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As ferramentas digitais vém proporcionando diferentes possibilidades de
difusdo do conhecimento, permitindo a valorizagdo e conservagdo do
patrimdénio cultural. Fotogrametria, escaneamento 3D, realidade aumentada,
jogos digitais e museus virtuais surgem como estratégias de registro e
documentagdo que podem ser utilizadas no ensino, pois criam experiéncias
imersivas e engajam as pessoas em praticas de educacao patrimonial. Porém,
algumas tensdes sociais e epistemoldgicas ndo podem ser ignoradas nesse
contexto. Entre o digital e o real, ha um campo fértil de oportunidades e riscos
que desafiam tanto a conservacdo material quanto a construgcao de sentidos
coletivos.



A abordagem CTS (Ciéncia, Tecnologia e Sociedade) contribui para
compreender esses impasses, considerando que a tecnologia se desenvolve
em interacdo com a sociedade ou a molda de alguma forma. Andrew Feenberg
ressalta que a tecnologia € sempre um campo de disputa social, enquanto
Laurajane Smith argumenta que o patriménio ndo € apenas um bem fisico, mas
um processo cultural e politico. Assim, o uso de ferramentas digitais deve ser
planejado visando inclusdo, participagéo e ética.

Os beneficios dessas ferramentas sao inegaveis: acervos digitalizados, jogos
como Minecraft Education e aplicativos que utilizam geolocalizagdo para fins
educacionais, como Pokémon GO, permitem tragar rotas por pontos turisticos
considerados patrimdénios culturais. Museus virtuais podem ser acessados
diretamente da sala de aula, proporcionando experiéncias imersivas mesmo a
distancia. Entretanto, é preciso refletir criticamente: quem tem acesso a essas
tecnologias? Comunidades periféricas, muitas vezes sem recursos, poderiam
participar desses processos? Ha risco de uma “patrimonializacéo digital”
excludente. Além disso, o excesso de ludicidade pode reduzir o patriménio a
mero entretenimento, esvaziando sua profundidade histérica e social.

Diante disso, a educagado patrimonial surge como espago estratégico para
equilibrar inovagao e criticidade. Trata-se de integrar o digital como recurso
pedagdgico capaz de estimular consciéncia, participagdo comunitaria e praticas
de conservagdo responsaveis. E fundamental formar sujeitos que ndo apenas
observem o patriménio em telas, mas compreendam sua importancia no
espaco real e vivenciem sua materialidade, sentindo-se parte dele. S6 assim a
conscientizagao de fato ocorrera.

Este trabalho propde refletir sobre o uso consciente de ferramentas digitais na
area patrimonial, destacando a necessidade de um olhar critico que integre
tecnologia, sociedade e cultura. Com base em diferentes autores e argumentos
robustos, evidencia-se que o avango tecnologico deve estar inserido na
sociedade de forma acessivel, promovendo inclusdo, aproximando pessoas e
oferecendo oportunidades para que todos tenham acesso ao patrimbnio
cultural, abrindo caminhos para a democratizacdo da cultura e do ensino
patrimonial.
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