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ESPACOS NAO FORMAIS DE EDUCACAO NA B
HIPERMODERNIDADE: O FUTURO DA COMUNICACAO
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RESUMO

O contexto da hipermodernidade traz novos desafios aos espagos museais, que S&o
espacos nao-formais de educacao, e estimula o desenvolvimento de estudos sobre a forma
como eles se comunicam com seus publicos. Considerando-se a trajetoria evolutiva do
conceito de museu e 0s principais movimentos vinculados ao fenémeno, busca-se
conduzir processos colaborativos de criagdo em museus, na perspectiva do publico destes.
A partir da proposicao da oficina “Como seria o seu museu?”, baseada no processo de
design thinking, os participantes passam pelas etapas de integracdo, imerséo,
contextualizacdo, planejamento, prototipacdo e apresentacdo de propostas capazes de
materializar suas percepcOes de museu. A metodologia de pesquisa adotada é qualitativa,
utilizando procedimentos de pesquisa bibliografica, documental, observacdo participante
e grupo focal. A partir dos dados coletados e analisados, tem-se, de forma exploratodria,
algumas dimensdes relacionadas ao fendmeno em estudo. Dentre elas, destacam-se
mobilidade, descentralizacdo, comunidade, convivéncia, estética, expansdo, virtualidade
e causas sociais.

Palavras-chave: Museu; Espacos Museais; Processos colaborativos; Design Thinking.

1 INTRODUCAO

O museu, no século XVIII, a partir da cultura colecionista instituida no periodo do
renascimento, estabelece-se como instituicdo de salvaguarda do patriménio publico.
Inicia-se um processo de democratizacdo do acesso as colecbes e sua consolidacao torna
0 museu uma das instituicbes fundamentais do Estado moderno. O século XIX,
considerado “o século dos museus”, registrou a expansao destes no continente europeu,
tanto em nimero quanto em diversidade e quantidade de acervo. De acordo com Brandao
& Landim (2011, p.99), “os museus passaram a fazer parte dos projetos identitarios dos
diferentes Estados Nacionais”. Com as duas grandes guerras mundiais, no século XX, a
preservacao patrimonial ganha evidéncia. Ja na segunda metade do século, de acordo com

os referidos autores (2011), ha transformacdes na nogdo de patriménio, no papel dos
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museus e nas funcdes dos profissionais. Os museus passam a investir na abertura a
participacdo coletiva, em novos formatos organizacionais € no compartilhamento de
experiéncias. Dissemina-se, de acordo com Bautista (2014), a nocdo da cultura
participatoria nos museus, ndo apenas como dindmica de abertura destes & comunidade,
mas também para garantir um nivel de visitacdo por parte do publico capaz de justificar

0s investimentos publicos recebidos.

Os processos de patrimonializagio® e de musealizagio®* refletem o ideal de permanéncia
que se instaura com os museus (DESVALLEES & MAIRESSE, 2016). Tal ideal entra
em contradicdo com a propria transitoriedade da condi¢do humana, levando a reflexdes
sobre a funcdo do museu na sociedade. Considerando-se alguns marcos histéricos da
museologia, tem-se a criacdo do Conselho Internacional de Museus — ICOM, em 1946°.
Esta organizagdo ndo-governamental, vinculada a UNESCO, congrega profissionais de
museus do mundo todo, e tem como motivacdo, segundo Cury (2005), conectar 0s
conceitos e teorias a praxis museal, assegurando a permanente evolucdo do campo da
museologia. J&4 o Comité Internacional para a Museologia — ICOFOM® — foi criado em
1976. “ Dai para a frente, ICOM e ICOFOM trabalharam paralelamente para o
desenvolvimento dos museus ¢ da museologia” (CURY, 2005, p. 46). Este ultimo comité,
segundo a autora, representa o maior e mais importante forum de discussao e estudo sobre
teoria museoldgica, que tem como objetivo a construcdo de um sistema do conhecimento
museoldgico e o entendimento das relacGes que a Museologia estabelece com outras areas
do conhecimento (CURY, 2011).

Em 1958, a Declaracdo do Rio de Janeiro, divulgada em Seminério Internacional da
UNESCO, afirmou o caréater educacional dos museus, reforcando a exposi¢do como meio
de conexdo entre o acervo e a sociedade, a partir da diversidade dos grupos que a

integram. A Mesa Redonda de Santiago do Chile, realizada em 1972, estabeleceu a nocao

3 patrimonializaco - ideia de preservacdo de um objeto ou de um lugar (DESVALLEES & MAIRESSE,

2016, p. 57).

