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A tecnologia digital chega aos museus:
tendéncias e padroes no ensino de ciéncias

RESUMO

A tecnologia digital € uma ferramenta que cada vez mais tem sido utilizada no cotidiano dos
cidad3dos nas mais diversas situagdes e espagos, como por exemplo nos espagos educativos
ndo-formais, como os museus, e também na escola. Para investigar de que forma a
tecnologia digital vem sendo usada em museus, buscou-se artigos cientificos publicados em
revistas de Qualis Al, na area de ensino, no periodo de 2015 a 2019. Foram analisadas 13
revistas e identificados 23 artigos com base nos descritores: museus, tecnologia e
tecnologia em museus. Posteriormente, estes artigos foram agrupados por categorias,
usando como metodologia a andlise de conteddo. Os resultados evidenciaram um
decréscimo de publicagdes sobre museus e um discreto, mas nao significativo, aumento de
publicagdes na area da tecnologia. Acerca do uso da tecnologia digital em museus n3do foi
encontrada nenhuma publicagdo. Este fato indica a necessidade de investir em mais estudos
sobre essa tematica devido sua importancia na sociedade atual.

PALAVRAS-CHAVE: Espacgos educativos ndo-formais. Museus. Tecnologia.
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Muitas definicdes sdao possiveis para espaco nao formal. Na drea da educacao,
o termo tem sido utilizado pelos profissionais e pesquisadores para descrever os
ambientes, diferentes da escola, onde se podem desenvolver atividades
educativas. O espaco formal refere-se a um local onde a educacdo é realizada de
maneira formalizada, garantida por aparatos legais e organizada segundo uma
padronizacdo nacional (JACOBUCCI, 2008). Na tentativa de estabelecer uma
definicdo para espaco nao formal, esta autora, sugere duas categorias. Uma
categoria diz respeito a locais institucionalizados, regulamentados e com uma
equipa técnica responsdvel pelas atividades executadas. Dentro desse conjunto,
encontram-se os museus, centros de ciéncia, parques ecoldgicos, zooldgicos,
planetdrios, aquarios, entre outros. A segunda categoria engloba locais que ndo
sdo instituicGes, mas onde é possivel adotar praticas educativas, sendo eles:
teatro, parques, praia, rua, cinema, entre outros espacos.

Marandino (2017) apresenta a definicdo de educag¢do ndo formal como
gualquer atividade organizada fora do sistema formal de educacdo, operando
separadamente ou como parte de uma atividade mais ampla, que pretende servir
a clientes previamente identificados como aprendizes e que possui objetivos de
aprendizagem. A educacdo nao formal pode ser considerada um elemento
essencial na composicdo das redes quotidianas de conhecimento e caracteriza-se,
de modo geral, por atividades coletivas e de participacdo voluntaria, com
conteudos flexiveis, ao contrario do que é preconizado na educacdo formal
(GOUVEA et al, 2010). Embora ambas as modalidades de educacéo (formal e ndo
formal) tenham objetivos similares, a educacdo ndo formal possui particularidades
devido a forma e ao espago em que as suas praticas se realizam (CASCAIS; GHEDIN;
TERAN, 2014).

Pivelli (2006) considera que os processos metodoldgicos realizados na
educacdo ndo formal estdo menos expressos pela escrita e mais codificados na
fala, e as ag¢Oes interativas sdo fundamentais para a aquisicdo de saberes, o que a
caracteriza como uma ag¢do coletiva. No entanto, torna-se necessdrio
compreender que as atividades educativas realizadas nos espacos nao formais
institucionalizados possuem caracteristicas diferentes das realizadas na escola, o
que reforca o papel da complementaridade desses espagos. No entanto, é
necessario estarmos atentos para o perigo de escolarizagdo desses espagos
(QUEIROZ, 2002; PIVELLI, 2006; MARANDINO, 2011).

