores preocupacdes com a qualidade das experiéncias dos visitantes aliadas ao
suporte do avango das tecnologias digitais colocam o museu em novo patamar no que tange
sua funcdo social e educativa. Dessa maneira, a ado¢do de tecnologias informacionais nas
exposicoes € uma estratégia dos museus para ultrapassar o rétulo de “lugar de coisas velhas” e
proporcionar uma melhor comunicag¢ao dos seus contetidos para o publico (BOWEN, 2008).

A acgdo dos museus precisa criar momentos que estimulem o desenvolvimento e a
capacidade de reflexdo das pessoas de determinada comunidade, pois, somente assim, estas
instituicdes estardo contribuindo para uma educagdo flexivel e emancipadora, dotando os
usudrios de poder de transformacdo da sua realidade. Este aspecto da nova museologia é
observado a partir do momento que o museu passa a ser reconhecido como espaco de
comunicacdo e troca de saberes (PRIMO, 1999).

Por isso, as tecnologias digitais permitem ao museu assumir um papel mais educativo
junto aos visitantes, onde, auxiliados por indmeros dispositivos digitais, estes individuos
adquirem cada vez mais capacidade de aprendizado nas suas experiéncias dentro dos museus.

A educacio ndo-formal comegou a fazer parte dos cendrios internacionais em politicas
publicas educacionais no final da década de 1960 (SMITH, 1996), diferenciando-se da
educagdo informal, uma vez que a educagdo informal acontece de um modo espontdneo no
cotidiano por meio de conversacdes e experiéncias familiares, amigos, interlocutores
ocasionais e outros, enquanto a educacdo ndo-formal € veiculada pelos museus, meios de
comunicacdo e outras instituicdes com o intuito de ensinar ciéncia a conjuntos de pessoas
heterogéneos (CHAGAS, 1993, grifo nosso).

Nesse contexto, de acordo com Marandino (2008, p. 15), “[...] um museu, por
exemplo, poderia ser nomeado como um espago de educacio ndo-formal quando o pensamos
como institui¢do, com um projeto de alguma forma estruturado e com um determinado
conteddo programatico’.

Entretanto, mesmo com varias transformag¢des na maneira de expor artefatos e objetos,
além do estabelecimento de uma relagdo de contato com o publico, os museus s6 passaram a
ser reconhecidos pontualmente como instituicdes intrinsecamente educativas a partir da

segunda metade do século XX. Essa nova dimensdo do museu surgiu quando as atividades
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educativas comecaram o atendimento especifico para os distintos publicos, baseados na
defini¢dio de objetivos pedagégicos precisos (KOPTCKE, 2003).

O museu tem como vantagem educativa o trabalho constante com materiais que
estimulam a vontade dos observadores de conhecer os significados presentes nas exposicoes.
Garcia (2006) comenta que o trabalho com objetos de formas volumétricas em espagos de
educagdo nao-formal possibilita a divulgacdo diversificada de conceitos cientificos, ajudando,
assim, na aprendizagem de individuos em distintas faixas etdrias.

Entretanto, ainda se percebe uma resisténcia das pessoas para a incorporacdo dos
locais de educagdo ndo-formal nos seus trajetos educativos. Moraes (2010) contribui sobre
essa problemdtica quando analisa as caracteristicas dos grupos de visitantes dos museus e
coloca que o grupo mais importante, os estudantes, sdo visitantes nao “espontaneos’ e, muitas
vezes, se deslocam para o museu apenas por causa de atividades escolares obrigatorias.

E importante que as pessoas compreendam o museu como algo muito mais complexo
do que apenas espaco para exposi¢do de artefatos e ou local para se comunicar histérias, tendo
em vista que este se apresenta cada vez mais como lugar carregado de dispositivos que podem
ser utilizados como vias para a constru¢do de conhecimentos, visto que, como afirma

Marandino (2016, p. 09):

Museus sdo locais propicios para motivar, desenvolver atividades e estabelecer
didlogos e interagdes entre grupos. [...] H4, hoje, um conjunto de evidéncias que
destacam o compromisso cada vez maior dessas instituicdes com a educacdo ao
longo da vida e, neste sentido, reforcam a relevancia dos educadores e dos setores
educativos desses locais.

