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RESUMO
Este artigo examina a disciplina “Midia, Tecnologia e Museus”, um componente curricular

obrigatdrio no curso de Bacharelado em Museologia da Universidade Federal do Para (UFPA).
A disciplina é analisada sob a perspectiva de sua importancia na formag¢ao dos futuros
profissionais de museus, considerando o contexto unico de diversidade socioecondmica e
cultural dos alunos da UFPA, incluindo discentes quilombolas, portadores de deficiéncia e de
baixa renda. O obijetivo principal € avaliar como a inclusao digital e a inovagao tecnoldgica,
centrais na ementa da disciplina, contribuem para a capacitagcao dos estudantes em face
dos desafios contemporaneos no campo da museologia. O artigo busca entender como as
experiéncias educativas proporcionadas pela disciplina influenciam a preparagao dos alunos
para as demandas modernas do setor museoldgico, especialmente em termos de interagao
com tecnologias emergentes e praticas de incluséo digital. Para atingir esse objetivo,
foi adotado um método de investigagdo qualitativo. Foram realizadas entrevistas semi-
estruturadas, analises de documentos curriculares e relatérios de avaliagdo da disciplina,
além de observacdes participativas em sala de aula. Os resultados principais indicaram
que a disciplina tem um impacto significativo na formag¢ao dos estudantes, promovendo nao
apenas a aquisigao de conhecimentos técnicos sobre midias e tecnologias, mas também o
desenvolvimento de habilidades criticas para a atuacido em museus.

Palavras-chave: museologia; tecnologias; ensino; Amazonia.
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INTRODUCAO

O objetivo deste artigo € analisar a disciplina Midia, Tecnologia e Museus (MTM), parte
integrante obrigatoria do curriculo do curso de Bacharelado em Museologia da Universidade
Federal do Para (UFPA), e destacar sua importancia fundamental na formacao de futuros
musedlogos. A disciplina, oferecida por trés vezes nos ultimos dois anos, representa um
campo vital de estudo, abrangendo conceitos tedricos e técnicos na produgao multimidiatica
e sua aplicagao no contexto museoldgico.

Ao apresentar o objeto de estudo, este artigo visa ressaltar a relevancia da inclusédo
digital e da inovagéo tecnologica no universo dos museus, considerando antes a sala
de aula como um local de inclusdo digital, social e tecnolégica. Em um cenario onde a
diversidade sociocultural e econémica dos estudantes da UFPA, apresenta desafios unicos,
a disciplina se torna um instrumento essencial para capacitar esses futuros profissionais.
Esta formacéo diversificada ndo apenas enriquece o campo da museologia, mas também
reflete a variabilidade do publico que os museus buscam atender.

Busca-se aprofundar a discussdo sobre como a intersegao entre tecnologia e
museologia impacta a formagéo académica e a pratica museoldgica. Ao explorar esta disciplina,
enfatizamos a necessidade de adaptacdo das salas de aula as mudangas tecnoldgicas,
visando uma maior incluséo e interatividade com o publico diversificado. Desta forma, a
disciplina MTM nao sé prepara os futuros profissionais para os desafios do mundo moderno,
mas também reflete sobre o papel vital dos museus como espacos de educagao, cultura e
tecnologia na sociedade contemporanea.

Areflexao critica sobre as praticas adotadas em sala de aula ressalta a importancia
da continua evolugao e melhoria das abordagens pedagdgicas, visando ndo s6 a adogao
de praticas museologicas, mas também sua valorizagdo e ampliacédo de usos. Para isso,
€ recomendavel adotar abordagens educacionais mais interativas, além das expositivas,
onde a participagéo ativa dos alunos é incentivada. Fomentando assim um ambiente onde
a contribuicdo dos estudantes na identificagédo e resolugcao de problemas € central (Althaus;
Bagio, 2017). Esta perspectiva promove a incluséo e participagédo ativa na sociedade da
informagéo, destacando a relevancia de métodos educacionais progressistas que enfatizam a
interatividade e o engajamento dos alunos como elementos chave para o avango da inclusao
social no contexto educacional.

A museologia, embora interdisciplinar, mostra uma tendéncia em seus curriculos
académicos de priorizar certas disciplinas sobre outras. Essa énfase varia de acordo com as
instituicdes e os objetivos especificos dos cursos. Por exemplo, alguns cursos podem enfatizar
mais a historia e a antropologia, fundamentais para a compreensao do contexto cultural dos
objetos museoldgicos, enquanto outros podem focar mais em aspectos de conservagao e
gestdo museolodgica. A disciplina Midia, Tecnologia e Museus entra neste contexto de pouca
visibilidade, entretanto indispensavel para a formagéo do musedlogo.
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A disciplina se justifica pelo uso de tecnologias e midias em museus, marcando
uma evolucgao significativa na apresentagéo e experiéncia cultural e histérica pelo publico.
Ferramentas como realidade aumentada e virtual, junto com interagdes multimidia, tornam a
visita mais imersiva e educativa. Esta mudanca digital reflete uma nova forma de interagao do
publico com arte e cultura. A informatizacao possibilita tours virtuais, acesso online a colegées
e arquivos, além de plataformas interativas que proporcionam experiéncias inéditas (Chaves;
Morigi, 2018). Ademais, redes sociais e plataformas digitais sdo cruciais para a comunicagao
e marketing das instituigbes, aumentando seu alcance e engajamento com publicos ao redor
do mundo. Tais tecnologias oferecem uma visualizagao interativa das exposigdes e criam
narrativas cativantes que ligam os visitantes as historias por tras dos artefatos.