Albagli (1996) faz comparagbes sobre a efetividade dos processos de
divulgacdo em métodos formais e ndo formais. Ao mesmo tempo que atividades
nao formais de divulgagao cientifica poderiam atuar no sentido de consolidar ou
atualizar a educacgdo cientifica realizada em ambientes formais de ensino, outros
estudos indicam que ndo é possivel a escola atribuir toda a educagdo e informagao
cientifica necessdaria ao cidadao, visto que as transformacgdes técnico-cientificas
sdo rapidas e ocorrem a todo o momento. Deste modo, Falk e Needham (2011),
também apontam que o conhecimento das ciéncias ndo pode ser visto como
instantaneo, e defendem que é algo a ser desenvolvido através da acumulagao de
experiéncias, que podem ocorrer numa variedade de instituicdes, ndo apenas nas
de ensino formal. Portanto, a complementaridade entre espacos formais e ndo
formais de ensino faz-se necessaria, considerando também a contribuicdo da
divulgacdo da ciéncia como ferramenta para potencializar a educagdo e cultura
cientifica.
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Entre os espacos ndao formais que se dedicam quase integralmente a
divulgacdo cientifica, podemos evidenciar os museus e centros de ciéncia, cuja
pratica essencial para instrumentar a divulgacdo cientifica é constituida pelas
exposicdes (LOUREIRO, 2003). O carater educativo dessas instituices é
evidenciado pela sua aproximacdo com o ensino formal, principalmente com o
ensino de ciéncias (JACOBUCCI, 2008). Os estudos de Oliveira e Bento (2007)
evidenciaram que os museus apresentam um potencial pedagdgico, contendo
mais-valias formativas que ainda estdo longe de estar a ser devidamente
aproveitadas, seja como fonte de conhecimentos, instrumento de aprendizagem,
espaco de comunicacdo e animag¢do comunitdria. O museu deve, por isso, servir de
fonte de formacdo para as escolas e sociedade geral, através da prestagdo de
servigos educativos e do estreitamento de lagos institucionais.

Loureiro (2003) destaca que, embora haja uma tendéncia em fazer referéncias
aos museus e centros de ciéncia como fenOmeno Unico, existe uma certa
diferenciacdo entre esses dois espacos. Para este autor, o museu de ciéncia
configura-se como uma instituicdo voltada a preservacao, gestdo e difusdo da
histéria, produtos e influéncias socioculturais da ciéncia, sendo a pratica essencial
e determinante de um museu as suas exposi¢cdes como instrumento de divulgacao
cientifica. Para Queiroz et al. (2011), o museu é considerado um dos espacos ndo
formais institucionalizados que possui a funcdo de expor materiais historicos
antigos e raros, destinados ao estudo e a contemplagdo. Ja os centros de ciéncia
surgiram nos Estados Unidos no periodo da Guerra Fria, com o objetivo de difundir
a ciéncia e os seus produtos através de exposi¢Ges interativas, mas, ao contrario
do museu, “encontram-se ausentes de tais instituicdes os objetos pertencentes ao
passado cientifico e o carater histérico e sociocultural do desenvolvimento da
ciéncia e da tecnologia” (LOUREIRO, 2003: 89).

Para além da dimensao educativa, Chelini e Lopes (2008: 206) referem que:

Hoje, os museus, no que diz respeito a sua interface direta com o
publico, sdo considerados, em teoria, instituicbes com objetivos
variados como educacgdo, lazer, informacdo e inclusdo social. Neste
contexto, as exposicoes aparecem como elemento fundamental da
relagdo entre museus e sociedade.

Exposices cientificas possuem um papel importante na veiculagdo de
informacbes ao publico. Porém, a apresentagdo de um conjunto de objetos ao
publico ndo é o suficiente para torna-los compreensiveis, assim como o sentido
dado a eles ndo é diretamente proporcional a quantidade de textos que
acompanham os objetos (CHELINI; LOPES, 2008). Em Davallon (1989) apud Chelino
e Lopes (2008), o sentido emerge da natureza semidtica de exposicdes, que deve
ser o centro de interesse desses espagos, uma vez que fazem com que o publico
empreenda descobertas, adquira conhecimentos e, possivelmente, forme uma
opinido sobre um determinado assunto. Gouvéa et al (2010) defendem que o
museu pode proporcionar a interpreta¢do da sua narrativa pelo visitante, e que
por maior que seja a tentativa dos idealizadores em articular os conhecimentos
objetivos nas suas exposi¢cdes, o visitante apropria-se de maneira auténoma,
varidvel e livre.