4 Musealizag&o - operagdo de extragdo, fisica e conceitual, de uma coisa de seu meio natural ou cultural de
origem, transformando-a em musealia, em objeto de museu que se integre no campo museal.
(DESVALLEES & MAIRESSE, 2016, p. 57).

5 http://icom.museum/

8 http://network.icom.museum/icofom
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de “Museu Integral”, destacando a importancia dos espagos museais na vida da sociedade
moderna, por meio das funcdes de fomento ao desenvolvimento social, educacional e
cultural. Este movimento representa a expansao do museu para além do modelo
tradicional. Em 1980, no Encontro Anual do ICOFOM, no México, propde-se o tema:
“Museologia, uma ciéncia em formagdo”, o que estimula o debate da comunidade sobre
a adocdo da ideia de museologia como disciplina cientifica e como ciéncia em formacao.
Destacam-se, segundo Cury (2005), nomes como Klaus Schreiner (Alemanha), Zbynek
Z. Strénsky e Anna Gregorova (Republica Tcheca) e Vinos Sofka (Suécia). Stransky e
Gregorova posicionam que o objeto de estudo da museologia € a “relacdo especifica entre
0 homem e a realidade”. Ampliando o debate, Waldisa RUssio Guarnieri, musedloga
brasileira, defendeu que o objeto de estudo da museologia ¢ o “fato museal”, ou seja, a
relacdo profunda entre 0 Homem, sujeito que conhece, e 0 Objeto, parte da Realidade a
qual o Homem pertence e sobre a qual tem o poder de agir (GOMES, 2015). Em 1984,
tem-se a Declaragdo de Quebec, que estabeleceu os principios para uma ‘“Nova
Museologia” capaz de abrigar modelos alternativos de museus, tais como 0s museus
comunitarios e ecomuseus, derivados da cultura participatéria. Observa-se mudangas no
foco das a¢bes museoldgicas, deslocando-se do cuidado exclusivo com a preservacéo e
organizacdo do acervo em direcdo a valorizacdo da exposi¢do, comunicacdo e promogao

social deste.

Instauram-se, portanto, novas estratégias museoldgicas voltadas para dinamizar a funcéo
social do patriménio e do museu. Em 1985, no II Encontro Internacional ‘Nova
Museologia/ Museus Locais”, em Lisboa, a comunidade museoldgica reconheceu
formalmente o “Movimento Internacional para uma Nova Museologia” - MINOM/’,
sendo que, dois anos apos, a instituicdo foi filiada ao ICOM. Em 1992, na Venezuela,
como desdobramento do Seminario “A Missdao do Museu na América Latina hoje: Novos
Desafios”, tem-se a Declaragdo de Caracas, cuja grande transformacéo é a evolucéo do
conceito de “museu integral” para o conceito de “museu integrado” (PRIMO, 1999, p.
25). Evolui-se para uma visdo interdisciplinar do museu, integrado em redes com diversos

atores envolvidos.

7 http://www.minom-icom.net/about-us
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Em relacéo ao conceito de museu, este foi sendo revisto pelo ICOM, ao longo do tempo.
Em 1974, a referida organizacdo considerava que o museu era voltado a realizacdo de
pesquisas sobre os testemunhos materiais do homem e de seu meio. Neste mesmo periodo,
institutos de conservacao e galerias de exibic¢ao de bibliotecas e arquivos, monumentos e
sitios naturais, arqueoldgicos e etnograficos, monumentos historicos e locais com
caracteristicas de museu, zoologicos, jardins botanicos, aquarios, viveiros, reservas
naturais, centros de ciéncia, planetarios, passam a se inserir no conceito de museu. Em
2007, o ICOM estabelece um conceito de museu que amplia a nogdo de patriménio,
abrangendo tanto o patrimonio material como o imaterial, sendo este o conceito em vigor

atualmente.

Instituicbes permanentes, a servico da sociedade e de seu
desenvolvimento, abertas ao publico, sem fins lucrativos, que
adquirem, conservam, expBem e transmitem o patrimdnio material e
imaterial da humanidade e de seu ambiente, para fins de estudo,
educacdo e deleite (ICOM, art. 3).