Além disso, o uso de midias sociais e plataformas online amplia o alcance dos
museus, possibilitando o acesso a exposigdes virtuais e a interagdo com um publico global,
democratizando o acesso a cultura e a educagao (Chaves; Morigi, 2018). A integracédo da
tecnologia em museus, desde os primeiros usos de multimidia e realidade virtual até as atuais
inovagdes em exposigdes digitais, ilustram uma progresséao continua. Esta ndo apenas reflete
mudangas nas praticas museoldgicas, mas também indica uma adaptagao as necessidades
e expectativas de um publico cada vez mais conectado e tecnologicamente versado.

O museu, ao desempenhar seu papel social, se torna espelho da sociedade, incorpora
e reflete as transformagdes digitais e tecnoldgicas que caracterizam o mundo contemporaneo
(Filho, 2006). Na era da informagao, onde a tecnologia permeia todos os aspectos da vida
cotidiana, os museus nao sao excecao. Eles adaptaram-se para ndo apenas preservar e
exibir artefatos historicos e culturais, mas também para integrar e utilizar diversas tecnologias.
Essa integracéo vai desde a gestédo de colegbes com sistemas informatizados até a criagao
de experiéncias imersivas e interativas para os visitantes, utilizando realidade virtual e
aumentada. Abordar o ensino das tecnologias aplicadas a museologia requer uma perspectiva
interdisciplinar, considerando que nao ha area da disciplina que néo tenha sido enriquecida
por essas inovacgdes nas ultimas décadas.

Neste artigo, explorar-se-a uma jornada educativa através do método de investigagao
qualitativa, mergulhando na pedagogia e na integragdo de tecnologias no ensino de museologia.
Serao apresentados resultados e discussdes que ilustram o impacto dessa abordagem no
perfil dos discentes. Detalhamos a estrutura e os objetivos da disciplina, com énfase na
experiéncia vivida em sala de aula entre 2022 e 2023. Concluir-se-a com reflexdes sobre
os aprendizados e desafios enfrentados, fornecendo insights valiosos para futuras praticas
educativas no campo da museologia.

METODOLOGIA

O método de investigacao adotado para este artigo é qualitativo, visando compreender
a profundidade e a complexidade da experiéncia educativa proporcionada pela disciplina
Midias, Tecnologias e Museus na UFPA. A escolha desta abordagem se deve a natureza
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subjetiva e diversificada do corpo discente envolvido, que inclui alunos com variados
contextos socioeconémicos, culturais e educacionais. Esta metodologia permite uma analise
mais detalhada e contextualizada das experiéncias vivenciadas, focando na interpretagao
das percepcgoes, atitudes e comportamentos dos estudantes em relacdo ao conteudo e a
aplicacao pratica da disciplina.

Para coletar dados, foram utilizadas técnicas como entrevistas semiestruturadas
com alunos e professores, analise de documentos curriculares e relatérios de avaliagao da
disciplina, bem como observacdes participativas em sala de aula. As entrevistas proporcionaram
percepgodes valiosas sobre as experiéncias individuais dos alunos, seus desafios e conquistas,
e a percepcao da relevancia do conteudo da disciplina para sua formacéo profissional.
Adequam a este método de pesquisa experimental vivéncias no campo do ensino e da
museologia. E caracteristica deste a manipulacdo direta das variaveis relacionadas ao
objeto de estudo, com o objetivo de compreender como e por que um fenédmeno € produzido
(Lunetta; Guerra, 2023).

O trabalho foi iniciado com uma analise da literatura. Para isso, fizemos uma busca
por diversos tipos de materiais, como artigos de periddicos, publicagdes académicas, livros
e outras fontes de informagéo confiaveis e pertinentes ao tema do artigo. Esse processo
nos proporcionou uma base robusta de entendimento sobre as teorias, conceitos e praticas
mais eficientes na area (Lunetta; Guerra, 2023). A analise documental ofereceu uma visao
geral da estrutura e dos objetivos da disciplina, enquanto as observagdes em sala de aula
permitiram uma avaliagdo direta da dindmica de ensino-aprendizagem e da interagao entre
alunos e professores.

A combinacao dessas técnicas proporcionou uma visao holistica do impacto da
disciplina na formagéao dos estudantes de Museologia da UFPA. A analise dos dados coletados
foi conduzida através de uma abordagem interpretativa, buscando compreender como a
incluséo digital e a inovagao tecnoldgica estdo sendo integradas ao curriculo e de que
forma isso afeta a preparagao dos alunos para os desafios contemporaneos no campo da
museologia. Este método permitiu identificar tanto os aspectos positivos quanto os desafios
enfrentados, fornecendo uma base sélida para discussdes e recomendacdes futuras sobre
a implementacéo e aprimoramento da disciplina.

