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Resumo: O Museu de Histéria Geoldgica do Rio Grande do Sul (MHGEQ), museu Universitario de
Geociéncias da Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS), em razdo Covid-19, teve a
suspensdo de suas atividades presenciais. A pesquisa de mestrado iniciada em novembro/2020 no
PPGMusPa/UFRGS propde um Ambiente Gamificado Virtual de Aprendizagem como estratégia de
comunica¢gdo museal e a¢do educativa inovadora para o periodo pandémico e pds-pandémico.
Objetiva debater a ressignificacdo de artefatos musealizados perante esta proposta de Ambiente
Virtual em museu de Geociéncias, usando como parametro o museu universitario de Geociéncias
(MHGEO-UNISINQOS). Transcorre sobre a construgdo social e histérica das Ciéncias Naturais e seus
reflexos na Museologia contemporanea; o impacto da pandemia na comunicagao museal e debates
sobre a ressignificagdo em artefato tecnoldgico. A caréncia de atividades voltadas para o publico
escolar conduz a reflexdo sobre a importancia de um ambiente virtual que ancore um espaco de
experiéncias e motiva¢do com diferentes niveis de engajamento entre publicos e musedlias. A
comunicagado virtual nos museus precisa se ressignificar e cumprir suas fung¢des sociais em tempos de
distanciamento social e pds-pandémico, sustentando uma nova maneira de perceber a Museologia.

Palavras-chave: Ambiente Virtual; Acdo Educativa; Museu de Histéria Geoldgica do Rio Grande do
Sul.

1 INTRODUCAO

Um importante ponto a ser explorado na Museologia é a inovacdo na forma de
linguagem e sistemas de comunicacdo que acompanhem as perspectivas da
contemporaneidade. Muitos museus, diante da crise sanitaria provocada pelo Covid-19 no
ano de 2020, tiveram suas atividades presenciais interrompidas por tempo indeterminado e
foram estimulados a se adequar as possibilidades oferecidas pelas tecnologias digitais.

O Museu de Histéria Geoldgica do Rio Grande do Sul (MHGEO) é um museu
universitario de Geociéncias, da Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS),
localizado em S3o Leopoldo/RS e estd inserido nas tecnologias digitais por meio do Website
Institucional e de suas redes sociais. Nestes tempos de distanciamento social, o on-line foi
em muitas instituicdes a Unica maneira viavel de se comunicar e é compreensivel que, na
urgéncia da situacdo, busquem meios faceis e rdpidos para cumprir sua func¢do social. Por

este motivo, o MHGEO-UNISINOS investiu em atividades remotas, utilizando-se de midias

32 Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFGRS) - Programa de Pés-graduacio em Museologia e
Patrimonio (PPGMUSPA).
33 Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFGRS) - Programa de Pés-graduacio em Museologia e
Patrimdnio (PPGMUSPA).
3 Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFGRS) - Programa de Pés-graduacio em Museologia e
Patrimdnio (PPGMUSPA).
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sociais, principalmente, o Instagram com publicacdes de posts, stories, videos e lives para a
difusdo do conhecimento da tematica de Geociéncias.

O Instagram permite receber o feedback do publico, possibilitando a andlise do
crescimento das suas interagbes com esta rede social durante a pandemia. No
MHGEO-UNISINOS, nem sempre as postagens se equivalem a interatividade dos usudarios
com a museadlia. Outro ponto importante tem a ver com as acdes que, nas redes sociais,
atingem visitantes majoritariamente adultos e com interesse ja estabelecido pelo tema.
Desta forma, a caréncia de atividades voltadas para a idade infantojuvenil conduz a uma
reflexdo sobre a relevancia de um ambiente virtual que ancore um espaco de experiéncias e
motivacdo com diferentes niveis de engajamento com a musealia.

