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RESUMO
Diante das potencialidades comunicacionais da cibercultura, fazer uso das tecnologias
digitais em rede nos museus torna-se um desafio, enquanto a participacao e interatividade

nao sdo automaticas a partir do momento que se cria um perfil institucional. Este artigo
busca investigar a participagdo dos publicos nas dindmicas museais no ambiente digital,
sob a 6tica da Tecnologia Social (TS). Para tanto, realizamos o levantamento de referenciais
tedricos e apontamento de exemplos de instituicbes brasileiras por meio do Instagram.
Primeiramente, sdo apresentadas as caracteristicas e a contextualizagao da TS, articulando-a
com a inclusao social e as politicas publicas desenvolvidas no cenario brasileiro para atingir
a inclusédo digital. Em seguida, partimos para a perspectiva comunicacional museolégica
na cibercultura, analisando o museu como meio e espaco de mediagdes, apresentando o
carater sociotécnico contemporéneo e articulando as diferentes possibilidades da linguagem
cibercultural nos museus com a TS. Para que os museus fagam uso das redes sociais online
para promover a participacdo e a interatividade com seus usuarios, € necessario que a
instituicdo abdique de seu posto de unico emissor, dispondo-se a produzir significagdes e
narrativas com os publicos.

Palavras-chave: cibercultura; tecnologia social; inclusao digital; participagdo dos publicos.
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INTRODUCAO

Dentre as multiplas discussées que compdem o pensamento contemporaneo da
Museologia, os usos das tecnologias digitais em rede e a participagédo dos publicos nesse meio
sdo aspectos que demandam reflexdes: as praticas comunicacionais dos museus no contexto
da cibercultura estariam alinhadas com os principios de participacdo, emancipacao e incluséo
tao discutidos no campo da Museologia ao longo das ultimas décadas? Neste sentido, convém
imaginar, refletir e indagar novas vias para a comunicagdo museal e o posicionamento de
museologos(as) e profissionais de museu diante dos desafios, especificidades e inovagdes
que se apresentam neste contexto.

O artigo' busca investigar a participagdo dos publicos nas dinamicas museais no
ambiente digital, sob a ética da Tecnologia Social (TS). Para tanto, realizamos o levantamento
de referenciais tedricos e apontamento de exemplos de instituicdes brasileiras por meio do
Instagram. Primeiramente, sdo apresentadas as caracteristicas e a contextualizagdo da TS,
articulando-a com a inclusao social e as politicas publicas desenvolvidas no cenario brasileiro
para atingir a inclusdo digital. Em seguida, partimos para a perspectiva comunicacional
museoldgica na cibercultura, analisando o museu como meio e espag¢o de mediagdes,
apresentando o carater sociotécnico contemporaneo e articulando as diferentes possibilidades
da linguagem cibercultural nos museus com a TS.

Enquanto essa tematica se encontra em amplo estudo, a pesquisa viabiliza a analise
de publicacbes desenvolvidas por pesquisadores contemporaneos e, na mesma medida,
concatena essas novas reflexdes para a Museologia com discussdes elucidadas na segunda
metade do século XX e inicio do século XXI. Destaca-se, entretanto, a dificuldade em encontrar
fundamentagdes tedricas préprias da Museologia para refletir acerca da comunicagéo dos
museus na cibercultura.

Para o desenvolvimento dos objetivos e reflexdes propostas, sera utilizado o método
de pesquisa exploratéria e de carater empirico, tendo como primeira etapa o levantamento
de referenciais tedricos, os quais fundamentam as principais abordagens da pesquisa.
Cabe evidenciar que as imagens selecionadas para compor o artigo sdo de publicagées no
Instagram de contas institucionais de museus que evocam a presencga dos publicos em seu
espaco geolocalizado.

Ao compreender as redes sociais online como espagos de encontro e de sociabilidade,
a analise das publicacdes selecionadas sera realizada mediante a elementos e pressupostos
da netnografia, a qual adapta os procedimentos etnograficos as intera¢des sociais mediadas
pela Internet. Tal método comecou a ser desenvolvido nos anos 1990 no campo de pesquisa
de marketing e consumo e hoje também é uma proposta metodoldgica para as areas da
Antropologia e Sociologia. Segundo Kozinets (2014), € uma metodologia de pesquisa
observacional com base em trabalho de campo online que adapta os métodos etnograficos

1 Oriundo da dissertagdo: SANT'ANNA, L. S. Pensando a comunicagcdo em museus na cibercultura: reflexdes, discussoes e
questionamentos a luz do Instagram da Pinacoteca de S&o Paulo. Orientadora: Julia Nolasco Leitdo de Moraes. 2023. 106 f. Dissertacdo
(Mestrado em Museologia e Patriménio). Programa de Pés-Graduagéo em Museologia e Patriménio UNIRIO/MAST, Rio de Janeiro, 2023.
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comuns de observagao participante as contingéncias peculiares da interagédo social mediada
pela internet. Destaca-se que a pesquisa ndo assume o compromisso de realizar uma
etnografia digital, mas propde valer-se de alguns de seus elementos.

Nesse contexto, é importante destacar a cibercultura como aquela que emerge a
partir das relagdes que estabelecemos com o digital em rede. Essas rela¢gdes dao origem
a conhecimentos, informacdes, modos de ser/estar e sentir o mundo, modos diversos de
se relacionar com o outro (Marti, 2021), uma vez que, segundo Lucia Santaella (2003), os
sistemas de comunicag¢ao da cultura digital suscitam a reflexdo de novas formas sociais e
processos de constituigdo do sujeito cultural, a exemplo do uso das midias sociais. Dessa
forma, na mesma medida em que a cultura de massa teve, e ainda tem, efeitos consideraveis
nas dinamicas culturais, a revolugao digital também incorpora significativas mudancgas,
caracterizada, principalmente, pelas novas formas de sociabilizagdo, seja em ambiente
digital ou n&o.

Ainda de acordo com Santaella (2003), € possivel verificar seis tipos de culturas ao
longo do tempo: cultura oral, cultura escrita, cultura impressa, cultura de massas, cultura das
midias e cultura digital. Em relagéo as duas ultimas formacgdes culturais, a teorica afirma que
a proliferagcao midiatica na década de 1980 foi ocasionada pela multiplicacdo dos meios de
comunicagao, capazes de segmentar, diversificar e hibridizar as mensagens, os quais nao
podiam ser considerados massivos. Dessa forma, a cultura das midias? viabilizou a escolha e
o consumo individualizado, a ampliagao dos mercados culturais e a criagdo de novos habitos
culturais, ou seja, o espectador transforma-se também em usuario.

