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O MUSEU CONTEMPORANEO
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Resumo: Este trabalho pretende abordar o contexto do surgimento e desenvolvimento do museu
contemporaneo, seus desafios e perspectivas, diante das novas relagcdes sociais e culturais existentes
no século XXI, que alteraram radicalmente a forma de comunicacdo e transmissao do conhecimento,
trazendo alguns casos concretos de sucesso. Ademais, aborda-se a necessidade premente de mudancas
nas instituicdes educacionais e suas metodologias, dentre elas o museu, por seu relevante
compromisso social e papel educacional.

Palavras-chave: museu; participacdo; comunicacdo; educacao; construtivismo.

Abstract: This work intends to address the context of the emergence and development of the
contemporary museum, its challenges and perspectives, in view of the new social and cultural relations
existing in the 21st century, that radically altered the form of communication and transmission of
knowledge, bringing some concrete cases of success. In addition, it addresses the urgent need for
changes in educational institutions and their methodologies, among them the museum, for its relevant
social commitment and educational role.
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Introducéo
Este trabalho pretende abordar os novos desafios e perspectivas do museu
contemporaneo, que tem a criatividade e colaboracdo como elementos basilares de sua

formacéo.

O Conselho Internacional de Museus — ICOM — vem tratando desse tema com
bastante frequéncia em suas discussdes e estudos, ressaltando a importancia de uma
museologia e museografia voltadas para o publico do museu, que ndo pode mais ser visto
como um conjunto de expectadores, mas como parceiros e colaboradores.

O século XXI trouxe a conectividade como mote primordial de suas interacdes e,
portanto, a comunicacdo € tema central e relevante nas relagdes humanas e,
consequentemente, nas relagdes do pablico com o museu. E preciso, entdo, pensar e construir

um museu conectado, interativo, aberto ao dialogo e a participacao.

A partir dos anos 90, como um reflexo da sociedade, passou a existir a necessidade de
se aplicar um modelo de transmissdo cultural nos museus, através de uma perspectiva
etnogréfica, a partir de dois elementos, 0 museu como meio e territorio e 0S emissores e
receptores como participantes ativos. Surgiu, portanto, o0 que chamamos de museu

participativo.

Nesse sentido, para Maria Roussou:

Os museus evoluiram da mera exibicdo e apresentacdo de cole¢Ges para a
criacdo de experiéncias que respondam as necessidades e expectativas em
evolugdo dos visitantes. (ROUSSOU et al., 2015).

Dessa forma, e diante dessa mudanca radical de paradigma quanto a relacdo do museu
com seus visitantes, pelo viés do construtivismo, as caracteristicas e o contexto desse museu

participativo serdo analisadas neste trabalho, além das novas perspectivas e desafios do museu
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contemporaneo, frente as recentes metodologias educacionais a serem introduzidas, perante

um processo intenso de democratizacdo da informacdo, em uma era digital do conhecimento.

Este estudo foi elaborado através de uma revisdo bibliografica, em uma analise
qualitativa, de reflexdes de estudiosos da tematica do museu contemporaneo e 0s Seus Novos
desafios e paradigmas em diversos aspectos,como a gestdo, o papel do publico, a
comunicacdo, a educacdo, 0 espaco, a tecnologia, a multidisciplinaridade, entre outros. Entre
0s estudiosos, apresentam-se Alderoqui (2008), Gardner (2007), Hein (1998), Roussou et al.
(2015), Rubiales (2014) e Simon (2010).

O trabalho também aborda casos de museus e centros culturais que, através da
aplicacdo e abordagem desse novo olhar contemporaneo, tém obtido resultados bastante
positivos, abrindo caminhos para as demais instituigdes.

A Comunicacéo, a Educacdo e o Museu Contemporaneo

Em meados dos anos 70, a visdo tradicionalista dos museus elencava trés elementos
fundamentais, o transmissor da informacdo, que era o curador, a mensagem, nesse caso O
objeto ou a exposicdo e 0 receptor, que representava o Vvisitante. Tratava-se de uma visao
rigida, impositiva e hierdrquica. Mas, com o passar do tempo, a chegada do mundo
contemporaneo, as novas tecnologias e a crescente relevancia dada a comunicacgéo a partir dos
anos 90, o modelo classico e tradicional deu lugar a um modelo de museu voltado a
transmissdo cultural, utilizando uma perspectiva etnografica. Nessa perspectiva, 0 museu €
composto por dois elementos, o territdrio, que € o espaco do museu; e 0 meio de comunicagdo
e 0s participantes ativos, que englobam, de uma s vez, os emissores e receptores. E a partir

desse momento, que se introduz a ideia de museu de comunidade e museu de territorio.