Durante a pandemia, foram intensificadas nos museus atividades que solicitam
engajamento, que exploram uma visdo mais geral ou uma visdo mais especifica de obras
isoladas, levando ao rapido desinteresse do publico. As agdes on-line utilizadas pelos museus
precisam se ressignificar e explorar sua dimensdo comunicacional a exemplo de sua
aplicabilidade nos museus para que, assim, a virtualizacdo possibilite novas interlocucdes
com os usudrios e a sociedade.

A pesquisa ora em andamento foi iniciada em novembro de 2020 para a realizagdo de
dissertacdo de Mestrado no Programa de Pés-Graduagao em Museologia e Patrimoénio da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (PPGMusPa/UFRGS). Busca-se com a investigacdo
o embasamento para sustentar uma nova proposta de comunicagdo virtual em um museu
de Geociéncias, focando no engajamento, motivacdo e na aprendizagem como acdo
educativa inovadora. A proposta que esta sendo desenvolvida é baseada nos cenarios e na
musedlia que compdem o MHGEO-UNISINOS, detentor de um importante Patrimonio de
Geociéncias, que representa a Histdria Geoldgica do Estado do Rio Grande do Sul. Visitado
principalmente pelo publico escolar do Ensino Basico, ancora e apoia o ensino ndao-formal de
Ciéncias, Biologia e Geografia. Como disposto por Corréa et al. (2021), para a continuidade
desta proposta se busca formular articulagGes narrativas que relacionem os artefatos
musealizados (musealia) a um artefato tecnoldgico, referido como um Ambiente Gamificado
Virtual de Aprendizagem.

Diante deste pressuposto, objetiva-se aqui discutir sobre a ressignificacdo do

Patrimbnio de Geociéncias em ambiente virtual. Para tanto, transcorre-se a trajetdria
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histérica e social dos museus de Ciéncias Naturais buscando perceber seu reflexo na
Museologia contemporanea. Vale frisar que a pandemia fez com que os museus tivessem
seus processos de comunicacdo virtual impulsionados, dando o exemplo do
MHGEO-UNISINOS. Com isso, o ambiente virtual passou a figurar como novo recurso
mediador e de ressignificacdo do sentido do artefato musealizado.

Iniciativas on-line vem contribuindo na comunicacdo de sentidos do acervo
musealizado a seus visitantes. As acdes remotas implantadas em museus e as novas
propostas que estdo sendo projetadas para a ressignificagdo desta comunicagdo, sdo
experiéncias que poderdao ser articuladas com as atividades presenciais, contemplando

diferentes expectativas dos publicos em uma realidade pds-pandémica.

2 O REFLEXO DA CONSTRUGAO SOCIAL E HISTORICA DAS CIENCIAS NATURAIS

A interatividade do usudrio visitante na maioria das atividades museoldgicas
realizadas em ambiente on-line resume-se a clicar para visualizar, ampliar e obter
informagdes sobre os objetos. Mesmo com os investimentos em designs arrojados e
tridimensionalidade, este tipo de acdo se torna uma reproducdo digital da museologia
enciclopédica projetada em ambiente virtual.

Tais condutas sdo reflexos da construcdo social e histérica da musealizacdo das
Ciéncias Naturais. Os gabinetes e jardins de Histéria Natural, a partir de meados do século
XVIII, passaram a substituir os antigos mostruarios por exposi¢cdes catalogadas que se
tornaram o modo de produzir uma linguagem de ordenacdo sobre o mundo (BRULON,
2020). Pode-se dizer que as narrativas expositivas na metade do século XIX ao inicio do
século XX, conforme entendido em Margaret Maria Lopes (2009), eram de carater
metropolitano, universal e a classificacdo sistematica das cole¢des dava o carater
enciclopédico aos museus da época. Este carater enciclopédico estd representado no mundo
digital com objetos enquadrados sistematicamente em catalogos digitais, websites e visitas
virtuais, ou mesmo, nas midias sociais.