Breve analise da pedagogia e do uso de tecnologias

O processo educativo ocorre em variados ambientes, ndo se limitando apenas ao
espaco de ensino. Nesse cenario, a aprendizagem acontece de multiplas maneiras e por
meio de diferentes abordagens, tanto formais quanto informais, empregando uma ampla
gama de ferramentas para a aquisigdo de conhecimento variado. Frente a esta pluralidade
de métodos, é crucial identificar e seguir as estratégias mais eficazes que atendam as
particularidades de diferentes estilos de ensino, sendo esse um aspecto essencial para o
éxito da educacao (Silva; Pereira, 2023). E fundamental destacar a importancia do histérico e
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das experiéncias pessoais dos estudantes neste contexto. As vivéncias individuais, incluindo
desafios enfrentados e superagdes, podem influenciar significativamente o processo de
aprendizagem. Elas podem tanto facilitar o avango no conhecimento quanto, em alguns
casos, representar barreiras.

O ambiente do ensino superior € marcado por uma diversidade de abordagens
que variam de uma instituicdo para outra. Dentro deste espectro, as metodologias ativas
se destacam por sua aplicabilidade, adaptando-se a diferentes formatos de ensino. Seu
principal objetivo € colocar os estudantes no centro do processo educativo, promovendo
sua autonomia e engajamento. Ao incentivar o protagonismo dos alunos, contribuimos
para que eles alcancem seus objetivos e se fortalegcam frente aos desafios que encontram
em suas trajetérias educacionais (Silva; Pereira, 2023). Sdo diversas as metodologias
ativas existentes, abordaremos aqui algumas: Aprendizagem Baseada em Problemas, que
envolve apresentar aos alunos um problema complexo e realista que eles devem resolver.
Isso estimula a pesquisa, a analise critica e o trabalho em equipe; Ensino Hibrido, que
combina métodos de ensino online e presencial, permitindo uma abordagem mais flexivel e
personalizada a aprendizagem; a Sala de Aula Invertida, onde os alunos estudam o conteudo
em casa, geralmente por meio de leituras ou videos, e usam o tempo em sala de aula para
discussdes em grupo, praticas e esclarecimento de duvidas; a Aprendizagem Baseada em
Discussao que inclui debates, discussbes em grupo e mesas-redondas, incentivando os
alunos a expressarem suas opinides e a desenvolverem habilidades de argumentagéo e
escuta ativa; e a aprendizagem Baseada em Casos: Os alunos estudam e analisam casos
reais ou hipotéticos para desenvolver habilidades analiticas e de tomada de decisao (Santos
et al., 2022). Essas metodologias visam criar um ambiente de aprendizado mais dinamico
e interativo, em contraste com as abordagens tradicionais centradas na figura do professor.

Para efetivamente colocar o aluno no centro da disciplina focada em midias e
tecnologias no contexto museoldgico, € essencial considerar o conceito de inclusao digital.
Este refere-se ao processo de garantir que individuos e grupos tenham acesso a tecnologias
da informagdo e comunicagao (TICs), como computadores, internet e outras ferramentas
digitais. E mais do que simplesmente fornecer acesso a equipamentos, trata também de
capacitar as pessoas para usar essas tecnologias de maneira eficaz, promovendo habilidades
digitais, compreenséo e literacia. O objetivo da inclusado digital € diminuir a disparidade digital,
permitindo que mais pessoas participem da sociedade da informacéao, independentemente
de sua situagao socioecondmica, localizagao geografica ou habilidades técnicas (Bolzan;
Lobler, 2016). Estes elementos s&o cruciais para moldar as analises e discussdes na area.

Nas discussdes e resultados deste artigo, exploraremos varios métodos de
aprendizagem nos quais a inclusédo digital e a inovagao tecnoldgica desempenham um papel
fundamental para o sucesso da disciplina. Assim como acredita-se que a disciplina MTM
desempenha até certo ponto um papel de incluséo digital e de exploragado das inovagdes
tecnolégicas para o publico variado de discentes do curso de museologia da UFPA.
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A adocao de metodologias ativas e o0 uso de tecnologias tém como objetivo enriquecer
0 processo educativo. Elas facilitam a insercdo do estudante em uma sociedade cada vez
mais analitica e critica. Assim, essa abordagem de ensino busca envolver ativamente o aluno
em seu proprio aprendizado, fomentando suas habilidades de reflexdo e analise critica.
Isso contribui para uma constru¢do mais profunda e significativa do conhecimento, além de
promover o desenvolvimento intelectual do educando (Silva; Pereira, 2023).

Nos ultimos 20 anos, as tecnologias digitais mais proeminentes sao aquelas que
dependem e operam através da conexao com a internet. Assim, as Tecnologias Digitais de
Informacéao e Comunicagao (TDIC) incorporam em sua esséncia a informagao e a comunicagao,
elementos chave das tecnologias contemporaneas (Silva; Pereira, 2023). Na abordagem da
teoria critica da tecnologia, entende-se que as tecnologias vao além de simples ferramentas
utilitarias. Elas sao consideradas dispositivos que apoiam e interagem com os diversos
aspectos da vida (Rocha; Nakamoto, 2023; Silva; Pereira, 2023). A intersecgéo entre a vida
cotidiana e o processo de aprendizagem € um dos aspectos centrais abordados neste artigo,
especialmente no que se refere ao ensino dos estudantes do curso de Museologia da UFPA.