A partir dos anos 1990, a revolu¢cdo da comunicacao e da informagao decorreu na
presente era cultural: a cultura digital, também chamada de cibercultura (Santaella, 2003).
Caracterizada pela convergéncia das midias, € um fenémeno que se manifesta por meio dos
processos de comunicagao, 0s quais sao impulsionados pela associagao da informatica com
as telecomunicacgdes, constituindo novas formas de sociabilizacdo e de cultura. Portanto,
temos de refletir se/como essa mudancga de perspectiva, de espectador em usuario, implicou
no desenvolvimento de processos de inclusdo social no ambiente digital.

A tecnologia social

Podemos pensar a relagédo dos museus com as tecnologias digitais em rede sob a
perspectiva da Tecnologia Social (TS), que abarca um

[...] conjunto de técnicas, metodologias transformadoras, desenvolvidas e/ou aplicadas
na interagdo com a populagao e apropriadas por ela, que representam solugdes para
inclusdo social e melhoria das condigdes de vida. (TS BRASIL, 2004, p. 26).

2 Segundo Santaella (2003), o surgimento da comunicagao teleinformatica ampliou o conceito do termo “midia”, que passou a
referir-se a qualquer tipo de meio de comunicagéo (aparelhos, dispositivos, programas comunicacionais auxiliares), para além dos meios
de transmissao de noticias e informacéo (jornal, televisdo, radio).
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Almeida (2010) comenta que as tecnologias sociais tém como proposta romper com a
hierarquia dos saberes, tornando-os dialéticos, em que preza os saberes dos sujeitos diretamente
afetados com um problema social e possibilita a autonomia dos interlocutores envolvidos.

Contrariamente a l6gica da tecnologia tradicional, o autor (Almeida, 2010) explica que a
TS atua sobre um problema social, evidenciando a cidadania e a participagdo democratica, com
principios voltados para o desenvolvimento da sociedade e ndo aos valores mercadolégicos
e neoliberais. De acordo com Duque e Valadao (2017), nas ultimas décadas a TS tem sido
considerada um recurso potencializador de mudancas sociais, enquanto possibilita a inclusao
social dos envolvidos, por meio da elaboracdo comunitaria voltada para a resolucédo de
problemas socioecondmicos.

Os autores analisam duas visdes conceituais da TS: como pratica oportuniza a
transformacao social de uma comunidade pelas a¢des da propria comunidade, em que “[...]
a ideia de sociotécnico aparece nessa visao como uma indissociabilidade dos aspectos
sociais, técnicos e materiais de uma determinada localidade.” (Duque; Valadéo, 2017, p.
15). A segunda perspectiva refere-se a TS como um artefato para a mudanga social, isto €,

[...] a introdugdo de programas, processos, produtos e metodologias adequados a
realidade sédo consideradas TS quando geram transformacgdes sociais condizentes
com as aspiragdes da propria comunidade beneficiada. (Duque; Valadéo, 2017, p. 15).

Nesse panorama, a inclusao social é um conceito que, segundo Passerino e
Montardo (2007):

[...] busca satisfazer necessidades relacionadas com qualidade de vida, desenvolvimento
humano, autonomia de renda e equidade de oportunidades e direitos para os individuos
€ grupos sociais que em alguma etapa da sua vida encontram-se em situagao de
desvantagem com relagéo a outros membros da sociedade. (Passerino; Montardo,
2007, p. 4).

Ao articular a incluséo social com as tecnologias da informagéo e comunicagéo (TICs),
Warschauer (2006) afirma que as TICs devem estar associadas aos processos sociais das
comunidades, ou seja, fomentar propostas que visem a incorporac¢ao das TICs no cotidiano
dos sujeitos € promover a inclusao digital, fazer uso das tecnologias para a transformacao
social e ndo apenas viabilizar o seu acesso. Outro aspecto que requer consideragées no
que tange ao desenvolvimento da inclus&o digital sdo as diretrizes metodologicas aplicadas
nessas agoes.

De acordo com Bonilla e Souza (2011), o modelo pedagdgico da linearidade,
transmissividade e memorizagéo € frequentemente evidenciado nas iniciativas de inclusao digital.
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O que se percebe, nesses casos, € que o foco ndo esta na formagao dos sujeitos
para o exercicio da cidadania, e sim no manuseio de maquinas e softwares, numa
perspectiva tecnicista, visando um possivel acesso ao mercado de trabalho. (Bonilla;
Souza, 2011, p. 92).

Nessa dindmica, o modelo comunicacional é unidirecional (um-todos), o qual parte
de um emissor para um conjunto de receptores, o que inviabiliza a co-criagdo, emancipagao
e participagao dos sujeitos, ratificando o autoritarismo e a transmisséo do conhecimento,
caracteristicas da concepcao “bancaria” da educacgao?®.

No que tange ao desenvolvimento de politicas publicas em iniciativas de inclusao
digital no Brasil, destacamos a Rede de Tecnologias Sociais (RTS)* e a Politica Nacional de
Tecnologia Social (PNTS)°. ARTS faz parte da Fundagéao Banco do Brasil e visa “[...] ampliar
a difusdo e a reaplicacéo de Tecnologias Sociais, possibilitando a inclus&o social, a geragéao
de trabalho e renda e a promogao do desenvolvimento local sustentavel.” (Fernandes; Maciel,
2010, p. 10). Para isso, a plataforma da RTS é composta por cerca de 786 organizagdes
nacionais e internacionais que visam acodes pautadas pela TS.

Sao experiéncias que permitem a reaplicagéo e ja sdo usadas em diversas localidades
do Brasil e em outros paises. A¢gdes como essas, que incentivam a interagdo das
comunidades locais e promovem solug¢des na vida das pessoas, sdo apoiadas pela
referida rede. As instituigbes que fazem parte dela, até o momento, tém um proposito
comum: entender as TS como importantes ferramentas para o desenvolvimento humano
e para a formagao de uma sociedade mais justa. (Fernandes; Maciel, 2010, p. 10).

Dentre as agdes encontradas na RTS podemos citar a “@Ped: Agbes Pedagogicas em
Ambientes Digitais”, desenvolvida pela Sociedade Espirita Trabalho e Esperanga (SETE) que,
desde 2011, promove o ensino da matematica e do portugués por meio de jogos eletronicos,
aplicados em escolas e instituicdes de ensino ndo-formal; e a “Telinha na Escola”, elaborada
pela Associacdo de Educacao, Cultura e Meio Ambiente Casa da Arvore que tem por objetivo
o incentivo a apropriacao das TICs nas praticas pedagdgicas e producéo criativa nas redes
publicas de ensino. Além disso, a PNTS define as TS como

[...] técnicas, procedimentos, metodologias e processos, produtos, dispositivos,
equipamentos, servigos e inovagdes sociais organizacionais e de gestao, desenvolvidas
ou aplicadas em interagdo com a populagao e que promovem inclusdo social e
melhoria das condigbes de vida da populacao. (Senado Federal, 2011).