Foi na década de 30 do século XX, conforme destacado por Maria-Julia Estefania
Chelini e S6nia Godoy Bueno de Carvalho Lopes (2008), que a énfase é na ciéncia e
tecnologia contemporanea, por meio de exposi¢cdes cada vez mais interativas. Segundo as

autoras, “[...] este esforco pela democratizacdo do museu, com a participacao de um publico
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cada vez mais numeroso, passa a ser uma das caracteristicas dos museus de ciéncia e
tecnologia que proliferaram durante o século XX” (CHELINI; LOPES, 2008, p.210). Esta
geracdo de museus da origem, entre outros, aos atuais centros de ciéncias. Para Valente et
al. (2005, p.186), “[...] a relagdo entre ciéncia e técnica e seus entdo impensados avangos
tornaram-se uma questao social, em particular depois da Segunda Guerra Mundial, quando
se convivia com modelos econdmicos baseados nas noc¢des de desenvolvimento e
progresso”.

Brulon, em seu artigo de 2020, faz referéncia a pensadores que abordam a circulagdo
internacional das ideias inovadoras de musedlogos e a inspiragao de figuras brasileiras como
Darcy Ribeiro e Paulo Freire que fomentaram novas interpreta¢des sobre o papel social dos
museus nas Ultimas décadas do século XX, que recitavam uma virada decolonial na
museologia. Tal virada decolonial foi o resultado de ao menos dois movimentos distintos e
paralelos: a pratica museal para desenvolver formas especificas de pensar o museu na
teoria; e museus em que 0Ss grupos sociais atuam em sua prépria musealizacdo -
ecomuseus.

No inicio dos anos 1970, os franceses Varine e Riviere, membros do Conselho
Internacional de Museus (ICOM), perceberam que estavam acontecendo movimentos que
forcavam uma mudanga de postura em relagdo aos museus. A¢gdes como o movimento
estudantil (antimuseu) que se transformou em um grande movimento francés questionando
a democratizacao cultural e, também, as preocupac¢des mundiais que vinham surgindo em
relacdo ao meio ambiente, precisavam ser levadas em consideracdo nas narrativas
expositivas. Na IX Conferéncia Geral do ICOM de 1971, foi quando se relacionaram
publicamente museus e meio ambiente, surgindo o conceito de Ecomuseu (BRULON, 2015).
Reconhecendo a importancia das dimensdes sociais e politicas, defende-se a promoc¢édo de
um “museu integral”, ideia que ganhou consisténcia em 1972, no decorrer da Mesa Redonda
de Santiago do Chile, realizada por iniciativa da Unesco para debater o papel do museu na
América Latina (DUARTE, 2013).

A Mesa Redonda de Santiago do Chile possibilitou pensar ou projetar a criagcdo de
um modelo conceitual, o Museu integral, que permite comunicar as Ciéncias da Natureza de
forma que “[...] ndo se alinhasse a dindmica de progresso pela via da exploracao de

recursos naturais, exploracdo do trabalho, concentracdo de terras, urbanizacdo
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desordenada, entre outros” (CRUZ; SOUZA, 2020, p.76). Esta mudanga de paradigma

oportuniza didlogos desconstruidos entre ciéncia e sociedade.

3 COMUNICAGAO VIRTUAL NA PANDEMIA: ESTUDO DE CASO DO MHGEO-UNISINOS

E compreensivel que os museus, na urgéncia da situacdo, busquem meios faceis e
rapidos para cumprir sua funcdo social em tempos de quarentenas e de isolamento social.
Um estudo preliminar realizado por Corréa e colaboradores (2021, p.10) revelou que o
MHGEO-UNISINOS ndo estava preparado para a abrupta mudanca de contexto de
comunicacdo, no qual, “[...] as estratégias de difusdo de conhecimento utilizadas
anteriormente a pandemia de Covid-19 eram predominantemente presenciais e voltadas as
atividades educativas”. Diante disso, como ac¢do imediata para a realizacdo da difusdao do
conhecimento por meio da comunicagao virtual, atividades com o ambito socioeducativo
e/ou a divulgacdo cientifica foram sendo desenvolvidas nas redes sociais, principalmente
Instagram, que é uma plataforma que a comunidade ja estava melhor adaptada.