A partir de 2017, o ICOM e o ICOFOM passaram a promover uma serie de encontros
globais com o proposito estimular a comunidade museoldgica a pensar sobre “Como
definir museu, no século XXI”. O propdsito é engaja-la em uma andlise profunda da
museologia que podera resultar em nova revisdo do conceito de museu por parte do
ICOM.

2 MUSEU EM TRANSICAO

No contexto contemporaneo, Cury (2011) argumenta que vivencia-se a transicdo entre
um modelo tradicional de museu e um modelo emergente, em construcdo. Constata-se
que as funcbes de pesquisa e comunicagdo ampliam-se, abrangendo a exposicéo, a
mediagdo® e a educacdo, atividades que ddo grande visibilidade ao museu na sociedade.
O museu passa a ser palco de debates coletivos sobre tematicas globais de interesse da
sociedade contemporénea, relacionadas a direitos humanos, preservacdo ambiental,

inclusdo social, acessibilidade, desenvolvimento urbano, desenvolvimento sustentavel.

8 Mediag4o - designa a agdo de colocar em acordo duas ou vérias partes, no quadro museoldgico, o publico de museu
com aquilo que Ihe é dado a ver, criando uma relagao de apropriacdo (DESVALLEES & MAIRESSE, 2016, p. 52).
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Instaura-se um museu reflexivo, propositivo, colaborativo, que é um dos principais
articuladores da economia criativa. “Os museus sdo institui¢des do seu tempo, visiveis

aos seus contemporaneos, servindo a causas de sua ¢época” (BRUNO, 2011, p.3).

MODELO TRADICIONAL MODELO EMERGENTE

Conhecimento Experiéncia

Comunicagéo unilateral

Comunicacdo dialdgica

Visao/Pensamento

Sensorial/Sinestésico

Processos baseados na autoridade do

Processos colaborativos

especialista.

QUADRO 1: Cenério dos Museus em Transi¢do. Fonte: adaptado de CURY, 2011.

O século XXI inaugura o fendmeno do “Museu Expandido”, englobando instituigdes,
territorios, experiéncias, espacos, acervos materiais e imateriais. A transformacéo € que
0 museu, na contemporaneidade, passa a apresentar-se como uma das figuras possiveis
de mediacdo — e ndo a Unica. De acordo com Deloche (2001), trés conceitos tornam-se
fundamentais para compreender a relacdo entre o sujeito e o objeto museal, no mundo
atual: estética, museal e virtual. A experiéncia estética se da a partir da percepcéo sensivel
envolvida na criacdo ou na contemplagdo de um objeto estético. J& o museal expde e
comunica o objeto estético que ira provocar a experiéncia. O virtual, por sua vez, propde
possibilidades de interacdo do sujeito com o objeto. No que diz respeito ao virtual,
segundo Deloche (2001), observa-se que a apresentacao do objeto passa a ser autbnoma,
ndo mais limitando-se ao seu agente autorizado: a instituigdo museu. “O museu virtual
pode ser concebido como o conjunto de museus possiveis, ou 0 conjunto de solugdes
possiveis aplicadas as problematicas as quais responde, notadamente, 0 museu classico”

(DESVALLEES & MAIRESSE, 2016, p. 67).

Gobira (2018) explica que a ideia de museu ja ndo se liga tanto as instalagdes fisicas ou a
necessidade de expor continuamente, e sim as relacdes do museu com seu entorno. O
advento das tecnologias digitais possibilitou a exposicdo permanente de acervos
digitalizados de museus, a criacdo de sites de museus e a presenca deles nas redes sociais,
0s ambientes imersivos virtuais, dentre outras inovagdes. “A computagdo trouxe novas
possibilidades para a sociedade, inclusive na arte e na cultura” (GOBIRA, 2018, p. 85).

O fendmeno do virtual se intensificou de tal maneira que, na contemporaneidade, surge o
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termo pos-digital, sendo que Gobira (2018) pontua que ele tem relacdo com 0 momento
em que a sociedade lida com as tecnologias de forma téo organica que ja ndo ha uma clara

separacao entre espacos fisicos e nédo fisicos.