A discussao socioldgica sobre a interagado entre tecnologia e sociedade no século XXI
enfoca a influéncia cultural das tecnologias de informagao e comunicagéo. Essas, constituidas
por dispositivos eletrénicos capazes de digitalizar e transmitir dados quase instantaneamente
via internet, funcionam como um depdsito para uma variedade de informagdes em escala
global. Neste contexto, o tempo e a distancia séo significativamente reduzidos, possibilitando
a manipulagao e transferéncia de volumes de informag¢ao que eram inimaginaveis algumas
décadas atras (Pischetola, 2019). Como ensinar em um mundo onde o acesso a informagao
€ vasto, mas a qualidade da informagao depende do usuario?

Refletindo sobre como as interagdes com a tecnologia influenciam o desenvolvimento
cognitivo, aborda-se como a cultura imersa na tecnologia ja esta induzindo mudangas no
desenvolvimento humano. O conceito de tecnologia intelectual, destaca que a informatica, com
suas ferramentas e linguagens, altera nossa percepg¢ao dos objetos e age como intermediaria
em nossas agoes e interagdes com o mundo (Levy, 1998). Com a intermediacao digital, os
padroes de pensamento e a cultura sdo transformados, de modo que o controle sobre as
maquinas ndo depende mais da interagao fisica, mas sim da manipulacédo de simbolos. O
acesso as informagdes e experiéncias é cada vez mais mediado por computadores e seus
programas, levando-nos a uma nova configuracao social (Pletsch; Oliveira; Colacique,
2020). Diante dessa realidade, torna-se ainda mais essencial integrar este conhecimento
ao ambiente da sala de aula.

O uso dessas tecnologias em sala de aula revolucionou a educacéo, abrindo novas
avenidas para o ensino e a aprendizagem. Ferramentas digitais como tablets, computadores
e softwares educativos permitem uma abordagem mais interativa e envolvente, facilitando
0 acesso a uma vasta gama de recursos didaticos. Além disso, plataformas de aprendizado
online e aplicativos educacionais oferecem oportunidades para aprendizagem personalizada
e colaborativa, permitindo que os alunos aprendam no seu préprio ritmo e estilo. Esta
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integracao tecnologica também prepara os estudantes para um mundo cada vez mais
digital, desenvolvendo habilidades essenciais para o século XXI, como alfabetiza¢ao digital,
pensamento critico e colaboracéo virtual.

A transformacéo da educagao museoldgica por meio das midias e tecnologias € um
fendbmeno marcante. A introdugéo de novas ferramentas e plataformas digitais ndo apenas
amplia o acesso e a interatividade, mas também redefine a maneira como o conhecimento
€ transmitido e experienciado em ambientes museoldgicos. A evolugéo dos museus, do seu
papel tradicional como guardides da cultura a sua transformagédo em espagos dinamicos e
interativos, € uma jornada que acompanha o avango tecnoldgico.

ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Este segmento apresenta uma analise detalhada e discussao sobre diversos aspectos
da vida académica do curso de museologia, na UFPA. Inicialmente, exploraremos o perfil do
discente universitario, mergulhando nas caracteristicas demograficas, socioecondmicas e
académicas que moldam a experiéncia estudantil. Em seguida, descreveremos a disciplina
em foco, abordando sua ementa e os temas centrais abrangidos, fornecendo um panorama
claro do curriculo e objetivos pedagogicos. A discussado avanga para a exploragéo das
experiéncias vividas em sala de aula, destacando tanto os desafios enfrentados quanto as
solugdes inovadoras implementadas para supera-los. Por fim, apresentaremos a proposta
de uma nova disciplina, delineando suas metas, metodologia e o impacto esperado na
formagéao dos estudantes, alinhando-a com as necessidades e tendéncias contemporaneas
do ensino superior.

A pesquisa publicada no site da UFPA (2023) sobre o perfil dos estudantes de
universidades federais brasileiras revela uma evolugéo significativa na diversidade e inclusao
social. Dentre os 130 mil alunos de 62 universidades federais participantes, destaca-se que
66,19% sao oriundos de familias com renda média de 1,5 salario minimo. A representatividade
de estudantes negros é de 47,57%, enquanto as mulheres constituem 52% do corpo discente.
A maioria dos estudantes (53%) depende de transporte publico, 35,39% trabalham e 60,16%
tém origem em escolas publicas. Esses dados refutam a percepgéo de que as instituicdes
federais de ensino superior sdo exclusivas da elite, demonstrando que atualmente refletem
melhor a diversidade socioecondmica do pais. A pesquisa também ressalta a manutengao
da qualidade académica, apesar do aumento da incluséo social.