Tem por finalidade a associagéo das TS com a Politica Nacional da Ciéncia, Tecnologia
e Inovacao e busca a

3 Concepgéo educacional desenvolvida por Paulo Freire, em que o educador € o sujeito do processo e os educandos sdo meros
recipientes vazios, a serem preenchidos pelos conhecimentos depositados pelo educador.

4 https://transforma.fbb.org.br/

5 Projeto de Lei do Senado de 2011.
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[...]interagao entre as esferas do saber académico e do saber popular (...); determina
ainclusao das atividades de tecnologia social em varias politicas e projetos, nas areas
de saude, energia, meio ambiente, educagéo, entre outras. (Senado Federal, 2011).

Reconhecendo isso, de que maneira as iniciativas digitais dos museus poderiam
contribuir para a mudanca social? Enquanto os principios da TS sao direcionados para o
desenvolvimento da sociedade e ndo do mercado, ou seja, o carater social sobrepde-se ao
capital, como seria possivel pensar as redes sociais online para os museus?

Comunicagcao em museus nha cibercultura

Fazer compras, assistir filmes, trabalhar, estudar, resolver problemas de qualquer
lugar e em qualquer tempo €, até o momento, a especificidade central da cibercultura. Seu
cenario comunicacional é formado por fluxos de informacgdes, sendo possivel a qualquer um
produzir, processar, armazenar e circular informagao, em varios formatos e com a liberagao
do polo de emissao (Santos et al., 2021).

Com isso, Silva (2008) pontua que a logica de transmissdo em massa € objetada,
dando lugar a uma nova perspectiva social e tecnolégica da comunicagéo: o espectador torna-
se menos passivo diante da possibilidade de intervengdo na mensagem e o computador e
dispositivos moveis tornam-se um campo de possibilidades para a agao dos sujeitos. Destaca-
se, ainda, a mudanga de paradigma da légica comunicacional unidirecional (um-todos), cuja
caracteristica baseia-se na transmissdo de um polo e multiplos receptores, para a dinamica
em rede (todos-todos), a qual possibilita que os sujeitos alternem as posi¢des de emissor e
receptor, conforme a dindmica estabelecida.

E a partir da web 2.0¢, e seus preceitos de participagdo, colaboragdo e compartilhamento,
que as redes sociais online passaram a “tomar as rédeas da comunicag¢ao”, ou seja, passaram
a comandar e a influenciar a dindmica comunicacional da sociedade. Com isso, Santaella
(2010) afirma que a evolucéo das redes caminha em dire¢cdo aos hibridismos entre os
espacos digitais e fisicos, onde é possivel que os usuarios compartilhem textos, videos,
fotos e musicas de maneira ubiqua.

E nesse contexto que a referéncia ‘redes sociais na Internet’ foi emergindo e ocupando,
cada vez mais, o lugar outrora utilizado pela expressao ‘comunidades virtuais’, embora
ainda seja possivel juntar os dois quando se fala de comunidades virtuais nas redes
sociais. (Santaella, 2010, p. 268).

6 Na primeira fase da web, Santaella (2021) comenta que a cibercultura é assinalada por atividades inerentes ao desktop e a
web 1.0 expandiu-se para os sites e as comunidades virtuais, com o surgimento das redes sociais e blogs. A partir da década de 2010,
o termo web 3.0—web semantica—surge para designar “[...] a atribuicdo de significados aos termos utilizados nos motores de busca, de
modo a satisfazer a intengédo de cada usuario quando busca uma informacgéo e espera receber uma resposta que seja tao precisa quanto
possivel.” (Santaella, 2021, p. 22). E a web 4.0, que compreende a computagao na nuvem, a internet das coisas, comunicagao maquina-
maquina e a inteligéncia artificial.
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A autora sublinha, ainda, que uma das caracteristicas mais significativas das redes
sociais na web sado o0s usos e as formas como os usuarios se apropriam dessas plataformas.
Na mesma medida, sdo os usos que as instituicdes museais fazem dessas interfaces online
que determinam o grau de participagéo, dialogo e colaboragdo com os publicos/usuarios. Ou
seja, por si so, as redes sociais na web ndo sao interativas. O uso feito pode suscitar interagdes.

Outro aspecto que requer consideragdes gira em torno da autoaprendizagem do
individuo, elemento desafiador para a educagao contemporanea. Lemos (2010) destaca que
a maior oferta informacional, proveniente da potencialidade comunicacional da cibercultura,
resulta na autonomia pela busca, produgao e compartilhhamento da informacao. Nisso, faz-
se necessario uma mudancga de postura do educador diante das novas formas sociais e
praticas cotidianas, criando novos meios de articulagao do conhecimento e da informagao
junto aos educandos.

Equitativamente, é possivel pensar que a maioria dos museus esta compelida ao
uso das tecnologias digitais em rede, como na conjuntura pedagogica? Verifica-se que a
transmissividade comunicacional linear ainda é realidade em muitas instituicbes museais
e em suas redes sociais online, ou seja, mesmo que o Instagram, por exemplo, possua
uma série de potencialidades comunicacionais, seus usos sdo massivos e a distribuicao
unidirecional de informacao é frequente. Cabe, ainda, refletir a relacdo do carater educativo
do museu com a comunicagao museoldgica construida nas instituigdes, isto €, a articulagao
dos saberes, ideias, significagdes com os publicos.

A discussao em torno da perspectiva educacional dos museus tem como um de seus
marcos 0 Seminario Regional da Unesco, ocorrido em 1958, no Rio de Janeiro. O documento
resultante deste encontro reconhece a instituicio museal como uma extenséo da escola e
enfatiza o carater didatico da exposicao, afirmacdes essas que vém sendo questionadas
nas ultimas décadas’. Paulo Freire (2021) situa que a concepgéao “bancaria” da educagao
constitui-se como um instrumento opressor na relagédo educador x educando, na qual “[...]
a educacao se torna um ato de depositar, em que os educandos sdo os depositarios e o
educador o depositante.” (Freire, 2020, p. 80).

Na comunicagao museoldgica essa relagdo educador x educando pode comparar-
se com a relagdo museu x publicos, enquanto tal perspectiva converge com o modelo
comunicacional linear/condutivista® (Cury, 2005). Todavia, para estabelecer a horizontalidade,
o dialogo, a educagao libertadora, Freire (2021) afirma que € preciso que o educador torne-
se problematizador junto aos educandos, uma vez que “[...] estes, em lugar de serem
recipientes doceis de depdsitos, sdo agora investigadores criticos, em didlogo com o educador,
investigador critico, também.” (Freire, 2020, p. 97). Sé assim a relagdo se constituira na
horizontalidade: educador-educando, museu-publicos. De la (1958) para ca (2022), os

7 Ver artigo “A favor da desescolarizagdo dos museus”, de Maria Margaret Lopes (1991).

8 Nessa dinamica, o museu—enquanto o Unico emissor da comunicagdo—promove um discurso monoldgico, dificultando a promogao
do dialogo com os publicos. A Unica preocupagao é emitir a mensagem de um pdlo ao outro, suprimindo a possibilidade de interpretar e
discutir o contetido da informagéo por parte daqueles que ndo dominam os cédigos de emissao.
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museus vém promovendo experiéncias comunicacionais e educativas para® ou com'™ os
publicos? Suas redes sociais online sao inspiradas em praticas de educacéo libertadora e
comunicagao horizontal?