O museu participativo exprime uma postura de intercAmbio entre 0s emissores e
transmissores do conhecimento e, através de agdes educativas e culturais, torna-se um espaco
colaborativo, possibilitando um empoderamento do seu publico. Essa nova postura possibilita

uma serie de inovagOes, tais como a inclusdo, diversidade, dialogo, praticas colaborativas,
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democratizagdo, socializagdo do patrimonio e uma difusdo significativa de conhecimento e

informacao.

Ao contrario de museus concebidos como templos, 0s museus como espagos
de comunicacdo ou foruns sdo concebidos como lugares de encontro, onde
as pessoas podem sentar-se para desfrutar, compartilhar ideias e discutir.
(ALDEROQUI, 2008).

Assim, 0s museus participam de um processo de incluséo da perspectiva dos visitantes
em sua prerrogativa tradicional de interpretar o patriménio cultural. Eles se movem para um
novo papel de facilitador, a fim de motivar os visitantes (prospectivos) a articular e refletir
suas proprias expectativas, experiéncias e relacionamentos sobre o0s objetos do
museu. (SIMON, 2010).

Trata-se de um verdadeiro construtivismo, onde o0s visitantes sdo coautores do
conhecimento e 0 museu é um facilitador desse conhecimento e ndo mais impositor. Agrega-
se um forte compromisso social aos museus, 0 que antes ndo era um elemento fundamental,
transformando o museu em um espaco transdisciplinar e um reflexo da propria sociedade. Ao
considerar o processo de leitura e interpretacdo pelos participantes de um museu um elemento
fundamental do fazer museistico, estimula-se a construcdo do espaco museal como um
catalisador social, como um ambiente multiplo de convivéncia, didlogo e, inclusive, auto

compreensdo da propria comunidade.

Com o advento de novas tecnologias, o rapido fluxo de informacéo facilitado pela
internet e 0 enorme transito de pessoas entre as fronteiras, temos o estabelecimento de uma
relacdo global-local, gerando um intercdmbio cultural entre varias comunidades humanas, o
que enriquece e diversifica a sociedade, constituindo o que chamamos atualmente de
sociedade de conhecimento. Ou seja, com uma diversidade étnica, cultural e filoséfica cada
vez mais ampla, as sociedades de informacdo, baseadas em um modelo rigido de
comunicacgdo, dao lugar a sociedades do conhecimento e do saber. Essas sociedades trazem
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novas formas de produzir, armazenar e distribuir informagédo, modificando substancialmente

as relacdes interpessoais, principalmente entre as gerac6es mais jovens. Assim, a sociedade de
conhecimento enfatiza a dimens&o social e coletiva do saber no espaco museal, ampliando os
dialogos e conversagdes com o intuito de incluir, democratizar e aprofundar as relagdes com
os visitantes. O intercambio, portanto, é a chave para compreender o fazer museistico no
século XXI.

Estamos diante de uma terceira revolucéo industrial, uma era digital de conhecimento
sem precedentes. E, a vista disso, a sociedade de conhecimento é também uma sociedade de
aprendizagem, devido ao importante reflexo das transformacdes sociais no plano educativo e
pedagogico. Nesse sentido, € imprescindivel que a educacdo transponha as metodologias
classicas, através de uma reflexdo teorica e filosofica, considerando os dois pilares da
sociedade de conhecimento que sdo 0 acesso universal a informacdo e a liberdade de

expressdo. Assim, o elemento primordial deixa de ser o contelido e passa a ser as pessoas.

Do mesmo modo, Hein (1998) propde que o desenvolvimento da a¢do pedagogica nos
museus possua uma estreita relacdo com a visao epistemoldgica e o processo curatorial. Dessa
maneira, a educacdo pode intervir nos processos afetivos, emocionais, sociais e morais de
forma ampla e extensa, a0 mesmo tempo, transmitindo grandes quantidades de informacéo,

mas aprofundando o essencial através de multiplas perspectivas.