O perfil dos discentes do curso de Museologia da UFPA é diversificado e reflete a
riqueza cultural e social do Brasil. Muitos desses alunos vém de comunidades tradicionais,
como quilombolas, e outros sdo de origens socioecondmicas variadas, incluindo estudantes
de baixa renda. Essa diversidade oferece uma perspectiva Unica e enriquecedora para o
estudo da museologia, trazendo diferentes visdes e experiéncias para o ambiente académico.

Além disso, a UFPA acolhe estudantes com deficiéncias, contribuindo para uma
inclusao educacional mais ampla. Esse cenario desafia o curso a adaptar-se continuamente
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para atender as variadas necessidades dos alunos, garantindo que todos tenham acesso
equitativo a educacéao e as oportunidades de desenvolvimento profissional. A presenca de
tais estudantes enriquece o debate e a pratica da museologia, preparando-os para lidar com
uma gama mais ampla de questées museoldgicas na sociedade contemporanea.

E fundamental destacar o papel crucial da equipe de pedagogia da Faculdade de Artes
Visuais, onde se localiza o curso de Museologia, na promog¢ao de uma educagéo inclusiva
e eficaz. Os pedagogos desempenham um papel vital no desenvolvimento de métodos
de ensino adaptativos e na implementagdo de estratégias que consideram as diversas
necessidades e estilos de aprendizado dos alunos. No ensino superior, a pedagogia nédo se
limita apenas a transmissao de conhecimento, mas se estende para facilitar o processo de
aprendizagem, garantindo que todos os discentes, independentemente de suas origens ou
desafios individuais, tenham igualdade de oportunidades para prosperar academicamente.
A equipe de pedagogia €, portanto, um elemento chave para a integragdo e sucesso dos
alunos, moldando um ambiente académico mais inclusivo e enriquecedor.

Em 2012, no momento da criagdo da disciplina, os elementos da ementa eram
altamente relevantes. Conceitos tedricos e técnicos na produgao multimidiatica ja se
integravam ao campo museoldgico. Técnicas de planejamento e produgcdo de multimidia,
juntamente com roteiros, fluxogramas e principios de usabilidade, eram fundamentais. A
autoria e o desenvolvimento de conteudos multimidia continuavam evoluindo, adaptando-
se as tecnologias emergentes. CD/DVDs e ciber-quiosques eram tecnologias ainda em uso,
apesar da crescente transigao para plataformas digitais (UFPA, 2012). Essas mudancgas
refletiam a rapida evolugao tecnoldgica e a necessidade de atualizagdo continua no campo
museologico para manter-se alinhado as novas formas de interagdo e disseminagao de
conteudo. A utilizagcdo de linguagens multimidiaticas em exposi¢cées melhora a interatividade
e a experiéncia dos visitantes. Museus virtuais ou digitais comegavam a se estabelecer, e
a incorporagao de novas tecnologias em museus refletia uma tendéncia de modernizagao
e enriquecimento das experiéncias museoldgicas.

E importante enfatizar que, além do curso de Museologia, a Faculdade de Artes
Visuais da UFPA também oferece o curso de Producdo Multimidia, estabelecido em 2012.
A elaboracado desta ementa ocorreu em estreita colaboragdo com o curso de Multimidias,
evidenciando a importancia da interdisciplinaridade e da integracao entre diferentes areas
de estudo na universidade.

Diversas sao as formas de se ministrar esta disciplina, para os fins deste artigo
focaremos na metodologia utilizada nos ultimos dois anos. Os planos de ensino da disciplina
MTM, ministrados entre 2022 e 2023, adotaram uma abordagem detalhada e multifacetada
no estudo da interagdo entre as midias, tecnologias e o universo museoldgico. A disciplina
explorou de forma abrangente a aplicagao de tecnologias de midia no contexto dos museus,
abordando desde a concepgéao teorica até a pratica de producdo e gestdo de conteudo
multimidia (UFPA, 2022).
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A metodologia utilizada na disciplina foi interativa e pratica, incentivando o engajamento
ativo dos alunos. As aulas foram compostas por exposi¢des teoricas, que fornecem uma
base sdlida de conhecimento sobre os conceitos e as tecnologias relevantes. Paralelamente,
atividades praticas e estudos de caso foram incorporados, permitindo aos alunos aplicar
o conhecimento adquirido em contextos reais e projetos concretos (UFPA, 2022). Essa
abordagem pratica é crucial para entender a dinamica e os desafios da implementagao de
tecnologias de midia em museus.

O foco estava em equipar os alunos com as habilidades necessarias para navegar
e contribuir efetivamente para o campo da museologia moderna, que esta cada vez
mais interconectado com as novas midias e tecnologias. A disciplina preparou os futuros
profissionais para lidar com as exigéncias atuais e futuras do setor, enfatizando a importéancia
da inovacéao tecnoldgica para a preservacgao, interpretagao e disseminagao do patriménio
cultural em um mundo digital.