E a partir dos anos 1960 e 1970 que os debates acerca da relacdo entre publicos e
museus comegam a ser notadamente articulados. Embora cerca de sessenta anos separem
os debates promovidos na esfera museoldgica, muito ainda tem de ser pensado, articulado
e especialmente concretizado. Ao longo da segunda metade do século XX, a realizagao de
conferéncias representa a sistematizagcao de pensamentos e experiéncias essenciais para o
campo, tais como: a perspectiva das atuagdes museoldgicas, de suas praticas museograficas,
a legitimacéo de novas tipologias museais e, principalmente, a insergdo dos publicos no
cerne das agdes do museu.

Em consonancia com Moraes (2021), observa-se que, contemporaneamente, o
debate acerca da participagdo da comunidade ou da participagdo dos publicos junto aos
museus ainda apresenta problematicas tedrico-praticas a serem analisadas e revisadas.
Entre elas, encontram-se as questdes que emergem a partir do uso cada vez mais ampliado
de tecnologias digitais em rede em nossos cotidianos e, logo, também dos museus.

Diante da heterogeneidade dos publicos e das diferentes formas de manifestacao
€ acesso ao museu, como ser esse elemento criativo? De que maneira os museus podem
oportunizar a participacao de publicos diversos? Além disso, vale apontar que, atualmente,
termos como interacao, inclusdo e participagao tornaram-se conceitos recorrentes para
adjetivar projetos e exposigdes, no entanto, convém questionar se tais experiéncias de fato
promovem a interagao, inclusdo e a participagao que seus idealizadores divulgam. Faz-se
necessario rever os conceitos de tais palavras a fim de entender de fato seu real significado,
enquanto o uso de tais termos foi se esvaziando.

Os principios da participacao fundamentam-se por meio de dois pontos de vista
opostos: a instituigdo como o centro provedor de projetos e experiéncias que partem
unidirecionalmente para os publicos; e, de outro lado, a instituicdo desempenha a funcao de
“plataforma” para oportunidades e experiéncias co-produzidas pelos publicos, em sentido
multidirecional (Simon, 2010). Retomando Paulo Freire (2021) e a partir da segunda perspectiva
apontada por Nina Simon, é possivel que se construa uma relagao dialégica entre o museu,
enquanto educador, e os publicos, enquanto educandos, dado que o dialogo € o encontro
dos homens/seres, mediatizados pelo mundo, ampliando-se para além da “relacéao eu-tu”.

Nas palavras de Simon (2010), como as institui¢ées culturais podem usar técnicas
participativas ndo apenas para “dar voz” aos visitantes, mas para desenvolver experiéncias
mais valiosas e atraentes para todos? Segundo a autora, para que a instituicdo propicie
a participacgao, os profissionais de museus precisam fomentar experiéncias capazes de

9 Concepgéao “bancaria” da educacao.
10 Concepcéo libertadora da educagéo.
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instigar a atuacao e contribuicdo dos publicos; ampliar suas oportunidades de colaboragéo;
e oferecer uma maneira legitima de contribuigdo. Dessa forma, os publicos se reconheceréao
como participantes envolvidos e respeitados na dindmica museal.

Nisso, a autora aponta quatro tipos de projetos para promover a participagdo nas
instituicbes museais: projetos contributivos, em que é proposto aos publicos a contribuigao
com objetos, ac¢des e ideias limitadas e especificas a um processo controlado pela instituicao;
projetos colaborativos, quando se convidam os publicos para parceria na criagéo de projetos
com inicio e fim no museu; projetos co-criativos, que ocorre quando os publicos e a instituicao
trabalham juntos na definicdo dos objetivos do projeto e as iniciativas sdo definidas com
base nos interesses e demandas da comunidade; e, por fim, hosting, quando o museu presta
alguns de seus servigos e recursos a grupos externos. A autora destaca, ainda, que muitas
instituicdes incorporam elementos dos modelos participativos, em que usam diferentes
abordagens para diferentes projetos e relacionamentos com a comunidade.

Tais projetos elucidam a afirmacgéo de Cury (2005) de que a comunicagéo museoldgica
deve ser estruturada junto a vida cotidiana e as multifacetadas mediag¢des, deslocando o
foco do museu em direcdo aos meios para o cotidiano dos publicos como mediadores de
formagdes simbdlicas. A autora afirma, ainda, que o cotidiano é o espago metodoldgico de
analise das formas e dos usos do museu, a partir das significagdes construidas no dia a dia
de cada individuo.

Com isso, o deslocamento de perspectiva que Martin-Barbero (1997) desenvolve
na analise dos meios de comunicagcdo em diregdo as mediagdes culturais € significativo
para compreender o conceito de mediagdo. Segundo a Teoria das Mediagdes, a dinamica
comunicacional esta vinculada aos processos sociais, afetivos e identitarios dos individuos,
os quais interferem em como a mensagem sera recebida. Em outras palavras, tal processo
centra-se nas interacbes motivadas pelo meio, pelas relagcbes sociais, pelo cotidiano das
pessoas, elemento substancial para instituir a comunica¢do. De acordo com Cury (2017)
e Martin-Barbero (1997), o processo de comunicagao nao tem fim no museu, visto que o
receptor apropria-se da mensagem museoldgica e a ressignifica em seu contexto.

Pensar a comunicacido sob a otica dos meios infere em analisar ndo apenas a
transmissdo da mensagem, mas observa-la juntamente a seus receptores. S6 assim instaura-
se a mediacao, a articulacao entre as praticas comunicacionais e o cotidiano dos individuos
em suas multiplas matrizes culturais (Martin-Barbero, 1997). A vista disso, para além de
um meio de comunicagao, pode-se entender o museu como rede educativa e espaco
multirreferencial de aprendizagem e ensinos?

A partir da percepcao de que os publicos também sao produtores de narrativas, de
acordo com Ulpiano Meneses (2011), o museu deve ser lugar de indagagdes e um ambiente
que ensine a proposig¢ao de questdes, fomentando o pensamento e a investigagao critica de
sua realidade. Dessa forma, a responsabilidade educacional do museu tangencia compreendé-
lo, também, como sistema de comunicagao e, consequentemente, espaco de mediagdes.
Entdo, como a mediagdo pode aplicar-se no ciberespac¢o? Para Marti (2021), a mediagéo na
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cibercultura é aquela que langa mao das potencialidades comunicacionais das tecnologias
digitais em rede para fomentar conversas plurais, polifénicas e multidirecionais, provocando
a partilha de conhecimentos e significagdes, a colaboragao e a coautoria.