Tendo como pano de fundo o cenario pés-digital, os processos integrados, experimentais,
em rede, a emergéncia da cultura maker, tem-se 0S museus como espagos a investir.
“Penso nos museus como laboratorios de experimentagdo com a fungdo de uma escola
critica e transformadora que questione os valores do proprio museu” (BARBOSA, 2011,
p. 107). De acordo com Deloche (2001), o museu ¢ um “confronto de metamorfoses” que
envolve processos dindmicos, ubiquos, de reciprocidade e colaboracdo entre profissionais
e publicos diversos, tendo como propdsito inovar nos processos de criacdo, gestdo e

compartilhamento de conhecimento sobre o museal.

Levando estas questdes em consideracdo, e partindo do principio de que é preciso avancar
na compreensdo das percepcdes dos publicos sobre 0 fendmeno “Mmuseu”, foram
propostas oficinas em torno de uma questdo central: “Como seria 0 seu Museu?”. O
processo de estimulo a inovacgédo do design thinking, centrado no ser humano, foi adotado

para conduzir as reflexdes e co-criacfes desencadeadas pela proposta das oficinas.

3 OBJETIVOS
3.1 Objetivo geral

O objetivo geral é estimular a reflexdo e criacdo colaborativa em torno do conceito de

museu, na perspectiva de seus publicos.

3.2 Objetivos especificos

e Compreender a trajetdria evolutiva do museu e dos conceitos e movimentos a ele
associados, com base em pesquisas bibliograficas e documentais.

e Realizar oficinas, por meio do processo de design thinking, favorecendo a
reflexdo, criacdo e troca de experiéncias coletivas sobre o museu, seu conceito,
funcoes, desafios e perspectivas futuras.

e Conduzir grupo focal junto aos participantes das oficinas, buscando explorar as
ideias e propostas que surgem.

e Desenvolver relatorio de pesquisa capaz de apresentar insights sobre o que 0s
publicos pesquisados pensam a respeito da evolucdo do conceito de museu, para
fundamentar tanto a gestdo museoldgica destes.
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4 Justificativa

De acordo com Desvallées & Mairesse (2016), o fator humano é fundamental para se
compreender o funcionamento dos museus, tanto em relacdo as equipes de profissionais
destes, quanto ao publico em geral ou aos publicos segmentados aos quais eles se dirigem.
Problematizar sobre o conceito de museu e as fungdes museais envolve pensar sobre
processos de musealizagdo e de visualizacdo de acervos materiais e imateriais. Como
decorréncia das visdes de museu integral, museu integrado e museu expandido, torna-se
instigante estudar, a partir da perspectiva dos publicos de interesse, quais sao as suas
concepcBes de museu, como eles imaginam-no, e que perspectivas e desafios futuros
apontam para ele. A proposicao do formato de oficinas e do processo de design thinking
adequa-se aos propositos do estudo, uma vez que assegura 0 ambiente e o clima propicios
ao debate, aos processos de colaboracao e co-criacdo e de troca de experiéncias entre 0s

participantes.

Esta proposta fundamenta-se também nos escritos de Ranciere (2012), para quem o ato
de produzir algo alia o ato de fabricar ao ato de tornar visivel. Assim, estabelece-se uma
nova relacdo entre o fazer e o ver. Instaura-se, consequentemente, uma pedagogia da

experiéncia direcionada a um publico emancipado, autbnomo, no pensar.

5 Metodologia

A metodologia adotada é qualitativa e, como procedimentos de coleta de dados, tem-se
as pesquisas bibliogréficas e documentais, a observacdo participante e o grupo focal.
Estes procedimentos sdo coerentes com o proposito de se realizar um estudo exploratério
sobre as transformagdes no conceito de museu, no contexto contemporaneo, na
perspectiva do publico pesquisado. O publico participante das oficinas inscreveu-se
espontaneamente nos espacos em que elas ocorreram, o que indica que ele é formado por
pessoas interessadas em cultura e no fendbmeno museu como um todo, com potencial de

contribuir de forma significativa para o estudo do tema delimitado.

6 A proposta da oficina

6.1 O conceito - Plano de ensino da oficina

A proposta da Oficina “Como seria o seu museu?” surgiu a partir da
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Motta — sobre gestdo do conhecimento em espagos museais.

A dindmica da oficina foi elaborada para proporcionar aos participantes a adequada
sensibilizacdo em relacdo a tematica abordada, para fomentar reflexdes e exercicios. Ha
a preocupacdo, por parte dos pesquisadores, em abordar os conteidos de forma
propositiva, levando os participantes ao pensar autbnomo e integrado ao coletivo. Os
resultados das oficinas ministradas séo utilizados para embasar os estudos académicos e

cientificos desenvolvidos pelos pesquisadores, com o devido consentimento dos

participantes.