Sabe-se que, nos ultimos 25 anos, as instituicdes educacionais tém enfrentado desafios
para se adaptar a essa nova realidade. As universidades aos poucos passam a adequar-se 0
conceito de universidade aberta, remodelando significativamente a sua maneira de produzir,
difundir e aplicar o conhecimento. Mas, sd0 0s museus, as instituicbes que apresentam a
maior resisténcia, muitos permanecendo inalterados mesmo diante das transformacdes

drésticas pelas quais passaram as empresas e organizagdes governamentais e sociais.

No entanto, e apesar da educacdo formal na Ameérica-Latina ainda manter uma

estrutura bastante conservadora, a partir dos 1990, a maioria dos ministérios de educacdo de



30
sebra

mus

diversos paises apostam em propostas vanguardistas, produzindo mudancas na formagdo dos

educadores e na qualidade dos projetos educacionais.

E evidente, que essas mudancas também refletiram radicalmente no desenvolvimento
do pensamento cientifico. Na Ultima década do século passado, havia ainda uma visdo
fragmentada da ciéncia, separando-a em disciplinas apartadas e avulsas. Mas, com o
incremento acelerado das novas tecnologias, esse caminho tomou rumos distintos, ndo mais
lineares e paralelos. Assim, para Gardner (2007), a educagdo do pensamento cientifico deve
ser integral e transdisciplinar, considerando as perspectivas e 0s enfoques que integram o
contexto geral da experiéncia humana. Ainda, para ele, o0 amago deste processo reside
essencialmente na diferenca entre matéria e disciplina, onde o conhecimento de alguma
matéria permanece inerte até que se possa inclui-lo em um contexto que permita abordar a
informacdo desde uma ou vérias perspectivas em relacdo a outros conceitos, criando uma
estrutura transdisciplinar. Assim, a capacidade mais valorizada no século XXI seria a de
sintetizacdo, ou seja, dominar varias perspectivas, selecionando conhecimentos de diversas

disciplinas e reuni-los em narracGes, taxonomia, metaforas e teorias.

E importante reconhecer, entdo, que a experiéncia do publico ndo comeca
com objetos no museu, mas considera encontros anteriores que moldam a
experiéncia do museu. A cultura material em que estamos imersos,
certamente, fornece um contexto para a construcdo dos significados que nos
referimos. (RUBIALES, 2014).

Por outro lado, a criatividade é elemento manifesto da nossa sociedade, pois,
possibilita a resolucdo de problemas a partir de novas perspectivas, fomentando a curiosidade,
a exploracdo e a investigacdo de novas ideias e relacdes, de forma aberta e livre. Ademais, a
criatividade permite um ambiente de ampla diversidade cultural e étnica, favorecendo um
ecossistema de tolerdncia e respeito, principalmente entre 0s jovens, reduzindo

significativamente a violéncia, nos lugares onde esta é acentuada.
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Portanto, a partir dessa nova onda de pensamento, tornou-se possivel a difusdo de

sociedades de conhecimento baseadas na integracao e participagdo de todos, em uma ideia de

socializacdo, modificando permanentemente a relagdo entre investigacao, industria e publico.

Destarte, 0s museus possuem o desafio de abordar os temas por diferentes concepcdes
e interpretacdes, identificando, dentro dos temas apresentados, sua importancia no contexto da
vida cotidiana dos visitantes e nos problemas proprios de cada comunidade. E fundamental,
também, que os museus fortalecam as ferramentas que facilitem a aprendizagem autodidata,
que fomentem as relagdes hipertextuais, promovendo um espaco de imaginacdo, investigacdo

e experimentacéo.

Museu Nacional de Arte do México

Em uma exposicdo temporaria intitulada "Jos¢ = Guadalupe  Posada:
transmisor”, realizada pelo Museu Nacional de Arte do México, pelo centenario da morte do
grande artista mexicano José Guadalupe Posada, o museu desenvolveu um espaco de
participacdo dentro da sala de exposicdo, para incluir a colaboracdo e registrar a

presenca do publico.

Primeiro, realizou-se uma convocatoria aberta através da internet, para convidar as
pessoas a enviar textos, trabalhos e imagens que respondessem a pergunta "¢Para ti quién es
José Guadalupe Posada?". Entdo, essas participacGes foram reunidas e projetadas em uma
parede, dentro da sala de exposicdo, fazendo um didlogo com as obras e objetos. (MUSEU
NACIONAL DE ARTE, 2013).

Ao final, verificou-se que a convocatoria foi um sucesso, obtendo uma grande

participacao e que os trabalhos recebidos foram de altissima qualidade.