Durante a parte tedrica, a disciplina se aprofundou em uma discussao intrigante sobre
a distingdo entre o real e o virtual. Esta questéo, essencial no contexto atual dos museus
digitais, gerou debates estimulantes entre os alunos. Alguns dos textos utilizados como base
teorica foram: Braga (2007); Bicalho; Moras (2016); Dodebei (2011, 2006); Gongalves (2011);
Levy (2010); Magaldi; Scheiner (2010); Nunes Henriques (2018); RUSS et al. (2010). As
discussdes exploraram as nuances do Ciberespaco e da Cibercultura, desafiando os alunos
a diferenciar e ao mesmo tempo reconhecer as interconexdes entre experiéncias reais e
virtuais. A complexidade dessa distingao foi uma constante fonte de reflexao, especialmente
ao considerar a representacao do Patriménio Digital em ambientes virtuais. Para esta parte
da disciplina aplicou-se o0 método de ensino hibrido e da sala de aula invertida, onde os
textos eram apresentados pela plataforma do Google Classroom, anexados de formularios
no formato de estudos dirigidos, visando nortear a leitura e permitir uma discussao posterior
em sala mais focada.

A tarefa de diferenciar conceitos teéricos de maneira clara em um campo que, apesar
de décadas de discusséo, ainda ndo chegou a um consenso conceitual entre os profissionais,
apresenta desafios unicos em sala de aula. Por um lado, gera uma certa inquietagado nos
discentes, que muitas vezes esperam definicdes e conceitos bem delineados para sua
aprendizagem. Por outro, oferece uma oportunidade valiosa de integrar as perspectivas dos
alunos na andlise critica da teoria da disciplina, enriquecendo o processo educativo com
suas proéprias interpretacdes e compreensdes.

Um desafio notavel surgiu na disciplina ao abordar conceitos como Interface, Interagéo
e Usabilidade. Apesar de estes conceitos serem parte do imaginario e cotidiano dos discentes,
sua compreensao pratica se mostrou complexa, principalmente devido a limitada aplicagao
destes em museus locais, em Belém. Os estudantes, acostumados a museus que raramente
empregam essas técnicas de forma eficaz, enfrentaram obstaculos ao tentar visualizar sua
implementacao pratica. A representacdo desses conceitos através de videos e fotos se
mostrou insuficiente para transmitir plenamente sua esséncia e aplicabilidade.
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Para superar essa barreira, a integracdo de tecnologias digitais nas atividades
pedagdgicas foi intensificada, utilizando o método de aprendizagem baseado em casos. Um
exemplo marcante foi o uso do Google Arts and Culture dentro do laboratoério de informatica
da Faculdade de Artes Visuais. Esta experiéncia, embora enriquecedora, apresentou tanto
aspectos positivos quanto negativos. Por um lado, proporcionou aos alunos uma visao mais
ampla acerca de como as tecnologias digitais podem ser aplicadas em contextos museoldgicos.
Por outro, destacou a disparidade entre a experiéncia virtual e a realidade dos museus que
eles normalmente visitam, reforcando a necessidade de mais inovagdes tecnoldgicas no
setor museoldgico local. Foi também nesta primeira atividade que detectou-se os primeiros
sinais de dificuldade no uso das tecnologias, mostrando que o acesso e a inclusao digital
seriam um desafio para esta disciplina.

Uma atividade especifica destacou-se por iniciar uma reflexdo critica sobre as
interacdes em museus. Durante uma aula, a professora projetou um QR Code e solicitou que
os discentes acessassem o link correspondente em seus celulares. Este exercicio revelou
as barreiras existentes ndo apenas em museus, mas também no contexto da sala de aula.
Ficou evidente que menos da metade dos alunos possuia acesso continuo a internet em
seus dispositivos moveis, e a dependéncia da instavel conexao Wi-Fi da universidade era um
desafio adicional. Além disso, alguns estudantes ndo possuiam celulares, enquanto outros
tinham aparelhos antigos incapazes de ler QR Codes.

Este momento de choque e descoberta foi essencial para que os alunos
compreendessem que nem toda tecnologia € ideal ou acessivel no ambiente museoldgico.
Essa experiéncia enfatizou a importancia de considerar o publico-alvo e suas limitagdes
tecnolégicas ao planejar interagdes em museus. A atividade serviu como um exemplo
pratico e impactante da necessidade de adaptar a tecnologia as realidades diversas dos
visitantes dos museus.

Em um pais como o Brasil, as vastas discrepancias entre areas rurais e urbanas
constituem um desafio adicional para alcangar a uniformidade no acesso e uso das tecnologias
digitais em todo o territério nacional (Mattos; Chagas, 2008). Um desafio ainda mais complexo
emergiu pelo fato de que a maioria dos discentes n&o tinha acesso regular a um computador
com internet. A questédo central era: como ensinar sobre midia e tecnologias para alunos
gue ndo tém acesso continuo a esses recursos? Durante a experiéncia com a turma, casos
em que alunos n&do dominavam comandos basicos, como ligar um computador ou realizar
uma busca no Google, foram frequentes. Compreende-se que em um disciplina ndo ha
tempo de sanar de todas essas demandas sociais e digitais que preconizam o acesso do
discente a universidade, mas estas atividades praticas permitem um primeiro passo em
direcdo a essas questodes.

