Le tre generazioni museali.

Allo scopo di chiarire il concetto di didattica museale, è opportuno ripercorrere idealmente l'asse fondamentale dello sviluppo dell'istituzione museale, in modo da individuare le principali funzioni svolte dal museo, in epoche e circostanze diverse.

Si possono distinguere tre generazioni museali. 

La prima è quella in cui prevale il concetto di museo-tempio : le sale sono per lo più delle wunderkammern (camere delle meraviglie). Il grado d’interazione in questi musei è praticamente nullo. Il principio vigente è look but don't touch. La simbiosi museo-oggetto caratterizza tale museo, nel quale l'esposizione è legata alle serie di oggetti classificati per generi e specie e all'esigenza di raccoglierli in un'unica struttura conservativa. Lo scambio di conoscenza è unidirezionale, e punta a stupire e celebrare più che incuriosire ed approfondire.
Nella seconda generazione domina l'idea del museo-laboratorio, idea che prende corpo nell’ambito della museologia scientifica. I visitatori sono indotti a compiere delle esperienze che contribuiscono ad arricchire il loro bagaglio conoscitivo. Primeggia l’elemento interattivo: l'approccio è look but touch. In questi musei si è presa coscienza della necessità di utilizzare la struttura museale per funzioni più significative, diverse dalla semplice conservazione degli oggetti, dove alla base troviamo la partecipazione e l’interazione con il pubblico: si scopre il senso sociale del museo e si giunge così alla consapevolezza delle sue potenzialità didattiche. È proprio l’aspetto didattico uno dei punti forza dei musei di seconda generazione. Il museo-laboratorio della conoscenza offre l’occasione di momenti formativi basati su aspetti esperienziali ed emozionali legati all’apprendimento, che difficilmente potrebbero essere disponibili nei persorsi formativi ufficiali. “Nel museo di seconda generazione cambiano quindi le aspettative relative all’utente, al quale viene chiesto non solo di interagire con le strutture del museo, ma anche di fare domande ed esprimere dubbi, di misurarsi con i metodi più che con le nozioni. Se il museo di prima generazione mette in vetrina la conoscenza già bella e pronta, quello di seconda generazione mette a disposizione i metodi e gli strumenti per creare la conoscenza. Al responsabile scientifico viene quindi chiesta la disponibilità a mettersi in discussione e di venire incontro alle legittime esigenze di una società in cui la scienza e la tecnologia pesano sempre più nella vita quotidiana delle persone”
. Il museo si configura come un ambito di comunicazione e produzione culturale, che aggiunge una dimensione tangibile all’educazione formale e offre una via gradevole ed accattivante a quella informale e non formale. 

Le nuove tecnologie hanno costituito il punto di partenza per una nuova generazione museale, la terza, quella dei musei virtuali, ovvero dei siti telematici che riproducono un museo in uno spazio virtuale (cyberspazio). L'approccio è quello dell'interazione, della flessibilità dei percorsi, dell'ubiquità del visitatore e dei musei stessi, della contestualizzazione delle opere esposte nell'ambito del contesto storico-culturale in cui sono state prodotte. Si può definire museo virtuale, dunque, un sito nel quale diversi canali mediali (testi, immagini, suoni e filmati) vengono utilizzati simultaneamente allo scopo di favorire una percezione del bene culturale quanto più vicina possibile ad una visita reale organizzata secondo criteri didattici. Il modello utilizzato è il modello a rete. Vengono utilizzati percorsi che non sono lineari ma ipertestuali, multidimensionali. Il concetto di spazio e di tempo vengono alterati. Il cyberspazio offre una possibilità di ricomposizione delle temporalità personali, dei ritmi propri dei suoi abitanti, non condannando gli individui ad un adeguamento forzato ai ritmi della collettività: l’utente sceglie quando fare cosa in base ai propri ritmi personali. Il museo virtuale è quindi un non-luogo che ha uno spazio d’esposizione ed un bacino di utenza potenzialmente illimitato. Non ha persorsi obbligatori, può raccogliere insieme oggetti e informazioni che nella realtà esistono dispersi in ambienti diversi e distanti o che non sono direttamente percepibili (Approfondimenti nel Capitolo 3).

Se il passaggio dalla prima generazione alla seconda era stato caratterizzato dall’interattivitá, dalla seconda alla terza è caratterizzato dall’ubiquità: il museo è ovunque e per chiunque. Il museo di terza generazione assume, quindi, un ruolo di primo piano sia come veicolo di promozione culturale, a livello mondiale, che come efficiente archivio informatizzato, consultabile ovunque, di documentazione testuale e visiva. 
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