No Instagram, é possivel acessar dados das seguintes categorias: basicos, interacdes
e descobrimento que permite receber o feedback do publico. Para fins de comparacgdo, as
publicagbes realizadas nesta plataforma entre o periodo pré-pandémico (30 de abril de 2019
a 15 de marco de 2020) e durante a pandemia (16 de marc¢o de 2020 a 4 de agosto de 2021)
foram analisadas.

Em relacdo aos dados basicos, os numeros de curtidas das publicacdes em média se
mantiveram os mesmos de antes da pandemia. Contudo, todos os demais nimeros basicos
e dados de interagdo tiveram aumento, possivelmente em razdo da diversidade de tipos de
postagem que passaram a ser realizadas como a¢des de comunicagao virtual envolvendo a
divulgacdo cientifica, acdes socioeducativas e difusdo do conhecimento.

No que tange o descobrimento das publicagGes, as contas alcangadas (perfis Unicos)
obtiveram um crescimento de 32,33%. As impressoes, ou seja, as vezes em que a publicagao
foi visualizada, tiveram aumento de 17,36%. Isso representa que mais pessoas estdo
visualizando as publicacdes da pagina e estdo retornando as publicacdes, seja para checar
atualizacdes, acompanhar as discussdes nos comentdrios ou o compartilhamento do post

que possibilita uma aproximac¢do dos museus com os visitantes.
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As midias sociais possibilitam uma cultura de compartilhamentos, tornando dentro
da plataforma digital uma experimentagdo de uso para museus. O uso das midias
sociais nos museus traz impactos no fazer social museoldgico, pois os objetos
deixam de ser o centro das ateng¢des, na histéria dos museus os objetos sdo o
grande centro em contrapartida na atualidade o que se musealiza sdo as ideias e
sua fruicdo passam a ser o centro da instituicdo e o publico deixa de ser o
expectador para ser participante ativo. (MORIGI; CHAVES, 2018: 508).

O descobrimento das publicagdes pelo feed também aumentou 42,24%, mostrando
que os posts estdo tendo maior relevancia e aparecendo com maior constancia para os
usudrios. O descobrimento por hashtags teve uma pequena diminuicdo no numero de
contas atingidas, enquanto aumentaram os descobrimentos pelo perfil. Isso evidencia que,
apesar do uso de hashtags ser eficiente, os seguidores do @mhgeounisinos procuram o
perfil para constatar se existem novas publica¢ées. Esta procura indica a fidelidade do
publico a pagina do Museu.

O numero de novos seguidores por publicacdo no periodo de pandemia também
teve uma crescente, mas a interacao de nao seguidores por post teve uma queda. Isso pode
evidenciar que houve um crescimento instantdneo de intera¢des quando o Instagram do
Museu foi criado em 2019 e, ao longo da pandemia, este crescimento esta mais estabilizado
por conta de muitos que visualizam as publica¢Ges ja serem seguidores.

De modo geral, houve uma crescente nas intera¢des do publico, contudo, nem
sempre as postagens se equivalem a interatividade do publico com a musealia. Apesar de
haver postagens dos objetos/memadrias do Museu, um nimero consideravel é formado por
publicacbes de Divulgacdo Cientifica e de curiosidades em relagdo a temdatica. Como exposto
por Chaves et al. (2016), desafia repensar uma série de questdes relacionadas a Museologia
e, se compreende com isso, que o patrimonio exige selecdo e critérios, no qual o desafio é
determinar esses critérios em um mundo onde tudo ganha status de importante.

Em relacdo ao publico atingido, as trés faixas etdrias que mais seguem e
acompanham as publicacGes sdo de 25 a 34 anos (47%); de 18 a 24 anos (25%); de 35 a 44
anos (19%). Os resultados revelam que esta ferramenta interage com um publico especifico,
adultos que possivelmente sdo interessados na temdatica do Museu, professores e/ou
académicos de areas afins. Percebe-se, assim, uma caréncia nas atividades voltadas para o
publico de idade escolar. Mesmo havendo publicacbes de videos educacionais produzidos

em Projeto de Extensdo pelo Museu para o ensino bdsico, quem os acessa e solicita via
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Instagram e E-mail sdo os professores como material de apoio nas suas salas de aula on-line.