Palavras como intermédio, intervencdo e intercessao podem ser consideradas
sinbnimos de mediagao, cuja definigdo aplica-se ao ato de servir de intermediario entre pessoas
ou grupos. O museu desempenha papel de intermediario junto aos publicos? Seu potencial
como medium-meio -, conforme Ribeiro e Cal (2016) pontuam, consiste na articulagao entre
as mensagens e sua incorporagao no cotidiano dos envolvidos. Cury (2017) enfatiza que
nessa dinamica os papéis de emissor e receptor se misturam, isto €, tanto publicos quanto
0 museu podem ser receptores e/ou emissores:

1- 0 emissor elabora a mensagem a partir das falas do receptor = ele é receptor, 2- 0
receptor interpreta a partir do seu contexto e reelabora o significado da mensagem
€ comunica no museu = o publico é emissor e 0 museu é receptor e 3- ele comunica
essa reelaboracdo em seu contexto = ele é emissor. (Cury, 2017, p. 192).

Conceber o museu como espago de mediagao é reiterar seu carater dialégico e
participativo, enquanto promove a elaboragéo e a negociacao de significados. Logo, para
além de sua caracteristica informacional, desloca-se em dire¢ao ao carater relacional, afetivo
e identitario “[...] n&o se restringindo apenas a apreensao de cddigos puros e simples, e da
destaque ao significado das trocas estabelecidas no processo comunicacional.” (Ribeiro; Cal,
2016, p. 91). Diante dos apontamentos até aqui realizados, questionamos: seria possivel
desenvolver ambientes digitais de museus como espacgos de trocas? Perfis de museus no
Instagram poderiam se constituir como espagos de mediagao junto aos publicos?

De acordo com Edméa Santos (2014), a emergéncia do fendmeno da cibercultura
caracteriza a educagéao online (EOL) como um conjunto de praticas de ensino-aprendizagem
mediadas por interfaces digitais, as quais fomentam dindmicas comunicacionais interativas,
hipertextuais e em mobilidade. Diferentemente da educacéo a distancia (EAD), a EOL
potencializa situagdes de aprendizagem mediadas por encontros presenciais, a distancia
ou de maneira hibrida.

Dessa forma, a autora enfatiza que na EOL “[...] o conhecimento ndo pode ser
transmitido, ele é produzido na relagéo dialdgica entre os participantes [...]" (Marti; Santos,
2019, p. 56) a partir “[...] do movimento comunicacional e pedagdgico dos sujeitos envolvidos
para a garantia da interatividade e da cocriagdo.” (Santos, 2014, p. 70). Com efeito, a l6gica
comunicacional se estabelece através da comunicacao todos-todos, enquanto, em teoria,
suscita processos horizontais e de colaboragao coletiva.

Silva (2021) destaca que a mediagédo docente interativa provoca a aprendizagem
enquanto faz uso das tecnologias digitais em rede, no presencial e no online, para alimentar a
autoria e a colaboragao. Nisso, caracteriza a web 2.0 como a internet social, cujos elementos
centrais sdo a autoria e a participacdo, em que na sala de aula interativa a emisséo e a
recepgao co-criam a mensagem, a aprendizagem e a formagéo.
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Nao obstante, como elaborar e desenvolver tal pratica educativa, proveniente da
cibercultura, no contexto museolégico? Para Marti (2022), centra-se em langar mao das
potencialidades comunicacionais das tecnologias digitais em rede para gerar agbes educativas
museais em interatividade, desenvolvidas a partir da mediagcdo museal online, fomentando,
assim, a troca e a producao de multiplos “conhecimentos significagées” entre os educadores
museais e seus publicos.

A Educagao Museal Online emerge, desta forma, como nogéo e abordagem didatico-
pedagogica da Educagédo Museal na/com a cibercultura. Pressupde, em primeira méo,
a compreensao dos museus e de suas redes sociais digitais, ou outras presentificacdes
online, como redes educativas e espagos multirreferenciais de aprendizagem em que
o didlogo—as conversas — com/entre os praticantes culturais (os publicos e publicos
ndo habituais) esta na centralidade de suas a¢des educativas. (Marti, 2022, p. 119).

As agdes educativas museais online precisam ser conjecturadas com os publicos, a
partir das potencialidades comunicacionais do digital em rede, e que promovam a educagao
como pratica libertadora, conforme pontua Freire. Ou seja,

[...] langa mao das potencialidades do digital em rede (...) para pensar fazer agdes
educativas dialdgicas, colaborativas, multirreferenciais e centradas numa perspectiva
de producgao coletiva do conhecimento em uma légica comunicacional polifénica e
multidirecional. (Marti; Santos, 2019, p. 63).

Diante das discussdes e reflexdes apresentadas, segundo Santos, Marti e Santos
(2019), a cibercultura potencializa as praticas culturais contemporaneas e aprendizagens
em espacos e tempos plurais e diversos. Nesse contexto, uma nova inquietagéo é colocada
no campo: como aliar as demandas da presentificagao digital dos museus as premissas de
um fazer museoldégico centrado na participagao, didlogo e inclusao, pilares dos debates da
Museologia nas ultimas décadas?

A linguagem cibercultural dos museus e a tecnologia social

Diante das potencialidades comunicacionais da cibercultura, fazer uso das tecnologias
digitais em rede nos museus torna-se um desafio, enquanto a participagéo e interatividade nao
sdo automaticas a partir do momento que se cria um perfil institucional. Sdo os usos dessas
interfaces que podem ou ndo forjar a interatividade e as dimensdes diversas de participacao.

As estratégias dos museus nas plataformas online comegaram a ser mais comuns a
partir da década de 2010, em que a presenca virtual e interacional do museu nao se limitava
apenas ao seu site oficial, aponta Oliveira (2020). Segundo o autor, as redes sociais digitais
podem ser vislumbradas como espacgos para compreender a autoimagem do museu e suas
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praticas comunicacionais. Com isso, a integragdo da TS nas diretrizes das instituigdes
museais poderia ser o estimulo necessario para o desenvolvimento de praticas aliadas aos
fundamentos da Museologia.

Fernandes e Maciel (2010) comentam que o didlogo entre os diferentes saberes, a
difusdo e a acao educativa, a apropriag¢ao das TICs e a participacao direta da populagao séo
fatores elementares para o desenvolvimento da TS. Na conjuntura museoldgica podemos
observar algumas iniciativas que estao alinhadas com tais principios e tangenciam a incluséo
social no ambiente digital, tais como a folksonomia, a curadoria colaborativa, a construgdo de
narrativas a partir das demandas da sociedade e da mudanga de protagonismo, do museu
para os publicos.