Na segunda turma, tornou-se imperativo incluir elementos que contextualizam a
realidade dos alunos com a do resto do Brasil. Afinal, mostrar-los que eles ndo sao a exceg¢ao
ou sequer a minoria nestas questdes, abre espacgo para eles se sentirem mais a vontade em
propor solugdes sustentaveis. Dados do IBGE sobre o uso da internet foram introduzidos,
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revelando uma grande disparidade nas realidades de acesso digital. Essa questao tornou-se
um ponto central nas discussdes em sala, enfatizando a necessidade de uma viséo critica do
uso de tecnologias em museus que esteja alinhada com a realidade dos discentes. A inclusao
desses dados socioecondmicos foi crucial para conectar a teoria a pratica, garantindo que
o tema ensinado fosse relevante e acessivel a todos os alunos.

Uma énfase particular foi dada a descri¢ao de tecnologias emergentes, como realidade
aumentada, a inteligéncia artificial, e suas aplicagdes no @mbito museoldgico. Estas tecnologias,
que possibilitam experiéncias interativas e imersivas, estao revolucionando a maneira como
0S museus engajam seus visitantes. A realidade aumentada, por exemplo, permite que
0s usuarios vejam camadas adicionais de informagao e interagdo em cima de objetos ou
espacos fisicos, enriquecendo a experiéncia educativa e expositiva (Menezes; Vianna; Matias,
2019). Para muitos discentes, essas tecnologias eram completamente novas, o que tornou
sua introdugéo e explicacdo um desafio significativo. A apresentagcdo dessas tecnologias
foi realizada por meio de demonstracdes praticas usando como exemplos museus virtuais.

Outra abordagem adotada foi a realizagdo de uma aula experimental com o uso de
recursos de inteligéncia artificial para auxiliar na leitura de textos académicos. Apesar das
limitacbes inerentes a essas ferramentas, a experiéncia foi positiva, pois apresentou aos
alunos uma nova opg¢ao de suporte para seu aprendizado em sala de aula. Quanto ao uso
da inteligéncia artificial, o foco foi a analise critica da percepg¢ao de verdade e realidade
proporcionada por essa tecnologia. Destacou-se que, embora possa parecer uma solugao
definitiva, é crucial avaliar de maneira critica os resultados gerados, ja que essas ferramentas
ainda podem produzir dados questionaveis. Assuntos como fake news e a substituicao
da forga de trabalho, apesar de parecerem distantes do tema central da disciplina, foram
fundamentais para fomentar nos discentes um olhar mais critico sobre o0 mundo cibernético,
destacando a importancia de uma abordagem reflexiva e consciente em relagéo as tecnologias
emergentes. Essas abordagens ndo apenas familiarizaram os alunos com essas tecnologias,
mas também provocou discussdes sobre como elas podem ser efetivamente integradas em
ambientes museoldgicos para aprimorar a experiéncia do visitante, mantendo-se acessiveis
e relevantes para diversos publicos.

Considera-se que a cultura tecnoldgica ja esta integrada ao dia a dia das criangas e
que essas interagdes impactam o desenvolvimento cognitivo, a inclusdo digital e a diversidade
cultural. Elas influenciam as relagdes e interagdes entre os individuos, afetando, assim,
suas experiéncias de vida (Pletsch; Oliveira; Colacique, 2020). Os alunos destas turmas
sdo nativos de uma sociedade imersa em tecnologia e vivenciaram a pandemia de covid-19,
que os segmentou em dois grupos distintos. Por um lado, estavam aqueles que possuiam e
dominavam o acesso a internet, conseguindo assim prosseguir com seus estudos de forma
online. Por outro, havia os que n&o dispunham deste acesso, sendo forcados a interromper
seus estudos por quase dois anos. Essa situagdo exacerbou as disparidades sociais e
digitais existentes entre eles.
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Durante o periodo da experiéncia descrita, enfrentou-se um desafio adicional ligado a
presenca de discentes com deficiéncia. Com a politica de acessibilidade da UFPA, houve um
aumento no numero de discentes com necessidades especiais, introduzindo novas perspectivas
e desafios na sala de aula. Surgiram questdes sobre como os aparatos tecnolégicos, em
grande parte, excluem pessoas por nao alcangarem a acessibilidade necessaria.

Para abordar essa questao, estratégias especificas foram desenvolvidas, especialmente
para as aulas praticas. Uma delas foi o pareamento de discentes, uma técnica colaborativa
que visava oferecer maior suporte a estes alunos. Essa abordagem permitiu ndo apenas a
inclusdo efetiva nas atividades praticas, mas também promoveu um ambiente de aprendizado
colaborativo e inclusivo, onde todos os alunos tiveram a oportunidade de contribuir e aprender
uns com os outros. A experiéncia com esses discentes destacou que, apesar da teoria da
acessibilidade ser abordada em varias disciplinas, conceber aparatos museoldgicos que
atendam a todos ainda € um grande desafio. Embora as tecnologias e midias possam ser
de grande auxilio, elas ndo representam uma solug¢ao universal para todas as questdes de
acesso. E evidente que a busca por inclus&o total em museus exige uma abordagem mais
complexa e diversificada.