Tal realidade conduz a uma reflexdo sobre a importancia de um ambiente virtual que
ancore um espaco de experiéncia e motivacao com diferentes niveis de engajamento entre
publico e musedlia para este publico escolar que estd desatendido. Cada vez mais sdao
necessarias a¢cdes educativas que despertem nos alunos motivagdo e, sincronicamente, por
meio do engajamento, postura critica em relacdo ao planeta. Esta relacdo de museu com
Meio Ambiente foi uma conquista importante que vem sendo construida desde o século

passado na IX Conferéncia Geral do ICOM de 1971, quando surgiu o conceito de Ecomuseu.

4 RESSIGNIFICACAO DO MUSEU EM AMBIENTE VIRTUAL

Estamos no tempo em que as Tecnologias da Informacgdo e da Comunicacdo (TICs)
possibilitam ir além da predisposicdo de uma comunicagdo virtual de carater enciclopédico
entranhado na construgdo social e histérica dos museus de Ciéncias. Na obra Cole¢cdo
Museu, Memdria e Cidadania, com o texto Museus Universitarios brasileiros: novas
perspectivas, a autora Maria Célia Teixeira Moura Santos (2008) aponta com um dos onze
aspectos importantes para a aplicagdo do processo museoldgico transversal, social e
educativo, que poderao abrir novas perspectivas para os museus universitarios: a criagao de
novos espacos de comunicacdo e utilizacdo de tecnologia da informacdo (TI) para a
democratizacao da acao museal. Este didalogo é tao impreterivel no contexto da Museologia
gue ja foram abordados em conferéncias internacionais dedicadas a tematica da insercao
das tecnologias digitais nos museus

A primeira conferéncia internacional foi realizada em Pittsburgh (EUA) e
problematizou acerca da hipermidia e da interatividade nos espacos
museoldgicos, a International Conference on Hypermedia and Interactivity
in Museum (ICHIM). Essa conferéncia bianual vinha sendo realizada em
diferentes paises da América do Norte e Europa, e sua ultima edicdo
ocorreu em 2007, na cidade de Toronto, no Canadd, sendo substituida,
posteriormente, pela Conferéncia sobre Museus e Internet — Museums and
Web, que acontece anualmente em diferentes paises da Europa, Asia e
América do Norte. (SOUZA; ALVES, 2019, p.45-46).

As tecnologias digitais estdo ai! Como expresso por Cadavez (2020, p.80), com a
pandemia, passou a ocorrer um “fervilhar remoto”, de acordo com uma publicacdo do ICOM

UK em 2020, ou seja, a mesma pandemia que “[...] impds o encerramento de muitas
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instituicdes culturais, aumentou consideravelmente o acesso virtual a arte através de uma
nunca (antes) vista diversidade de discursos e ofertas”. Os museus, desta maneira, tém cada
vez mais acesso as referéncias tecnoldgicas e a pandemia de Covid-19 trouxe a tona
questdes a serem refletidas, especificando aqui para os museus de Geociéncias: no mundo
digital, o que podemos fazer para comunicar os artefatos musealizados de um museu de
Geociéncias de forma significativa? Como pensar a narrativa em um processo de
aprendizagem transformadora que destaque diferentes temporalidades e situacionalidades?
Como contribuir na construgao de uma visdo contextualizada e critica referente ao papel do
Ser Humano perante a natureza em uma experiéncia on-line?