Uma vez que a tecnologia tradicional “[...] visa o lucro e tende a provocar a exclusao
social” (Dagnino, 2013, p. 253), os autores apontam que a TS visa a inclusdo, emancipag¢ao
e participacao social, dado que séo direcionadas para a resolucao de problemas cotidianos
através da interagdo e iniciativas da propria comunidade. ATS € um recurso que potencializa a
inclusao social no ambiente digital, com isso, sdo os usos que fazemos das tecnologias digitais
em rede que podem ou ndo forjar a interatividade e as dimensdes diversas de participacao.

A passagem do arquivamento para o compartilhamento € uma das mudangas
substanciais nas atividades do museu na contemporaneidade, enquanto “[...] mais vale
uma imagem que circule, mesmo que na forma de um 'meme’", do que uma imagem
que esteja arquivada e sem acesso por parte dos publicos.” (Lisboa, 2019, p. 27). Essa
mudanca substancial evidencia a possibilidade que as redes sociais online apresentam
como instrumentos de interatividade e recursos para colaboragdes, dentre a qual destaca-
se a folksonomia’?.

De acordo com Rocha e Gonzalez (2014), “[...] a folksonomia é o resultado da
etiquetagem dos recursos da Web num ambiente social compartilhado pelos proprios usuarios
da informacgéo visando a sua recuperacdo.” (Rocha; Gonzalez, 2014, p. 4382), constituindo-
se por meio da sistematizagdo das informag¢des dos recursos digitais pelos usuarios da
rede. A indexacéo livre do usuario do recurso; a recuperagao a posteriori da informacéo; e
possibilita o compartilhamento e desenvolve-se de forma conjunta com outros usuarios sao
aspectos destacados pelos autores que caracterizam a pratica da folksonomia. Dessa forma,

a sua incorporacao junto aos sistemas de classificagao tradicional do museu pode,
nao somente ampliar os termos para recuperagao da informagao ou do objeto, mas
fomentar o uso da linguagem na construc¢ao de valor e sentido do patrimdnio. Assim,
em um ambiente interativo e colaborativo, os visitantes tém a oportunidade de fazer uso
social da linguagem através de criagao ou alteragao de etiquetas digitais associadas a
objetos, gerando novos metadados que representam conteudos diversos (...). (Cairns
apud Rocha; Gonzalez, 2014, p. 4384).

11 Marti, Costa e Miranda (2019) explicam que na cultura digital, o termo meme caracteriza a difusédo, na Internet, de conteudos
intertextuais que expressam criticas sociais, culturais e politicas em tom humoristico.
12 Termoprimeiramente criado por Thomas Vander Wal, em 2004.
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Em junho de 2021, no contexto da pandemia de Covid-19, o Instagram do Museu
de Arte do Rio (MAR) publicou uma foto (FIGURA 1), pertencente ao seu acervo, da Praia do
Flamengo (RJ) com a pergunta: “qual titulo vocé daria para esta imagem?”.

FIGURA 1 - Publicagdo e comentarios no Instagram do Museu de Arte do Rio

@ museudeartedorio @ Aseguir e+ < Comentaios N4 < Comentarios 74

I < ¢ o autor?

) e " <

& _ Ou "Paraiso masculino”. & 49sem  Responder
Al A9sem Responder -

n. museudeartedorio &
@

o
mNes(e trecho, pude perceber Pierre Verger
%p' que ha mais homens que mulheres. Quase @ 49sem 1gosto  Responder

ndo ha mulheres. Entdo eu daria o titulo

Homens ao mar™. rsrs Ver mais uma resposta
49sem  1gosto  Responder

&, I \eu quintal lotado" @
& I Tocos magérrimos . B socem 1goste Responder
49sem  Responder
Ga q O Morro da Vitva ainda aparente
I oo s romens antgos €@ quantidade de gente. v
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nestes anos no ser humano brasil
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I A ¢ de ser praticamente s6 49sem 3gostos Responder
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provando que o encantamento dos cariocas com as praias woe o S
é antigo. A imagem integra o #AcervoMAR. ausem mesnonder & §
- p & 43 e ,
@ e a P . =Y @ @ @ @ =
Conta pra gente o que mais te chamou ateng&o na foto! (" - w - -

L 4
A Qa ® ©® o o @

Fonte: Instantaneo de Luiza Sant’Anna (2022).

Observa-se que alguns comentarios como “paraiso masculino”, “homens ao mar”,
“‘meu quintal lotado” e “um sonho possivel” revelam a viabilidade, através das redes sociais
online, da incorporagao da folksonomia nas dindmicas dos museus. Dessa forma, destaca-
se que tal recurso potencializa as vozes dos publicos na mobilizagao de exposi¢des e suas
narrativas, nas politicas de aquisicao do museu, na documentagao de seu acervo, amplificando
as perspectivas dos publicos e sua participagcdo nas multiplas acdes da instituicdo museal.

No que diz respeito a articulacdo das praticas comunicacionais dos museus com
seus publicos, Oliveira (2020) afirma que as instituicdes costumam tratar o Instagram como
um veiculo de comunicagado consolidado na dinamica unidirecional (um-todos), a qual
parte de um emissor para um conjunto de receptores, em que nao fomenta, de fato,
uma politica de interacao continua, despotencializando, portanto, interacdes possiveis
abertas ao universo cibrido.

A comunicagao em rede (todos-todos) assinala a participagao e interacéo que o
ambiente digital possibilita entre os interlocutores. Entretanto, ao conFigurar-se de forma
unidirecional (um-todos) e/ou integrada (um-um), em que o canal comunicacional se estabelece
de forma isolada apenas entre o emissor e o receptor, pontua-se a dificuldade de muitas
instituicbes museoldgicas em articular dindmicas interativas e efetivamente participativas
com seus publicos no ciberespaco, principalmente nas redes sociais online.
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Em abril de 2022 o Museu do Ipiranga—USP (SP) publicou em seu Instagram uma
proposta interativa em torno de um chinelo encontrado durante as reformas do Museu, com

as seguintes indagagdes: “na sua opinido, qual deve ser o destino dessa peg¢a?”, “o que

determina a sua preservacao para servir de fonte de pesquisa e conhecimento? O chinelo

deve ir para o lixo ou para a reserva técnica? Se a decisido fosse sua, o que voceé faria?”,

conforme apresentado na FIGURA 2.

FIGURA 2 — Publicagdo do Museu do Ipiranga

B  museudoipiranga A seguir

ARQUEOLOGIA:
CHINELO

por baixo da sola, um
jeitinho comum de arrumar esse tipo de calgado com

forquilha.

O objeto foi achado em um vao entre a parede e o forro de

] Q ® (=]

Fonte: Instantaneo de Luiza Sant’Anna (2022).