Por esta razdo, de acordo com Moraes (2010), ndo se faz necessario adotar uma
posicdo radical entre as possibilidades educacionais e de entretenimento dos museus, uma vez
que suas agdes podem ter um cardter lidico sem que seja reprimida seus objetivos
relacionados a sua funcdo educativa.

Pode-se concordar, assim, que “[...] uma boa politica museoldgica que concilie
educagdo com entretenimento sem desvirtuar a esséncia da educacdo no contexto da légica do
mercado pode atender bem a essa problemdtica.” (MORAES, 2010, p. 183).

No contexto das politicas direcionadas ao museu, € necessario compreender o museu
de maneira mais ampliada, ultrapassando uma abordagem monofuncional da sua atuagdo,
destacando sua finalidade como centro de entretenimento, atrativo cultural e de conservagdo

da memdria, mas sem ausentar seu potencial como instrumento pedagdégico.
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Por isso, essas instituicdes tornam-se uma possibilidade educativa, no qual
mecanismos pedagdgicos apresentam-se cada vez mais como realidade no cotidiano das
atividades desses locais, muitas vezes auxiliado por diversas tecnologias digitais.

Moraes (2010) ressalta a importancia do avango tecnoldgico para a formacgao
educativa, e, auxiliado por outras iniciativas inovadoras, a consolidacdo das politicas
museoldgicas fundamentadas em enquadramentos educativos. O autor coloca, ainda, que as
novas comunicagdes e tecnologias possibilitaram maior dinamismo, interacao e aproximagao
do publico com o fato museoldgico. Adotando diversos elementos do turismo de experiéncia,
essas instituicdes conseguem permitir que o visitante adquira “aprendizado e a vivéncia do
espaco museoldgico”. (MORAES, 2010, p. 174).

Carvalho (2008) evidencia que a internet expandiu as alternativas de
compartilhamento de informagdes nas institui¢des museoldgicas para uma grande quantidade
de usudrios e visitantes, maximizando a fun¢do de disseminagdo dos contetidos e saberes
relacionados aos museus. Agora, € possivel, por exemplo, conhecer todo o conteido exposto
no museu sem mesmo ter ido ao seu espaco fisico.

Desta maneira, as tecnologias digitais permitem que os museus solidifiquem suas
atuacdes no que tange suas capacidades de articulagdo de suas atividades e seus objetivos
educativos. Capobianco (2010) ressalta que essas ferramentas digitais disponibilizam recursos
que potencializam os processos educativos, e, assim, abrem novas possibilidades para a

complementacdo do ensino formal.

3. Metodologia

Do ponto de vista da sua natureza, o trabalho se configura como uma pesquisa
aplicada, adotando uma abordagem qualitativa. No que tange seus procedimentos técnicos, 0
estudo passou por etapas na qual foram utilizadas fontes bibliograficas e documentais, visto
que, levantou-se documentos do poder publico, como catdlogos, revistas e arquivos referentes
ao o Centro de Pesquisa de Histéria Natural e Arqueologia do Maranhao (CPHNAMA) para
andlise das iniciativas de articulacdo tecnoldgica e educacional no espago.

Entretanto, o estudo tem natureza exploratdria e classifica-se como um estudo de caso,
visto que, teve como objetivo principal identificar, por meio de observacdo e realizacdo de
roteiro de entrevista semiestruturado, a existéncia de mecanismos de integracao da tecnologia

digital, espaco museoldgico e educacdo ndao-formal.
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A pesquisa de campo foi realizada a partir de visitas ao Centro de Pesquisa de Histéria
Natural e Arqueologia do Maranhdo para registro das tecnologias utilizadas no museu,
utilizando o método de observacdo sistemdtica. Além da realizacdo de uma entrevista
semiestruturada, como referido, com o diretor do Museu.

Posteriormente, os dados obtidos foram selecionados, organizados e categorizados
para a extracdo de um conjunto de informacdes que foram analisadas e interpretados para a

composi¢cao dos resultados.

4. Analise e Discussao dos Dados

Em Sao Luis (MA), dentre os varios espacos de culturas que se adaptaram para atrair e
abranger um nimero maior de visitantes por meio meios de ferramentas de conhecimentos
como as tecnologias digitais e educativas, destaca-se nessa pesquisa o Centro de Pesquisa de
Historia Natural e Arqueologia do Maranhdo (CPHNAMA). Fundado em 2002, o museu esta
situado na Rua do Giz, n° 59, na Praia Grande, bairro pertencente ao Centro Histdrico de Sao
Luis.