Museu do Brooklyn
O Museu do Brooklyn é referéncia quanto a utilizar a internet como ferramenta de
comunicagéo e interacdo com o publico. O museu possui perfis online na maioria das redes

sociais como Facebook, Instagram, Youtube, Tumblr e Twitter.
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Ademais, o0 museu desenvolve regularmente podcasts, que sdo audios

disponibilizados na internet, e videos contendo painéis de discussao, divulgacdo de eventos e
novos artistas, comunicados de imprensa e exposic¢oes atuais. Além disso, 0 museu possui um
blogue, 0 BKM Tech "http://www.brooklynmuseum.org/community/blogosphere™, que mostra
os esforcos do museu na area de tecnologia. (BROOKLYN MUSEUM, 2017).

O museu possui, ainda, um aplicativo desenvolvido para celulares, "ASK Brooklyn
Museum", onde os visitantes podem fazer perguntas e comentarios e interagir com um grupo
de profissionais especialistas, entre arqueologistas, antropologistas, historiadores de arte e

educadores.

Blogue “No Mundo dos Museus”

O blogue "No Mundo dos Museus™ foi uma iniciativa de Ana Carvalho e trata-se de
uma plataforma de partilha e de debate que tem por finalidade apresentar e discutir o cenario
museoldgico e museal portugués. Ganhou o prémio da Associacdo Portuguesa de Museologia
— APOM — em 2008, na categoria Melhor Comunicacdo On-Line e o0 prémio da Associacdo
Portuguesa para o Desenvolvimento da Animacdo Sociocultural — APDASC — em 2010, na

categoria Melhor blogue individual de animac&o sociocultural.
Sobre o papel dos blogues, de acordo com a prépria autora:

Assistimos hoje a uma constante e rapida assimilacdo das novas tecnologias
em muitos aspectos do nosso quotidiano, seja a nivel profissional seja a nivel
pessoal. Referindo-me concretamente aos blogues, podemos dizer que estes
representam actualmente uma ferramenta importante de comunicagdo. Os
blogues permitem a criagdo de espacos virtuais onde pode ser colocado
qualquer tipo de informacdo, de autogestdo e acessivel a qualquer pessoa.
Face as potencialidades que esta ferramenta encerra, 0S museus e
profissionais de museus podem encontrar aqui um instrumento de trabalho
que pode, de certo modo, ajudar a melhorar a comunicagdo dos museus e a
sua relacdo com o publico, abrindo caminho para novas formas de estar do
museu.

Os blogues sdo cada vez mais utilizados nas mais diversas areas do
conhecimento e com os mais diversos fins: disseminacdo de informagéo,
difusdo de actividades, investigacdo, divulgacdo de eventos, troca de
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experiéncias, locais de opinido, locais para comentarios e debate, etc. (...)
No caso dos museus, a sua utilizacgdo pode representar variadas
potencialidades, tornando-se instrumentos vidveis para a implementacao de
politicas de comunicacdo de proximidade. Uma das vantagens é a
gratuitidade do software. Num contexto economicamente agressivo para a
sustentabilidade dos museus, que € o panorama nacional actual, e onde a
maioria dos museus ndo dispem de paginas na internet, a criacdo de
espacos gratuitos parece-nos uma oportunidade que os museus ndo podem de
modo algum menosprezar. Esta ferramenta possibilita, com toda a liberdade
e rapidez, a disponibilizacdo na internet de informacdo sobre 0s museus e
respectivas actividades, recorrendo a poucos recursos, tanto humanos como
financeiros e sem processos administrativos de maior. Por outro lado,
permitem uma maior proximidade com os seus publicos, humanizando, de
certo modo, a relacdo com o utilizador. Isto é, através da permissdo de
comentarios, que possibilitam que o utilizador interaja deixando as suas
opinides e que por sua vez 0 museu responda, elimina-se de algum modo a
distancia formal de um e-mail. A facilidade de concepcao, flexibilidade na
sua construcdo, a autogestdo e a rapidez de actualizacdo dos contetidos
constituem mais algumas valéncias para a sua implementacédo pelos museus.
(CARVALHO, 2008).

Internet Cat Video Festival

O “Internet Cat Video Festival”, foi uma iniciativa realizada pelo Walker Art Center,
cujo tema era uma exposicdo sobre videos de felinos, que possuem um enorme sucesso de
acessos na internet. Este evento é um perfeito exemplo da nova forma de pensar e

“dessacralizar” as instituicdes.