Dado que o objetivo das exposi¢cdes cientificas é contribuir para o
conhecimento da ciéncia, o desafio é, portanto, assegurar que o que estd
apresentado numa exposicdo ird estabelecer uma efetiva relagdo de comunicagdo
com o visitante.
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Torna-se, entdao, importante saber como os individuos se apropriam
dos temas veiculados pelos museus e como isso pode implicar
mudangas de atitudes, valores, condutas, etc. Para que os museus,
particularmente os de ciéncia, possam estabelecer um vinculo
auténtico com se publico real e potencial é preciso que oferegam
experiéncias valiosas (VALENTE; CAZELLI; ALVES, 2005: 201).

Os espacos ndo formais procuram estratégias para melhorar o processo de
comunicacdo no intuito de romper com os modelos tradicionais de conhecimento
(BASSOLI, 2013). Uma das formas de comunicacdo é através da mediacdo,
elemento fundamental em museus e centros de ciéncia. A mediagdo proporciona
a interatividade nesses espacos, e aos mediadores é atribuido um importante valor
para que os objetivos das exposicGes sejam atendidos (SILVA; OLIVEIRA, 2011).

Segundo Sebarroja (2001), a inovacdo educativa associa-se a renovacao
pedagdgica e também a mudanca e a melhoria das praticas pedagdgicas. Porém,
nem sempre a mudanca implica melhoria, mas toda a melhoria implica mudanca.
Neste sentido, dado o avanco da tecnologia e os hdbitos dos alunos desta nova
geracdo, surge a necessidade de inovar, com novas metodologias que
acompanhem os avangos tecnolégicos e, ao mesmo tempo, motive e desperte, nos
alunos e demais visitantes dos espacos educativos, o interesse na aprendizagem,
uma aprendizagem mais ativa e, na qual, todos os intervenientes assumem uma
parte da responsabilidade.

A tecnologia é um fator que jd implica um novo modo de fazer educacdo, uma
vez que “proporciona um novo modo de se comunicar implicando a organizagao
de uma sociedade em rede, conectada em diferentes espacos que desafiam o
ensinar e aprender propostos pela escola tradicional” (MACHADO, SILVA e
CATAPAN, 2014: 67).

Santos et al. (2018, p. 8), referem que “a integracdo das tecnologias da
informagdao e comunicagdo na educagdo é inovadora e motivadora para a
construcdo de um novo modelo na educacdo mais centrado na partilha e na
construcdo conjunta do conhecimento”. No entanto, é necessdrio que em
simultaneo se acompanhem essas experiéncias, pois elas possibilitam repensar os
modelos existentes e fomentar a construcdo ou desconstrucdo da atuacdo atual
de professores, alunos e cidadaos relativamente ao conhecimento.

Partindo do contexto exposto, este trabalho teve como objetivo investigar de
que forma a tecnologia digital vem sendo usada em espagos ndo-formais,
especificamente em museus.

A abordagem metodoldgica utilizada nesta pesquisa foi do tipo levantamento
bibliografico que, para Galvao (2017, p. 1) é:

Se potencializar intelectualmente com o conhecimento coletivo, para
se ir além. E munir-se com condi¢des cognitivas melhores, a fim de:
evitar a duplicagdo de pesquisas, ou quando for de interesse,
reaproveitar e replicar pesquisas em diferentes escalas e contextos;
observar possiveis falhas nos estudos realizados; conhecer os
recursos necessarios para a construgdio de um estudo com
caracteristicas especificas; desenvovler estudos que cubram lacunas
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na literatura trazendo real contribui¢do para a area de conhecimento;
propor temas, problemas, hipdteses e metodologias inovadoras de
pesquisa; otimizar recursos disponiveis em prol da sociedade, do
campo cientifico, das instituicdes e dos governos que subsidiam a
ciéncia.

Portanto, realizar um levantamento bibliografico possibilita quantificar a
producdo cientifica na area, concentrando-a em um Unico lugar para outros
estudiosos que buscarem os mesmos fins (SILVA et al., 2017).