O artigo de Renato Silva de AlImeida Prado (2020), um estudo sobre o interesse pelas
atividades remotas durante o isolamento social, revela que nas duas primeiras semanas da
pandemia houve uma alta significativa nas atividades on-line de museus. Contudo,
rapidamente ocorreu o desinteresse deste publico, segundo o autor, por falta de
engajamento nas atividades, que foi identificada, basicamente, por trés tipos de exposi¢do
on-line: catalogos digitais; passeios virtuais e apresentacOes digitais. A apresenta¢do do
conteudo era realizada em dois niveis de visualizacdo - visdo mais geral e uma visdao mais
especifica (que apresenta uma obra isoladamente). O autor reforca que ha a necessidade de
reflexdo sobre a forma com a qual os museus vao se relacionar com o publico e como
aproveitardo as caracteristicas do universo digital para atingir este objetivo do engajamento.

Muitas vezes o novo gera desconforto por exigir uma conduta mais contemporanea
dos profissionais que estdo a frente do pensar a expografia e sua comunicacdo virtual,
tornando-se para muitos um verdadeiro desafio. Ja que estdo acostumados com o modelo

“"

unidirecional de emissdo de uma informacdo. Sem dizer que “[...] as nossas instituicdes
foram construidas em grande parte para outra Era, baseadas no paradigma sociocultural
industrial, em vez de digital" (DIAS-TRINDADE et al., 2019, p.193-194).

Ndo se trata de uma tarefa facil: criar uma nova realidade para os objetos
musealizados fugindo das condutas arraigadas do museu tradicional. Contudo, muitas vezes,
o que falta aos profissionais de museus é, justamente, se aproximar de meios existentes

para as transformagdes na maneira de comunicar o conhecimento, das etapas de seu

processo. Vala frisar também se esses meios sdo, de fato, efetivos para o objetivo da
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comunicacdo. Uma maneira de iniciar este processo é reconhecendo quando as mudancas
podem comecar e, em seguida, tracar estratégias de como implementa-las.

O MHGEO-UNISINOS, desde sua fundacao, revela uma predisposicao para a criacao
de ag¢des de jogabilidade e interatividade como recurso mediador das relagdes entre
visitantes e os objetos ali expostos (CORREA et al., 2021). Diante deste pressuposto, parece
adequado e interessante pensar na incorporacdo de estratégias de gamificacdo on-line para
compor um ato educativo e comunicacional que pretende conceder uma relacao triddica
entre inovagao - educagdo - Museologia. Este ambiente pode ser denominado de Ambiente
Gamificado Virtual de Aprendizagem que sera o “espaco de experiéncia” da geracdo de
motivacdo. Entretanto, planejar estratégias gamificadas para compor um ato educativo e
comunicacional vai além de sugerir uma ac¢do divertida e/ou de memorizacdo.

Para Kristina Maria Madsen (2018), gamificacdo é a introducdo de elementos de
design de jogo em um contexto ou sistema que nao seja de jogo, onde o objetivo principal é
de melhorar a experiéncia e o envolvimento do usudrio. Para tanto, esta nova estratégia
comunicacional on-line, chamada aqui de nova, pois ainda ndo foi implantada para o
Patrimoénio de Geociéncias, algo que busque incorporar um ambiente que ofereca diferentes
alternativas para o usudrio. De acordo com Scott Nicholson (2012), em estudo sobre
Gamificagdo Significativa, relata que os frequentadores de um espago digital de
aprendizagem ludica precisam ter as mesmas possibilidades que teriam em um espaco
fisico: exposicbes, locais para brincar/explorar, espacos informativos, espacos de socializacdo
e tranquilos para permitirem a reflexdo. Ana Beatriz Bahia corrobora com o exposto:

[...] E sabido que um museu virtual é muito mais que um folder eletrdnico,
ndo se limita a veicular informagdes sobre as atividades realizadas no
espaco tangivel do museu. Museu virtual é espaco de atuacdo museal,
realizando estratégias de comunicacdo tdo efetivas — e diferenciais — como
aquelas praticadas e legitimadas nos museus-prédio (BAHIA, 2015, p.151).