Para a “exposi¢do”, o publico foi convidado a enviar seus videos preferidos e cerca de
dez mil pessoas contribuiram com a “curadoria”. A institui¢cdo verificou que houve a presenca
de visitantes de outras cidades, muitas familias, pessoas vestidas com fantasias de gato e
milhares de pessoas que simplesmente estavam curiosas para observar a experiéncia.
(WALKER ART CENTER, 2013).

O evento foi realizado no Open Field, que é o jardim vizinho ao centro, que, ha trés
anos, é usado para projetos colaborativos entre artistas e a comunidade. L&, h4 desde aulas de

ioga a um clube de desenho, com oficinas semanais em parceria com um artista. O programa,
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que tem estrutura muito simples, custa pouco ao museu, mas, a0 mesmo tempo, é capaz de

engajar e reunir um grande namero de visitante.

O “Internet Cat Video Festival” chamou a atencdo do publico local, nacional e
internacional e da midia, incluindo o jornal New York Times. O Walker Art Center recebeu,
inclusive, parceiros das comunidades e sociedades de resgate e protecdo aos animais, como a
Feline Rescue, Animal Humane Society e The Wildcat Sanctuary.

Apo6s o evento inaugural, o festival saiu em turné pelos Estados Unidos, com paradas
no Museu de Artes Fotograficas em San Diego e o Museu Brooks em Memphis. O festival foi,
também, incluido em festivais de cinema, como o Festival de Curtas Independentes em Viena,
Austria e o Festival de Cinema de Jerusalém.

Museu de Arte Moderna — MoMa
Valendo-se de seu préprio prestigio, 0 museu criou exposicdes como a “I went to
MoMA and...”, que significa “Eu fui ao MoMA e...”, em que 0 publico era convidado a relatar

suas experiéncias no museu.

O Museu de Arte Moderna da cidade de Nova York queria uma maneira interativa de
capturar a experiéncia de arte com os trés milhbes de visitantes anuais do museu.
Desenvolveu-se uma espécie de livro aberto de visitantes e o material foi usado nao s6 para
cobrir as paredes internas da instituicdo, mas também como cartaz publicitario nas ruas da
cidade. (MUSEUM OF MODERN ART, 2012).

A coleta das experiéncias individuais também forneceu ao museu dados importantes
e informacdes sobre seus visitantes. Os dados obtidos eram organizados por humor, exibicéo e
sentimento e, em seguida, comparados com base na data e horario, clima local,
acontecimentos e eventos da época, dentre outros, para obter uma visdo sem precedentes,

sobre 0 impacto do museu em seus visitantes.

Museu do Futebol
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No Brasil, sdo raros os exemplos de sucesso. Entre eles, estd 0 Museu do Futebol, em

S&o Paulo, que acolhe regularmente reunides dos colecionadores de camisetas dos clubes.
Dessa forma, 0 museu, ao invés de simplesmente ignorar tais encontros, realiza e da suporte

as reunides, ganhando, cada vez mais, ades&o do publico.

Os propdsitos dos encontros sdo reunir desde os colecionadores mais
fanaticos até aqueles que simplesmente apreciam a historia das camisas,
incentivar a troca entre colecionadores, estreitar contatos e estimular
amizades. Mais 3 mil camisas sdo expostas e circulam em média 500 pessoas
por evento, que apreciam e fazem troca de camisetas de clubes nacionais e
internacionais. (MUSEU DO FUTEBOL, 2017).

Concluséo

Assim, como resultado do processo de democratizacdo da informacgdo, €
essencial desenvolver a capacidade de examinar, discernir e selecionar aquilo que € util dentro
de grandes blocos de informacédo. Logo, € crucial que os museus estimulem a reflexdo sobre o
futuro da diversidade linguistica e cultural, diante da ameaca da padronizacéo e uniformidade
que sdo intrinsecas a revolucéo da informacéo. Isto posto, através da realizacdo de uma gestédo
flexivel e movel nas instituices atuais, 0 conhecimento deixara de ser um fator de excluséo,

como era no passado, para favorecer a plena participacdo de todos.

Ao transformar o museu em um ente primordialmente social, onde estdo presentes a
diversidade cultural, o pensamento ético, a investigacdo, a exploracdo e a criatividade, cria-se
a verdadeira experiéncia museal. Onde o enfoque da comunicacdo ndo esta apenas em exibir e
transmitir a informagdo, mas em proporcionar encontros e dialogos entre os participantes,

propiciando um espaco de colaboragdo e construtivismo.
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