Inicialmente foi feito o levantamento, na plataforma Sucupira, das revistas de
Qualis A1, em lingua portuguesa, na area de ensino, tendo-se encontrado um total
de 33 revistas. Em seguida, foram consideradas apenas as revistas da drea de
ensino de Ciéncias, Biologia, Quimica e Fisica, passando para 13 o numero de
revistas a analisar. O levantamento foi realizado nestas 13 revistas (Quadro 1), 12
das quais sdo brasileiras e uma é portuguesa, no periodo de 2015 a 2019 e, neste
periodo, estas revistas publicaram um total de 3696 artigos. Considerou-se o
recorte temporal de 2015 a 2019, pelo fato de se verificar o uso acentuado das
tecnologias digitais, nestes ultimos anos, quer nos espagos formais de ensino quer
nos espacos nao formais.

Quadro 1 — Revistas onde foram analisados os artigos.
Pais de Publicagdo Revista
Ciéncia & Educacdo
Educacdo & Sociedade
Educagao e Pesquisa
Educacdo e Realidade
Educacdo em Revista (UFMG — Online)
Educacdo em Revista (UNESP — Marilia)
Educar em Revista
Ensaio: Pesquisa em Educagdo em Ciéncias (Online)
Pré — Posigdes (UNICAMP Online)
Revista Brasileira de Educagdo
Revista Brasileira de Ensino de Fisica (Online)
Revista Brasileira de Estudos Pedagdgicos (RBEP-INEP)
Portugal Revista Luséfona de Educagdo

Fonte: Os Autores.

Brasil

Como descritores foram usados os termos museu, tecnologia e tecnologia em
museus, presentes nos titulos das publicacGes, tendo-se encontrado um total de
56 artigos, de acordo com estes termos de pesquisa. Considerando o foco desta
investigacdo, a verificagdo do uso da tecnologia em museus, foram considerados
os artigos que evidenciaram o uso do museu como um espago educativo nao-
formal e o uso de algum tipo de tecnologia digital, em sala de aula, uma vez que
nao se encontrou nenhum artigo com evidéncia ao uso da tecnologia em museus.
Assim, foram lidos os resumos e metodologia dos 56 artigos, dos quais apenas 23
corresponderam aos critérios anteriormente descritos.

Para além das palavras-chave, publico-alvo, da relacdo da produgdo e
distribuicdo de acordo com a regido geografica e instituicdo de origem, foram
criadas categorias, tanto para as publicacdes sobre museus como para as
publicacGes sobre tecnologia, com recurso a analise de contetdo (BARDIN, 2011).

. A andlise de conteudo pode ser definida como um conjunto de instrumentos
agina
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metodoldgicos, em constante aperfeicoamento, que se presta a analisar diferentes
fontes de conteudos, verbais e ndo-verbais.

Bardin (2011), propde etapas para esta técnica, que sdo organizadas em trés
fases: pré-analise, exploragdo do material e tratamento dos resultados, inferéncia
e interpretacdo. Na primeira fase faz-se a sistematizacdo das ideias iniciais
colocadas pelo quadro referencial teérico e o estabelecimento de indicadores para
a interpretacdo dos dados. Esta fase compreende a leitura do material escolhido
para andlise, onde de forma geral, sdo efetuadas a organiza¢do do material a ser
investigado e a sistematizacdo que servird para a orientacdo das operagles
sucessivas de andlise. A segunda fase, exploracdo do material, consiste na
construcdo das operagdes de codificacdo, considerando-se os recortes dos textos
em unidades de registo, a definicdo de regras de contagem e a classificacdo e
agregacdo das informagdes em categorias simbdlicas ou tematicas. A codificacdo
¢ definida por Bardin (1977), como a transformagdo, por meio de recorte,
agregacdo e enumeracdo, com base em regras precisas sobre as informacdes
textuais, representativas das caracteristicas do conteldo. A terceira fase, que
compreende o tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacao, consiste em
captar os conteudos manifestados e latentes contidos nos dados coletados.