A ementa da Oficina aborda os topicos enumerados a seguir:

Século XVIII - Museu e o patrimdnio publico

Século XIX - A era dos museus

Século XX - Museu integral - Museu integrado

Século XXI - Museu expandido

Modelos de museu em transi¢ao

Para pensar junto: relacdo entre museu e comunidade

Para pensar junto: museu e suas conexdes com 0 espaco urbano
Para pensar junto: museu e causas sociais

Inovacdo e novas tecnologias na mediacéo da experiéncia museal

A prética tem duracdo de quatro horas. O cronograma é proposto da seguinte maneira:

20min | Apresentacdo dos participantes: integracdo
30min | Tour pelo museu :: imersédo

30min | Reflexdes iniciais :: contextualizagéo

25min | Brainstorming :: planejamento

15min | Pitch :: apresentagéo

60min | Prototipagem :: materializacédo

60min | Grupo de foco :: compartilhamento experiéncia

6.2 O processo - Design thinking

Abordagens sobre metodologias ativas de aprendizagem tém sido recorrentes tanto em
estudos académicos e como na pratica organizacional. Para além de serem classificadas

como pouco ortodoxas, estas metodologias permitem que as pessoas reflitam, de forma
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transversal, sobre as mais diversas situagdes e problemas propostos para resolucéo.
Dentre as metodologias ativas que surgiram na contemporaneidade, destaca-se o Design
Thinking, que traz para as demais areas do conhecimento uma metodologia projetual
habitualmente utilizada pelos profissionais de design. Brown (2010) reflete sobre a

multiplicidade de aplicagOes desta metodologia, bem como suas vertentes:

“..0s principios de Design Thinking sdo aplicaveis a uma ampla
variedade de organizacGes, ndo apenas a empresas em busca de novos
produtos para oferecer. Um designer competente sempre podera
melhorar a nova paraferndlia do ano passado, mas uma equipe
interdisciplinar de design thinkers habilidosos estd em posicdo de
solucionar problemas mais complexos.” (BROWN, 2010, p. 6).
A experiéncia da construcdo e projetacdo colaborativa de espagos museais esta alinhada
com os principios de Design Thinking, sendo que Brown (2010, p.26) destaca que “em
uma equipe interdisciplinar, todos se sentem donos das ideias e assumem a
responsabilidade por elas”. As solugdes se multiplicam e se complementam, sinalizando

que a experiéncia de co-criacdo contribui para o melhor entendimento e planejamento dos

espacgos museais, de acordo com as percepcdes dos publicos de interesse.

6.3 O fazer - Registro da oficina

A partir de um exercicio inicial de problematizacdo sobre a tematica museu, 0s
participantes séo convidados a desenvolver e apresentar propostas que materializem suas
percepcOes a respeito. A apresentacdo final das propostas é conduzida pelos
pesquisadores como um grupo focal, por meio de roteiro semiestruturado de questdes, e
registrado em video na integra (Figura 1). Posteriormente, realiza-se a transcricdo das

discussdes para futuras analises de maior densidade.
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Figura 1: As apresentagdes sdo registradas em video, previamente autorizadas pelos participantes. Fonte:
Registro dos autores (2018)

7 DISCUSSOES E ANALISES

Apos a realizacio de duas oficinas®, em que os participantes criaram trés prototipos de
museu e debateram sobre o tema, tem-se algumas dimensdes a serem consideradas, em

carater exploratério.

7.1 Mobilidade

Observa-se que ha uma preocupacao por parte dos participantes em nao restringir o museu
a um espaco fixo, assegurando-se a circulagéo do acervo para que 0 acesso a ele seja cada
vez mais democratizado. Em um dos prototipos, foram criados “vagdes” que possibilitam
itinerancias, a partir de recortes dos acervos de museu (Figura 2). Estes vagbes podem

ocupar espagos externos, livres, nas dependéncias do museu, ou sair deste espaco, para

exibicBes temporarias em outros locais.