- USP

museudoipiranga Ha algumas décadas, um sujeito
andnimo, que realizou alguma obra no interior do prédio,
deixou para o futuro uma lembranga de sua passagem pelo
Edificio-Monumento: um chinelo emborrachado, com tiras,
tipo Havaianas (essa marca s6 surgiu em 1962). O chinelo
tem um prego segurando a tira por baixo da sola, um
jeitinho comum de arrumar esse tipo de calgado com
forquilha.

O objeto foi achado em um vao entre a parede e o forro de
uma das salas do prédio do Museu, e foi exumado pela
Scientia Consultoria Cientifica. Na sua opinido, qual deve
ser o destino dessa pega? Se todos os bens que integram
o mundo sdo culturais, ja que est&o relacionados as
diferentes maneiras de viver ao longo do tempo e do
espaco histdrico, por que algumas coisas vdo parar em um
museu e outras ndo? O que determina a sua preservagao
para servir de fonte de pesquisa e conhecimento? O
chinelo deve ir para o lixo ou para a reserva técnica? Se a
decisdo fosse sua, o que vocé faria?

#PraTodosVerem: As imagens, que formam um mosaico,
mostram um chinelo muito velho, com a sola escura e a
palmilha clara bastante gastas. Ele tem apenas uma tira e,
em uma das imagens, traz o detalhe do prego usado para
consertar a pega. No canto superior esquerdo, esta
escrito: Arqueologia: chinelo.

13 de abril

Percebe-se que as respostas as perguntas propostas pelo museu (FIGURA 3) sdo
em parte a favor de sua integragdo ao acervo do museu e em parte contra. Entretanto,

para além do ponto de vista dos publicos acerca da musealizagdo do objeto, observa-se

que os comentarios sao respondidos e curtidos por outros usuarios da rede social, mas em

nenhum momento o museu se manifesta nessa dindmica comunicacional para além de sua
posicédo de emissor. Ele apenas dispara a publicacdo e as indagagdes, mas nao se coloca,

efetivamente, como sujeito de um dialogo.
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FIGURA 3 — Comentarios da publicagao citada anteriormente
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é produzido aos milhares e encontrado em
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para ser nele exposto. Fosse o Museu do
Ipiranga um museu de calgados poderia até
fazer sentido, mas n&o é este o caso. Adotar

o direito de ter EPI, que trabalhava de forma
marginalizada... quantos ndo
"desapareceram" por trabalharem em
condigdes de periculosidade e acabaram (na
vdd) morrendo, mas nunca identificados;
como o caso das lendas sobre concretagens
enterradas... Essa pega, deve ser tratada
como artefato histérico, onde podemos avaliar
a evolugdo dos direitos e obrigagdes na
preservacdo da vida em condigdes de

| interpretag&o em sentido diverso implicaria,
trabalho! f
em exemplo evidentemente absurdo, em
S5sem 156 gostos  Responder "preservar" e "expor" até mesmo resquicios
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&n que, por ventura, tivessem sido encontrados
\,Q _@— < ) na obra. Lastimavel, havendo tanta coisa
S5sem 1gosto Responder relevante para se falar do Museu do Ipiranga,

que assunto de tal natureza (chinelo velho
produzido em massa) seja abordado no feed

e I o \Muito bem oficial do Museu no Instagram.
observado. o i .
Ssem 6 gostos Responder
5sem 1gosto Responder
g & I C o cordo com vc!
o @I infelizmente a = (V]
situagao do trabalhador da construgéo 4 Gsem “.gosto’ ‘Responder
civil ndo mudou muito...
5sem 2gostos Responder §‘1 I Concordo. ©
5sem 1gosto Responder
5 N o S——ito bem
observado!! ¢ Q @ 2
) IE—roec O
5sem 1gosto Responder o
1sem  Responder
© T e colorte I
construgao histérica e museologia da N c 3

Fonte: Instantaneo de Luiza Sant’Anna (2022).

Em vista disso, tal caracteristica reitera o carater unidirecional na comunicacao
entre o Instagram do museu e seus publicos, conforme Oliveira (2020) pontua, em que a
emissao parte apenas da instituicao em dire¢ao aos publicos—receptores -, ndo havendo uma
disposigdo mais dialégica. Reconhecendo isso, é preciso reiterar que sdo os usos dessas
interfaces que podem ou néo forjar o dialogo, a colaboragao e a cocriagao.

A Secéo de Assisténcia ao Ensino (SAE) do Museu Nacional busca promover em
seu Instagram propostas dialogicas e participativas com os usuarios. Na FIGURA 4 podemos
identificar a interagdo e uma dindmica comunicacional em rede estabelecida entre a SAE e os
publicos, enquanto constitui uma conversa entre os comunicantes. Para além das perguntas
disparadoras na publicacao, a instituicdo responde aos comentarios dos usuarios, os quais
sdo curtidos e comentados por outros seguidores.
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FIGURA 4 — Publicagcdo e comentarios do Instagram da Secgao de Assisténcia ao
Ensino (SAE) do Museu Nacional

(@ saemuseunacional Aseguir - < Comentarios v

S Adoravel vocés arrasaram & U R

VOCE ME CONHECE?
Conte nos comentdrios onde
vocé me encontra; se gosta
de mim; se fago parte de
alguma histdria de sua vida.

29sem 1gosto Responder Enviar

@ saemuseunacional @ N
A obrigada!!! Poderia nos contar um pouco o
sua experiéncia com a atividade online?
Do que vocé mais gostou? Tem alguma
coisa que poderia melhorar?
Adorarfamos te ouvir mais!!!!

29sem 1gosto Responder Enviar

& I @saemuseunacional a

jogabilidade esta 6tima, eu adorei a @
interagdo com as redes sociais e o tema
& sensacional. Sou mediadora do Ciéncia
Mével do Museu da vida (Fiocruz) e
estamos atualmente criando jogos no
Genialy também. adorei ver como vocés
trabalharam essa plataforma.

29sem  Responder Enviar

Fonte: Instantaneo de Luiza Sant’Anna (2022).

Destaca-se, assim, a troca de papéis dos sujeitos, em que todos podem ser receptores
e emissores da informacdo. As narrativas, experiéncias e os cotidianos dos usuarios podem
ser incorporados nas atividades da SAE e interferir em seus subsequentes enunciados,
produzindo novas camadas nessa relacdo com outros enunciados. Além disso, 0 uso do
meme (FIGURA 5) como recurso comunicacional € uma das caracteristicas do perfil, uma
vez que, de acordo com Marti (2021), ao fazer uso de suas potencialidades comunicativas,
as propostas de educacao museal online “[...] podem tornar as conversas sobre ciéncia
algo mais familiar e interessante [...]" (Marti, 2021, p. 203) através da multimodalidade e do
humor. Entretanto, é importante ressaltar sua caracteristica sazonal, enquanto sao criados
e compartilhados diante de uma tendéncia momentanea na sociedade que sera substituida
por outras criagcdes, conforme o momento social.
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FIGURA 5 — Publicagcdo e comentarios do Instagram da Segao de Assisténcia ao
Ensino (SAE) do Museu Nacional

& saemuseunacional : P 7 %
@ SAE - Museu Nacional eeauy < Comentarios V

I ' tualismo? O peixe

@ palhago € resistente ao veneno das O
anemonas, faz dela abrigo e a mantem
"limpa", a anemona em troca protege o ninho.