Segundo Freitas, Cunha e Moscarola (1997), trata-se de uma técnica que
exige do investigador, disciplina, dedicacdo, paciéncia e tempo, fazendo-se
necessario também, um certo grau de intuicdo, imaginacdo e criatividade,
sobretudo na definicdo das categorias de andlise, ndo esquecendo o rigor e a ética,
que sdo fatores essenciais.

Dos 23 artigos encontrados, 14 sdo relativos a museus, identificados no
estudo de M1 a M14 (M de museu e, como se encontraram 14 trabalhos, foram
numerados de 1 a 14) e nove sdo relativos a tecnologia, identificados no estudo de
T1aT9 (T de tecnologia e, como se encontraram nove trabalhos, foram numerados
de 1 a 9). Relativamente aos artigos sobre museus, verificou-se um decréscimo do
numero de publicacdes, ao longo dos anos, cinco dos artigos foram publicados em
2015, quatro em 2016, dois em 2017 e 2018 e apenas um artigo foi publicado em
2019. Quanto aos artigos sobre tecnologia, o maior niumero de publicacbes
registado foi em 2019 com trés artigos e, tanto em 2015, como em 2016 e 2018
foram publicados dois artigos, verificando-se nesta area, um ligeiro aumento,
embora ndo significativo, no ano de 2019.

No que diz respeito a distribuicdo de acordo com a regido geografica e
instituicdo de origem verificou-se que o maior numero de publicacdes sobre
museus ocorreu no estado do Rio de Janeiro (Quadro 2), destacando-se as
instituicdes Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO) e a
Fundacdo Oswaldo Cruz (FioCruz); e o maior numero de publicacées sobre
tecnologia ocorreu no estado do Rio Grande do Sul. Uma vez que varios artigos
foram escritos em pareceria com varios estados e/ou paises, o nimero total de
instituicdes é superior ao nimero total de publicacdes. Destacam-se varios artigos
publicados em parceria entre instituicdes brasileiras e instituicdes internacionais
sediadas em Portugal, Itdlia, Estados Unidos da América e Colémbia.
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Quadro 2 - Distribuicdo de acordo com a regido geografica e instituicdo de origem.

Estado/Pais

Goias

Maranhao

Minas
Gerais

Para

Parana

Piaui

Rio de
Janeiro

Rio Grande
do Sul

Sao Paulo

Tocantins

Museus
(Nimero de
artigos)

Instituicdo de
Publicagao
(Museus)

Universidade Federal do
Maranhdo
Universidade Federal do
Triangulo Mineiro
Universidade Federal do
Para

Universidade Federal do
Parana

Universidade Federal do
Piaui
Universidade Federal do
Estado do Rio de Janeiro
-2
Universidade Federal do
Rio de Janeiro—1
Fundagdo Oswaldo Cruz
-2
Pontificia Universidade
Catodlica do Rio de
Janeiro—-1

Universidade de S3o
Paulo -2
Universidade Federal do
ABC-1
Universidade Anhembi
Morumbi—1
Universidade Federal do
Tocantins

Tecnologia
(Nimero
de artigos)

Instituicao de
Publicagao
(Tecnologia)
Universidade
Federal de
Goias

Universidade
Estadual de
Ponta Grossa
-1
Faculdade
Inspirar,
Curitiba—1

Unilasalle Rio
de Janeiro

Universidade
Regional
Integrada do
Alto Uruguai e
das MissOes —
1
Universidade
Federal do Rio
Grande do Sul
-1
Pontificia
Universidade
Catdlica do Rio
Grande do Sul
-1

Universidade
de S3o Paulo
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Colombia 1 University Maloka -- --
E
st.ados College of Education
Unidos da 1 . .
g Oregon State University
América
Italia 1 University of Milano - -—-
Instituto de
Educacdo,
Universidade
Portugal o - 2 de Lisboa —1
Universidade
do Minho -1

Fonte: Os Autores.