Busca-se dentro desta proposta uma abordagem interdisciplinar e correta
aplicabilidade da gamificacdo on-line nos museus, de modo a construir uma narrativa que
seja reflexiva e integrada ao papel social e cultural do museu. Que, além disso, o usuario
consiga alcancar os trés niveis de interatividade: hands on (manual), minds on (mental) e
heart on (emogdo cultural) destacados por Wagensberg (CHELINE; LOPES, 2008). O publico,

podendo escolher e interagir com o ambiente virtual, tem uma experiéncia propria do
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espaco museolégico, deixa de ser um sujeito passivo, que apenas reage a mensagem que lhe
é transmitida, passando a ser incentivado a participar e interagir com o espaco (MUCHACHO,
2015).

Para que museografias multiplas sejam atribuidas ao planejamento de uma
estratégia gamificada on-line, é necessario o estudo aprofundado da caracterizagdo dos
aspectos contextuais sobre a tematica do museu e o contexto social em que esta inserido
como, por exemplo: publico frequentador, estratégias de difusdo do conhecimento, suas
interfaces com os debates de inovagao e educagdo a que correspondem pontos importantes
para se aventurar nesta proposta de gamificagdo. Desta forma, para a investigacdo de
futuras taticas de visitacdo e difusdo do conhecimento em ambiente on-line, é preciso se
apropriar do Museu. Cunha (2020, p.152), em um didlogo sobre estratégia comunicacional,
diz que se deve “[...] levar em conta que uma instituicdo é um organismo complexo, com
objetivos especificos a unir os seus componentes, e que também ¢é influenciada pelos
desejos e objetivos de cada um dos elementos que a integram”.

Para o contexto sanitdrio em que o mundo estd vivenciando (pandemia), a
virtualizacdo do museu é necessdria. Contudo, ndo se quer dizer com isso, que este
ambiente virtual seja uma substituicdo do museu fisico ou que ird diminuir sua importancia
em um cenario pods-pandémico. Conforme destacado por Dias-Trindade et al. (2019), o
Unico objetivo da digitalizagdo do museu é colocar um instrumento interessante de
informacdao e da comunicacao a servico dos museus, ndo tendo em mente a substituicao,
mas sim a complementaridade. Para Muchacho (2015, p.582), “[...] o museu virtual
liberta-se da limitacdo do fisico o que possibilita a dinamizacdo do espaco de forma
multidisciplinar e o didlogo com a cole¢do no ambiente virtual”. Tal iniciativa corrobora o

exposto por Priscila Maria de Jesus e Joana Angélica Rocha Prado:

[...] Os recursos mididticos, aqui entendidos enquanto os recursos
expograficos que se utilizem de um suporte digital ou ndo para compor a
narrativa expositiva nos museus, expandem os projetos expograficos,
dando respaldo a disseminagdo das informagdes dos acervos museoldgicos
através da ludicidade proveniente das dindmicas e mecanicas de recursos
como games, projecdes e displays interativos, o que permite que inovagées
concebidas para outras finalidades sejam apropriadas e (re)significadas
dentro do espaco cultural. (JESUS; PRADO, 2020, p.106).
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A ressignificacdo em ambiente virtual relacionado ao Patrimonio de Geociéncias faz
referéncia aqui ao artefato musealizado que adquire um sentido no novo ambiente que é o
digital - artefato tecnoldgico. Nas palavras de Morigi e Chaves (2018), os ambientes virtuais
possibilitam acessibilidade e a difusdao de informagdes sobre o patrimdnio cultural,
constituindo os novos suportes da memodria no ciberespaco. Segundo Gomes e Oliveira
(2010), quando ha o deslocamento dos objetos é produzida a transformacdo dos seus
significados e sentidos. Os objetos expostos no Museu de certa forma serdo transportados

para o novo ambiente virtual.