Ao analisar os desafios enfrentados pelos museus na adog¢ao de novas tecnologias,
emergem questdes cruciais como financiamento, treinamento de pessoal e questdes de
conservagao. Um objetivo central da disciplina MTM foi o desenvolvimento de um pensamento
critico sobre a utilizagdo desses mecanismos de modernizagédo, abrangendo areas como
exposigdes, educagado e comunicagdo museologica. Os discentes, ao final do curso,
demonstraram uma capacidade notavel de aplicar suas realidades sociais e institucionais
ao desenvolvimento de solugdes de engajamento e interatividade. Essas solugdes refletirdo
uma compreensao profunda de que os museus devem servir a sociedade, adaptando-se as
suas necessidades e desafios. Assim, os alunos puderam conceber ideias que ndo apenas
incorporam inovagdes tecnologicas, mas também respeitam e respondem ao contexto social
e cultural em que os museus operam.

CONSIDERAGOES FINAIS

A participagao ativa dos alunos foi um aspecto notavel durante a disciplina. Observou-
se que eles ndo so6 se envolveram nas discussdes e projetos praticos, mas também trouxeram
suas proprias experiéncias e conhecimentos para enriquecer o ambiente de aprendizagem.
Esta interacdo dinamica entre alunos e professor ajudou a moldar um curriculo que era tanto
relevante quanto responsivo as suas necessidades especificas.

Além disso, ficou evidente o esfor¢co continuo dos docentes em criar um ambiente
de ensino inclusivo. A preocupagao em atender as diversas origens e capacidades dos
estudantes foi um fator chave para o sucesso da disciplina. Esta abordagem pedagdgica
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inclusiva e adaptativa ndo s6 maximizou o envolvimento dos alunos, mas também destacou
a importancia de praticas educacionais que respeitem e respondam as variadas realidades
e desafios enfrentados por eles.

A experiéncia vivenciada com as turmas da disciplina Midia, Tecnologia e Museus,
no Curso de Museologia da Universidade Federal do Para revelou que, apesar dos desafios,
a museologia no Brasil exibe uma rica diversidade. Esta realidade ressalta a inadequacao
de abordagens pedagdgicas uniformes e pré-definidas. E imprescindivel adotar uma postura
de aprendizado continuo com os discentes, o que permite ndo apenas uma compreensao
mais aprofundada das suas necessidades e contextos, mas também a promo¢ao de um
ensino que os capacite a desenvolver solu¢des inovadoras e resolver problemas em suas
proprias comunidades. Essa troca de experiéncias e conhecimentos reflete a dinamica e a
pluralidade da museologia brasileira.

Além disso, a importancia da incluséo digital e da inovagao tecnolégica nos museus
tornou-se um ponto indiscutivel. A disciplina em questao evidencia como o acesso e 0 uso eficaz
de novas tecnologias podem transformar a maneira como 0s museus se comunicam e interagem
com seus publicos. Isso ndo apenas amplia o alcance e a acessibilidade dos museus, mas
também oferece novas formas de engajamento, preservagao e disseminagéo do conhecimento.

E crucial manter um equilibrio entre a preservacdo da heranca cultural e a adogao
de novas tecnologias. Enquanto a inovagéao tecnoldgica oferece ferramentas valiosas para
a modernizagdo dos museus, a esséncia e o valor do patriménio cultural ndo devem ser
subestimados ou negligenciados. Esse equilibrio delicado é fundamental para garantir que
a tecnologia sirva como um complemento, e ndo como um substituto, para os métodos de
conservagao e educagado museoldgica.

Ao longo dos ultimos 13 anos, as mudangas na sociedade impulsionaram a atualizagao
dos conceitos tedricos e praticos da disciplina MTM. Esta necessidade de evolucédo nao se
baseia apenas nas experiéncias dos ultimos dois anos, mas em uma analise mais abrangente
das tendéncias e demandas contemporaneas. Em resposta, a Universidade Federal do
Para reformulou o seu Projeto Pedagogico do Curso, introduzindo a disciplina “Museologia,
Patrimonio e Cultura Digital”. A nova ementa abrange temas como Cibermuseologia, o uso
das Tecnologias Digitais de Informacédo e Comunicagéo (TDIC) em museus, musealizagao
nao-linear, interagéo, imersao no patriménio digital, e questdes de exclusdo e incluséo digital.
Este avanco reflete uma adaptagdo ao contexto digital atual, destacando a importancia do
protagonismo e empoderamento digital, bem como do ciberativismo e ciberdemocracia em
ambientes de memoria na internet.

Por fim, sugere-se que pesquisas futuras se concentrem na exploragao de métodos
eficazes para integrar tecnologias emergentes no contexto museoldgico, respeitando a
diversidade cultural e socioecondmica dos publicos. Além disso, seria proveitoso investigar
como a formagado em museologia pode continuar evoluindo para preparar profissionais
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capazes de enfrentar os desafios futuros do setor, equilibrando inovagao tecnoldgica com
a preservagao e valorizagdo da cultura. Assim, o campo da museologia pode avangar,
mantendo-se relevante e acessivel na era digital.
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