171sem 1gosto Responder Enviar

(ﬁ saemuseunacional @

= comensalismofinquilinismo, nao acha? <
Qual espécie se beneficia realmente

p dessa interagédo?

- pE vl 5 |
l““Tkns‘qE s“ﬁnlvln(“nij 171sem 1gosto Responder Enviar
Qv W

@ Gostos: grupodepesquisamei e outras pessoas

<

g @saemuseunacional sim! Concordo! <

saemuseunacional Mas que relagéo é essa?!? (&) (1) 171sem  1gosto  Responder  Enviar

Vamos conversar?
#saemiseunacional #museunacionalvive #museunacional Ocultar respostas
#shallownow

Fonte: Instantaneo de Luiza Sant’Anna (2022).

Na FIGURA 5 podemos observar esse aspecto datado dos memes. A expressao
“‘juntos e shallow now” &€ um trecho da versao brasileira da musica “Shallow”, trilha sonora do
filme “Nasce uma Estrela”, que fez grande sucesso na época de seu langamento. Viralizou
em 2019, mas logo foi sucedida por outras produgdes. Contudo, frente ao carater fugaz e
imediatista das redes sociais online, Marti (2021) explica que tais praticas incentivaram a
popularizagao da ciéncia, as quais foram “praticadas pensadas” para o compartilhamento
do conhecimento cientifico, além de fazer uso dos memes no estimulo para estabelecer
conversas e aproximacgoes.

A autora comenta que a linguagem cibercultural nos museus pode conFigurar-se
orientada pela educagao museal online, por meio do desenvolvimento de multiplas conjecturas
e conFiguracdes que fomentem conversas e aproximagdes entre a instituicdo e seus publicos.
Nas conversas promovidas na plataforma online da SAE, enquanto, segundo Marti (2022),
0s usuarios sao estimulados a co-criar e co-laborar as mensagens devido a busca pela sua
participacao ativa na troca e no compartilhamento de ideias.

Perante o exposto, pensar a comunicacdo em museus nha cibercultura implica em
questionar e reexaminar conceitos e propostas realizados na area da Museologia ao longo
do século XX, mas que por vezes ainda se encontram no plano da teoria, bem como suas
praticas nos museus na contemporaneidade.

CONSIDERAGOES FINAIS

Frente ao cenario sociotécnico contemporaneo, os celulares, tablets e computadores
tornaram-se uma extensao do nosso corpo, concebendo uma realidade cada vez mais hibrida.
A mobilidade ubiqua e a hipermidia sao caracteristicas fundamentais para compreender
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a cibercultura e engendrar novas dindmicas comunicacionais entre museus e publicos. A
partir desses elementos € possivel desenvolver a onipresenca do museu nos multiplos tipos
de linguagem e, concomitantemente, apreender o cotidiano dos publicos por meio de seus
compartilhamentos nas plataformas online.

Todavia, essa realidade ainda caminha a passos lentos na Museologia. A dificuldade
em encontrar fundamentacgao tedrica acerca da tematica da pesquisa em referenciais da
Museologia € um indicador da iminéncia em refletir, questionar, teorizar e praticar dindmicas
comunicacionais consonantes as especificidades das relagcbes que estabelecemos com o
digital em rede, isto é, os conhecimentos, as informagdes, os modos de ser e estar no mundo
e de se relacionar com o outro.

Cabe evidenciar que a definicdo de museu estabelecida pelo ICOM em 2022 nao
ressalta especificamente o carater digital dos museus. Neste ponto vale enfatizar o seguinte
trecho: “[...] atuam e se comunicam de forma ética, profissional e com a participacédo das
comunidades, oferecendo experiéncias variadas de educacao, fruicao, reflexao e troca
de conhecimentos” (ICOM, 2022, online). Aqui é apontada a crescente centralidade dos
publicos nas dindmicas museais e as multiplas formas de mediacdes. No entanto, convém
refletir se os museus estao efetivamente comprometidos com a aplicabilidade de tais meios
de intervengao dos publicos por meio das tecnologias digitais em rede, por exemplo. Diante
das reflexdes apresentadas, pontuamos que a Tecnologia Social poderia ser um recurso de
inclusdo social no ambiente digital e, consequentemente, uma metodologia potencializadora
da participacao dos publicos nas dindmicas dos museus.

Além disso, com o potencial educativo do museu destacado na conferéncia da Unesco,
no Rio de Janeiro (1958) e na Mesa Redonda em Santiago (1972), com a influéncia da teoria
de Paulo Freire, o compromisso de transformacéo social do museu e, consequentemente,
os debates acerca da participacdo dos publicos é evidenciado nas décadas de 1960 e
1970. Todavia, a Museologia ainda € permeada por inquieta¢des acerca da participagao dos
publicos junto aos museus, principalmente no que tange a cibercultura. Reconhecendo isso
e retomando alguns questionamentos apresentados ao longo do texto, de que maneira e até
que ponto as iniciativas digitais dos museus poderiam contribuir para a mudanga social? Ha
uma tendéncia que direcione a ado¢ao de redes sociais online como praticas de educagao
libertadora e/ou voltadas a incluséo?

Ao refletir o museu como meio e espago de mediagdes, salientamos que o cotidiano
dos publicos é fator elementar para estabelecer a coautoria, a colaboragao, a negociagao de
significados na relagdo do museu junto aos publicos. E para que os museus fagam uso das
redes sociais online para promover a participacao e a interatividade com seus usuarios, é
necessario que a instituicado abdique de seu posto de unico emissor, dispondo-se a produzir
significacdes e narrativas com os publicos.

E importante salientar que dispor de praticas online ndo compete com as agdes
geridas no offline, ao contrario, é a associagéo e a simultaneidade do on/off que potencializa as
dindmicas comunicacionais dos museus no cenario sociotécnico contemporaneo, oportunizando
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o contato, a familiaridade, a proximidade com os sujeitos que ndo se conFiguram como o
publico potencial do museu. Para tanto, é necessario ir além dos algoritmos e das bolhas
filtradas das plataformas online, buscando estabelecer propostas dialégicas e participativas
com os usuarios. Sao os usos que as instituicdes fazem das ambiéncias digitais que desvelam
0 seu carater educacional, “bancario” ou libertador.
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