O referido museu “tem como objetivo o estudo, valorizacdo e preservacao do acervo
patrimonial maranhense, especificamente os recursos e bens arqueoldgicos, paleontolégicos e

~ A0

a cultura material e tradicdes dos povos indigenas no Maranhao”. Atualmente, de acordo com
dados coletados no local, o museu tem uma taxa de visitacdo anual de 25.0000 (vinte e cinco
mil) pessoas, principalmente, grupos escolares e turistas (SECMA, 2019).

No espaco do museu, destinados para visitacdo, existem trés salas temdticas. Na
primeira sala, estdo expostos painéis e vitrines, com fosseis e réplicas de espécies pré-
histéricas descobertas em solo maranhense, nesse espago existe como recurso multimidia um
aparelho televisivo no qual sdo transmitidas reportagens referentes aos assuntos abordados
nesta sala.

Na Figura 1, observa-se uma visdo da sala inferior do museu, com as vitrines e a

aparelho televiso que veicula reportagens e documentédrios que agregam informagdes para

composi¢ao do contetddo exposto.

Figura 1 — Sala de exposi¢@o paleontolégica e aparelho televisivo
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Fonte: Autores (2019)

No segundo piso, hd uma sala de arqueologia, onde sdo expostos ceramicas
ritualisticas pré-coloniais e artefatos de pedras, entre outras pecas coloniais, assim como na
sala 1, existe um aparelho televisivo que transmite reportagens sobre as dreas arqueoldgicas.

Na Figura 2, pode-se ver o aparelho televisivo e vitrines com as ceramicas ritualisticas.

Figura 2—Vitrines com ceramicas ritualisticas e aparelho de televisdo.

Fonte: Autores (2019)

Na terceira sala, estdo dispostos objetos etnolégicos, com imagens e objetos recentes
das tribos indigenas do Maranhao, assim, como nas outras duas salas, estd também possui um
aparelho televisivo que veiculam reportagens referente ao assunto exposto em cada ambiente.

Ao lado da terceira sala, hd uma sala expositiva inaugurada recentemente, com totens
e painéis bilingues, além de um aparelho televisivo e uma tela interativa. A sala em questao
caracteriza-se por sua preocupacdo em recompor uma memoria mais diversificada, mostrando
a colaboracgdo para a constru¢do da sociedade maranhense que perpassam pelo indio, negro e

o branco, como mostra a Figura 3:
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Figura 3 - Painel bilingue

Font: Atores (2019)

Nesta sala, de acordo com o diretor do Centro de Pesquisa, Deusdédit Carneiro Leite
Filho, foi pensada em forma de trabalhar com o orgulho da memoéria do maranhense, a partir
de “pinceladas” de fatos importantes que colaborem para garantir sua autoestima como povo.
Segundo Moraes (2010), as tecnologias e o lidico como nova metodologia adotadas pelos
museus colaboram para a reflexdo do publico sobre as memdrias.

O museu cumpre o seu papel de local de informagdo, ndo perpetuando mitos e
estereotipos, utilizando em seus painéis textos de escritos de maneira clara e objetiva para a
compreensdo do publico visitante (POULOT, 2013). Dessa maneira, o Centro de Pesquisa de
Historia Natural e Arqueologia do Maranhdao (CPHNAMA) estabelece uma maior efetividade
no processo de aprendizagem proporcionada pelas exposi¢des interativas do acervo presente
no museu.

Na Figura 4, a tela interativa touchscreen, na qual que sdo disponibilizados jogos
didaticos, que foram criados em parceria com profissionais ligados a drea de designer da
Universidade Federal do Maranhdo. Dentre estes jogos, foi criado um jogo de escavagdo
arqueoldgica, o qual foi desenvolvido especialmente para as criangas que visitam a instituicao

museoldgica.

Figura 4 — Tela interativa

Fonte: Autores (2019)
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Assim, como 0s acervos em exposicao, as tecnologias digitais presentes no museu, sao
parte de sua forma de compreensdo e interpretacdo daquilo que estd exposto, ndo vem a
substituir, mas a colaborar com o acervo. Essas tecnologias, como os acervos museoldgicos,
constituem formas de compartilhamento de conhecimento com os usudrios do local. De
acesso a aprendizagem sobre os assuntos abordados, com conteido paleontolégico,
arqueoldgico e etnoldgico, que de outra forma, ndo exposto em um espaco acessivel como um
museu, ndo seria de facil acesso do grande publico.