Quanto ao publico-alvo, para os artigos sobre museus, destacam-se os alunos
da educacdo basica (M5 e M12), do ensino superior (M8 e M11) e estudos com
publico visitante de forma espontanea (M1 e M3); um dos estudos envolveu os
alunos da educacdo basica e do ensino superior (M2); outro envolveu professores
e alunos do ensino superior do curso de Fisica (M13) e outro envolveu os alunos
da educacdo basica, professores, mediadores e funcionarios do museu (M7); os
restantes trabalhos foram de revisdo de literatura. Na area da tecnologia,
destacam-se os alunos do ensino superior (T3 e T9), dos cursos de Matematica e
Radiologia, respectivamente; alunos da educa¢do basica (T2); docentes
universitarios (T5); gestores escolares e coordenadores (T7); os restantes trabalhos
foram de revisao de literatura.

Em relacdo as palavras-chave mais citadas nos trabalhos analisados,
destacam-se as palavras museu e educacdo (Quadro 3), assim como
aprendizagem/atividades de aprendizagem (Quadro 4).

Quadro 3 — Palavras-chave mais Quadro 4 — Palavras-chave mais
citadas nos trabalhos sobre museus. citadas nos trabalhos sobre tecnologia.
N Nu
Palavra-chave um(.ero de Palavra-chave um('ero de
Artigos Artigos
Aprendizagem /
Museu/Museus 7 Atividades de 3
aprendizagem
Educacao 4 TIC 2
Museu de
i . 3 Tecnologia digital 2
Ciéncias 8 &
Divulgaca
|Yu g’a.gao 3 Educacao 2
Cientifica
E 3 30-
ducagdo n3o 3 Tecnologias 2
formal
Tecnologias
educacionais / 2
educativas

Fonte: Os Autores.

Para os trabalhos sobre museus criaram-se sete categorias (Quadro 5) e, para
os trabalhos sobre tecnologia, quatro categorias (Quadro 6).
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Quadro 5 — Categorias e objetivos dos trabalhos analisados sobre museus.

Categoria Artigo(s) Objetivo(s)
Investigar como ocorre o ensino Nos museus e
Levantamento sua contribuicdo para a divulgagdo cientifica
do perfil dos M1 e M2 N e 12 . S
.. devido a sua grande popularidade e seu papel
visitantes . S
social, cultural e cientifico.
Analisar como atividades teatrais oferecidas nos
Teatro no ~ L
M3 museus, sd3o usadas como estratégia de
museu - . ~ .
educacdo e divulgacdo da ciéncia.
Realizar um didlogo entre o pensamento de um
Histdria da filésofo e educador os estudos sobre a educagao
educagdao em em museus e centros de ciéncias.
M4 e M13 .
museus de Colaborar com o aumento da qualidade da
ciéncias educagdo cientifica na regido, atuando em

parceria com a comunidade.

Refletir acerca dos espagos museoldgicos como
pratica educativa.

Compreender a experiéncia de adolescentes em
museus de ciéncia em visita fora do contexto
escolar.

Visita escolar M5, M7, M8,
a0 museu M12 e M13

Analisar a formagdo de mediadores em museus

Formagdao em A . ~
§ M11 de ciéncia, a partir da compreensdo dos saberes

museus -
mobilizados nesse processo.
Criar um museu digital, acompanhar a sua
aplicacdo pratica, perceber como esse
equipamento cultural de natureza virtual pode
N potencializar e apresentar um acervo de
Criacao de

M9 informagdes, imagens e sons de um territério
que é um museu a céu aberto, que pode ser
visitado por meio de realidade virtual e suscitar
o desejo de conhecer o territorio e seus
patriménios cultural e natural in loco.

museu digital

Apresentar a importancia da formacdo de
professores realizada nos museus, onde o
contato com as obras presentes é elemento de
desenvolvimento da profissionalidade.
Identificar e descrever caracteristicas e
tendéncias das pesquisas desenvolvidas no
subcampo educagdo em museus de ciéncias.

Revisdo de M6, M10 e
literatura M14

Fonte: Os Autores.

Como se pode verificar, dos trabalhos analisados, a maior parte diz respeito a
visitas escolares realizadas por alunos da educagdo bdsica e ensino superior, com
o objetivo de refletir acerca dos museus como espagos educativos e compreender
a experiéncia dos alunos nestes espagos. Destaca-se, também, a realizagdo de
pecas teatrais nos museus como estratégia de educagao e divulgacdo da ciéncia.
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Quadro 6 — Categorias e objetivos dos trabalhos analisados sobre tecnologia.