9 As oficinas foram realizadas no Museu Mineiro, em Belo Horizonte, em 22/09/2017 e 25/05/2018.
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Figura 2: A questdo da itinerancia e a preocupagdo com a multiplicagdo dos contetidos e acervos foram
observadas em dois dos projetos apresentados. Fonte: Registro dos autores (2017)

7.2 Descentralizacdo

Em um dos prototipos, foi pensada a realizacdo de uma exposi¢do sobre a insercao da
mulher na sociedade. A ideia é que a exposigdo seja “viralizada” para diversos espagos
culturais, criando uma estrutura de rizoma e favorecendo a descentralizacdo do acesso

publico ao patrimonio.

Figura 3: A viralizagdo e difusdo da exposicdo pelos espacos culturais do estado proposta por um dos
grupos... Fonte: Registro dos autores (2018)

7.3 Comunidade

O sentido de comunidade € evidenciado nas atividades desenvolvidas, sendo que, em um
dos protétipos, apresenta-se a ideia de “curadoria colaborativa”, 0 que envolve a
delimitacdo conjunta (especialistas-comunidade) dos conteddos e objetos museais

expostos, resultando em engajamento da comunidade e apropriagdo do acervo.
7.4 Convivéncia

Observa-se a materializagdo da no¢do de museu como espago de convivéncia, aberto a
atividades da comunidade e a encontros informais entre as pessoas, abarcando multiplos

propositos, atividades e grupos sociais.
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Figura 4: Para além dos acervos, os participantes buscaram propor espacos de convivéncia. Fonte:
Registro dos autores (2017 e 2018).

7.4 Estética

A experiéncia estética, desencadeada pela fruicdo do objeto museal através dos sentidos

humanos, € valorizada na concepc¢do de museu dos participantes. (Figura 5).

Figura 5: As questdes estéticas foram abordadas em dois prot6tipos, através da proposicdo de obras de
arte. Fonte: Registro dos autores (2017)

7.5 Expanséo

Em dois prototipos, o museu foi inserido em espacos ao ar livre, extramuros, integrado a
natureza e ao seu entorno (Figura 5).
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Figura 6: Para os participantes o contato com espacos externos faz-se necessario para integrar 0 museu
ao meio urbano. Fonte: Registro dos autores (2017)

7.6 Virtualidade

Os participantes indicaram possibilidades de expansdo da nogdo de museu, por meio de
aplicativos para midias moveis, blogs e ebooks voltados ao compartilhamento de

conhecimento.

7.7 Causas Sociais

Um dos grupos participantes elegeu, para pensar o museu, a tematica do papel da mulher
na sociedade (Figura 7). Esta escolha associa o conceito de museu a causas consideradas
relevantes pela sociedade contemporanea.
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Figura 6: O protétipo feito pelo grupo discute o papel da mulher na sociedade, sendo estas representadas
tanto por personalidades publicas quanto por mulheres anénimas das comunidades com as quais 0 museu
dialoga. Fonte: Registro dos autores (2018)

8 CONCLUSAO

De modo geral, observa-se que os participantes das oficinas ministradas compartilham
uma visdo do museu como fendmeno expandido, relacional, desterritorializado, voltado
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ao engajamento comunitario, ao compartilhamento de conhecimento e a proposicao de
experiéncias diversas ao publico. Observa-se que o publico pesquisado indicou ser
favoravel ao uso da tecnologia em museus, das ferramentas de conectividade e
interatividade, para criar experiéncias inclusivas e imersivas em relacdo ao acervo e ao
espaco. Apesar dos recursos digitais serem bem vindos, contudo, as pessoas entrevistadas
acreditam ndo ser desejavel que experiéncia sensorial, emocional e afetiva, baseada no
fisico, seja suplantada por uma realidade totalmente artificial. O fisico e o virtual precisam
estar integrados, e ndo em conflito, segundo os pesquisados. Tudo tem que fazer sentido
em relacdo aos objetivos dos espacos museais. Foi manifestada ainda uma preocupagéo
com a questdo da liberdade de acesso e producao colaborativa em museus, remetendo a
questdes de propriedade intelectual e ética. Os participantes defendem que, assim como
a comunicacao e a sociedade sdo dindmicas, 0s espacos museais também sdo, e precisam

adaptar-se melhor a realidade em constante transformacao.

Como limitacdo deste estudo, tem-se o fato de que, por ser exploratorio, ndo ha a
possibilidade de generalizagdo de resultados, sendo possivel apenas a geragdo de insights
para subsidiar a gestdo nos museus. Para futuras pesquisas, uma proposta € estender a
realizacdo das oficinas aos profissionais de museus, para que eles contribuam com este

processo.
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