Segundo Leite Filho e Gaspar (2011, n. p.)* por meio da criagiio do centro de pesquisa
“[...] o Estado legitimou um nicleo de estudos direcionado ao desenvolvimento de pesquisas
arqueoldgicas sistemadticas e em dreas afins”. Ainda, de acordo com os autores, 0 CPHNAMA
desenvolve atividades como: trabalho de Educag¢do Patrimonial junto as escolas, aos
frequentadores das suas exposi¢des tematicas e em comunidades interioranas, onde sdo feitos
trabalhos de campo; participagdo dos seus profissionais em projetos associados a
pesquisadores atuantes na regido; desenvolvimento de parcerias com instituicdes académica
nacionais, visando desta forma, suprir a necessidade de se conhecer, valorizar e proteger o
patrimdnio arqueoldgico.

Durante as visitas dos pesquisadores no Centro de Pesquisa, bem como, as conversas
tidas com o diretor do local, evidencia-se as iniciativas do museu de tornar seus espagos mais
digitais, bem como, a preocupacao sobre a arte visual e a dinamizacao de seus espagos, tendo
como proposta tornar todos os painéis do museu bilingues. Ademais, 0 museu conta com um
aparelho de impressdo 3D, para criagdo e gerenciamento de um banco de dados do acervo
pertencente ao CPHNAMA.

Neste cendrio, os recursos digitais disponiveis, a forma que os recursos de
aprendizagem sdo compartilhados pelo museu, de forma didatica e de fécil assimilacdo para o
publico que o visita, torna-o um local de conhecimento que colabora para a experiéncia e o

desenvolvimento de aprendizagem do sujeito.

5. Conclusoes e/ou Propostas

A educacdo ndo-formal ainda passa por diversos processos de afirmacdo para que seja

verdadeiramente encarada como possibilidade eficaz de construcdo e disseminagdo de

4Retirado do catdlogo Arqueologia do Maranh#o, 2011.

Revista Tecnologias na Educacdo — Ano 11 — Numero/Vol.30 — Edicdo Tematica XI — | Simpdsio
Internacional e IV Nacional de Tecnologias Digitais na Educagdo (I-SINTDE 2019). UFMA -
tecnologiasnaeducacao.pro.br - tecedu.pro.br



conhecimentos, embora seja evidente que sua utilizacgdo como método de ensino-
aprendizagem possa trazer relevante contribuicdo para o desenvolvimento educacional dos
individuos, bem como promover uma abertura maior aos modelos pedagdgicos adotados para
pelos institui¢des de ensino.

Por isso, o museu consolida-se como uma alternativa legitima para ocupar cada vez
mais espagco no contexto das instituicdes promotoras de educacdo ndo-formal. Seus planos
museoldgicos orientam-se para a entrada de metodologias que articulem a experiéncia
vivenciada nas exposicoes e dispositivos pedagdgicos que auxiliem na percepcdo e
assimilacdo das informagdes presentes na histéria contada nos espagos museais, podendo ter
sua atuagdo potencializada com a utilizacao de tecnologias digitais.

Nesse contexto, as tecnologias digitais aparecem como aliadas na concepgio
pedagdgica das experiéncias nos museus. Lévy (1999) acentua que as tecnologias digitais
favorecem novas formas de acesso a informacdo e, por isso, contribui para o processo
educativo, por meio da exteriorizagdo e alteracdo das fungdes cognitivas humanas como a
memoria, a imaginagdo, a percepcao € o raciocinio.

O Centro de Pesquisa de Histéria Natural e Arqueologia do Maranhdo, a partir da
articulacdo do seu acervo com as tecnologias digitais presentes na institui¢do, proporciona aos
visitantes uma experi€ncia interativa que desencadeia em processos de aprendizagem, a qual
perpassa por todas as estruturas de informacao presentes nos seus espacos.

Sendo assim, podemos considerar que 0 CPHNAMA, como instituicdo, € um veiculo
de transmissdo de conhecimentos que utiliza-se das tecnologias para corroborar com sua
metodologia de forma a explicitd-la de maneira mais acessivel ao seu publico, sem
desvincular das adaptagdes que os museus se propuseram, para suprir as demandas

necessarias, como forma de continuar atraindo mais visitantes para esses lugares.
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