Tornar a mudanga de sentido o ponto de tensdo hermenéutica, nos
possibilita refletir sobre as rela¢des sociais que se estabelecem no processo
de constituicdo da significagdo de um objeto. Mudangas que podem se dar
de varios modos: quando deslocado de uma colegdo (isto é, de um contexto
de significacdo) do qual faca parte e inserido entre outros objetos numa
exposicdo (para a construgdo de conexdes e associagdes de memoria),
guando associado a uma legenda especifica, que delimita e propde (ou
impde?) um sentido ao observador, ou mesmo quando modificado em sua
aparéncia estética [...]. (GOMES; OLIVEIRA, 2010, p.43).

Dentro deste novo ambiente virtual, é preciso pensar em uma perspectiva de ampliar
as relagdes entre ciéncia, sociedade, divulgacdo e educa¢do utilizando a musedlia para
construcdo de uma narrativa que seja reflexiva e integrada ao papel social e cultural do

Museu. Ressignificando o acesso ao patrimonio por meio da virtualidade:

Compreender, nas ressignificacdes, as tramas das relagbes sociais envoltas
nos processos de construcdo do passado através dos objetos, requer
atencdo para os interesses do presente, para a fundamentacgdo
tedrico-conceitual e o aparato metodolégico que embasam as
representagdes dos sujeitos (GOMES; OLIVEIRA, 2010: 44).

As tentativas de construir conexdes (passado, presente, futuro) podem auxiliar na
elaboracdo de uma narrativa que destaque diferentes temporalidades e situacionalidades
gue o espaco museal permite explorar. Pode-se, assim, potencializar o museu a fim de que
ele possa servir como centro de discussao e reflexao sobre temas atuais que podem resultar
em beneficios para a sociedade, relacionando-os a expografia do Museu.

5 CONSIDERAGCOES FINAIS
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A pandemia de Covid-19 veio como um estimulo a adequa¢do dos museus no campo
das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs). Transformagdes profundas ocorreram
na politica, sociedade, economia nestes tempos, refletindo na ressignificacdo dos museus.
Empregando aqui um termo muito utilizado na Paleontologia, 0 museu e a sociedade
"coexistem", ou seja, as transformagdes que acometem a sociedade refletem nos museus e
vice-versa. Afinal, se o museu estd em harmonia com a contemporaneidade, o
conhecimento que é difundido neste espaco se torna mais abrangente e envolvente ao
publico.

O MHGEO-UNISINOS, museu de Geociéncias, surpreendido pela pandemia como
medida de emergéncia utilizou as midias sociais, principalmente o Instagram, para a
realizacdo da comunicacdo virtual. Mesmo tendo um significativo niumero de usudrios
alcancados com as postagens, o publico que interage é muito especifico: adultos
interessados pela tematica de Geociéncias. O publico de idade escolar, por exemplo, fica
desatendido neste contexto mididtico. Outra questdao que se apresenta é a comunicac¢do da
musedlia preservada de forma que o novo sentido adquirido no ambiente virtual representa
uma reflexao referente ao papel do Ser Humano perante a natureza.

Um ambiente virtual ressignificado é um espago com multiplas experiéncias que
relacionam Inovagao e Museologia - publico e musealia. Com o intuito de estabelecer novos
elementos mididticos de comunicag¢do que disponibilizam espacos de exposicGes, locais para
brincar/explorar, espacos informativos, espacos de socializacdo e tranquilos para reflexdo no
ambiente virtual.

Madsen (2018) ressalta que ha uma caréncia de publicagdes voltadas para a
gamificacdo. Nesse sentido, a pesquisa em andamento abre novas possibilidades para
refletir sobre a propensdo do enfoque motivacional no contexto museal. Assim sendo, tudo
gue venha a ser produzido neste aspecto poderd compor embasamento para conhecer
melhor a influéncia destas estratégias na aprendizagem em museus.

O processo de ressignificacdo dos museus em ambiente virtual alavancado durante a
pandemia serd um marco levado para pds-pandemia. As experiéncias vivenciadas na busca
de comunicar por meio de atividades remotas vém sendo uma aprendizagem significativa
para os profissionais de museus, que tém a oportunidade de se reinventar e embarcar nesta

nova realidade contemporanea.
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