Categoria Artigo(s) Objetivo(s)
Criagao de T2 Investigar como os estudantes interpretam e
biblioteca virtual manipulam as informagdes acessadas via web.
Uso de Investigar o processo de construgao de conceitos
. por estudantes que fizeram o uso das
Tecnologias tecnologias digitais
Digitais (objetos T3eT5 & gitais. . . .
. . Compreender as competéncias evidenciadas
virtuais e Lo
pelos docentes que empreendem boas praticas
softwares)

pedagdgicas com Tecnologias Digitais.

Promover o uso das Tecnologias da informagao e
comunicagdo (TIC) nas escolas publicas

uestionarios .
Q T7eT9 estaduais.

online . § .
Utilizar ferramentas e métodos inovadores e
tecnoldgicos associados a conceitos tedricos.
Investigar o papel das Tecnologias da Informacao
e da Comunicag¢do (TIC) na promogdo da
discussdio e da acdo sociopolitica sobre
Revisdo de T1.74 T6 e controvérsias sociocientificas em contexto
literatura / ! Té escolar, com o intuito de visar, sobretudo, ao
mapeamento desenvolvimento do cidaddo nas suas diferentes

dimensdes, tendo em vista uma participagao
ativa e fundamentada na sociedade e na
resolucdo de seus problemas.

Fonte: Os Autores.

Destaca-se a preocupagao dos docentes em inserir, nas suas praticas
pedagdgicas, as tecnologias digitais, desde as mais simples, como os questionarios
online, para promover o uso das tecnologias de informagdo e comunicagdo, nas
escolas, ao uso de objetos virtuais e softwares, utilizando este tipo de recursos
aliados a métodos inovadores e tecnoldgicos associados a conceitos tedricos de
disciplinas como a Fisica e a Quimica, por exemplo. De referir também a
preocupacdo com trabalhos tedricos de revisdo de literatura, sobre o uso das
tecnologias, com o objetivo de investigar o papel e a importancia das Tecnologias
de Informacdo e Comunicagdo em contexto escolar, suas vantagens e
desvantagens.

Como se pode constatar nesta pesquisa, os museus atendem um publico-alvo
bastante abrangente, sendo por isso um local aberto a toda a populagdo, devendo
ser cada vez mais usado como espac¢o educativo e também como espacgo de
formacgdo, corroborando com os estudos de Costa e Wazenkeski (2015), que
afirmaram que os museus devem ser locais sem restricao de publico, onde a visita
pode e deve ser um momento de prazer, aventura e aprendizado. Estes mesmos
autores referem que quando um grupo de alunos visita um museu, a ideia principal
nao deve ser “ensinar”, mas fazer com que as informac¢des sejam abordadas de
forma simples, ludica e que os alunos aprendam com diversdao. O mesmo deve
acontecer com os professores que, antes da visita ao museu, devem viabilizar a
relacdio das atividades propostas com a escola, tomando o museu como
instrumento de troca dialdgica de conhecimento, de reflexdo critica da histdria e
acdo pratica, de forma que, alunos e professores construam, individualmente e em
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grupo, sua relacdao com aquilo que se estd dialogando, quais os temas de interesse
para um melhor aprendizado — adquirindo assim uma maior e melhor comunicacao
entre os visitantes e o museu. Assim, torna-se fundamental uma boa articulacao
dos professores com os mediadores do espaco.

Quanto ao uso da tecnologia também se verifica que esta estd, cada vez mais,
presente na sala de aula. Os professores tentam inovar as suas praticas
pedagdgicas tentando introduzir as tecnologias digitais, desde simples aplicacdes,
como questionarios, a objetos virtuais e softwares mais sofisticados, o que
evidencia a necessidade de mudancga e introducdo de novas metodologias de
ensino. Estes resultados sdo corroborados por Gomes (2018) que refere que
atualmente, a prdtica docente necessita buscar metodologias de ensino que
possam estimular a aprendizagem dos alunos, apresentando-se as novas
tecnologias como recursos didatico-pedagdgicos que podem potencializar as aulas
e a pratica docente, a partir de varios recursos tecnolédgicos contribuindo para
aulas mais dinamicas e estimuladoras.

Nos trabalhos de tecnologia analisados verifica-se também a preocupacdo
com a formacdo dos professores nesta area, evidenciado também por Gomes
(2018), ao referir que as tecnologias querem uma mudanca de postura dos
professores, que precisam investir na sua formacdo continuada para poder
manusear os recursos tecnolégicos com autonomia e de forma planejada, com
objetivos preestabelecidos, para que desta forma, estes possam contribuir de
forma significativa para o processo educacional. Perante esta situacdo, pode-se
afirmar que o uso das tecnologias na sala de aula ndo é um processo facil, por um
lado ainda existem professores que ndo se adequaram a essas tecnologias, por
outro, algumas escolas ndo oferecem esses recursos tecnolégicos para diversificar
as praticas de ensino dos professores, ou quando oferecem, ndo apresentam
condicdes de uso.

Apesar da insercdo das tecnologias digitais em alguns espacos museais, que
permitem uma maior interagdo com os visitantes, nos periddicos analisados e para
o recorte temporal considerado, ndo foi possivel encontrar trabalhos que
relacionassem estas duas areas, ou seja, museus e tecnologias digitais. Este fato
justifica ainda mais a relevancia da investigacdo, no sentido de sinalizar que sdo
necessarios mais estudos nesta area. Destaca-se também, as contribui¢des para se
pensar atividades educativas que podem ser realizadas em espacgos tao fecundos
como os museus de ciéncias.

Esta investigacdo permitiu concluir que, nas revistas analisadas, o nimero de
artigos publicados, quer na area dos museus, quer na area do uso da tecnologia
em sala de aula, é bastante reduzido. Evidencia-se assim, a necessidade de mais
estudos que valorizem o museu, como espaco educativo e de divulgacdo cientifica,
para a formacdo dos estudantes das diversas faixas etarias. Torna-se essencial a
valorizacdo dos museus para a promocao de atividades, ndo sé através das visitas
escolares, mas também para o publico em geral.

No que diz respeito ao uso da tecnologia em sala de aula destaca-se a
necessidade de cada vez mais ser uma pratica recorrente entre os professores,
visto que podem tornar suas aulas mais dindmicas, estimulantes e motivadoras.
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Neste sentido, valoriza-se a importancia da formacdo inicial e continuada dos
professores.

A tecnologia digital também pode contribuir significativamente para o
trabalho realizado pelos espagcos museais, atraindo os visitantes pela inovagao e
pela interacdo. Além disso, a inser¢ao da tecnologia nos museus, pode facilitar o
processo de apropriacdo do conhecimento cientifico pelo visitante. No entanto,
nesta pesquisa, ndo se encontrou nenhum artigo com referéncia ao uso da
tecnologia em museus, o que evidencia a necessidade de se expandir a
investigacdo para outras bases de dados. Assim, os dados analisados foram
importantes para gerar desdobramentos no sentido de se discutir como estdo
sendo encaminhados os estudos sobre tecnologias digitais em museus de ciéncias.
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Digital technology comes to museums:
trends and standards in science education

ABSTRACT

Digital technology is a tool that has been increasingly used in the daily lives of citizens in the
most diverse situations and spaces, for example in non-formal educational spaces, such as
museums, and also at school. To investigate how digital technology has been used in
museums, we searched for scientific articles published in Qualis A1 magazines, in the
teaching area, from 2015 to 2019 was analyzed. 13 magazines were analyzed and 23 articles
were identified with based on the descriptors: museums, technology and technology in
museums. Subsequently, these articles were grouped by categories, using content analysis
methodology. The results show a decrease in publications about museums and a discreet,
but not significant, increase in publications in the area of digital technology. No publication
was found regarding the use of technology in museums. This fact indicates the need to
invest in more studies on this topic due to its importance in today’s society.

KEYWORDS: Non-formal educational spaces. Museums. Technology.
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