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Resumo: O artigo apresenta um resumido histérico e busca enumerar as principais
mutagbes pelas quais vém passando os museus em geral, e os museus de ciéncias em
particular. Na literatura especializada em museologia e museografia de ciéncias, cinco
grandes mutagdes sio listadas referentes is tecnologias comunicacionais, a0 atendlmento
ao publico, a0 gerenciamento, de sintese do conhecimento cientifico e da museografiaea
concepgio do espago museoldgico interno e externo. Estas mutagBes sio discutidas num
contexto tedrico apontando linhas de interpretagio e pesquisa sobre o tema.

Palavras-chaves: Museus de ciéncias, transformagdes, exposi¢des, museologia,
museografia.

Abstract: This work is concerned a short historic of science museums and theirs mutations.
Five great mutations are listed in the museology and museography approach: technology
communication; public, marketing, scientific and museographic syntheses and conception
of museology in & out space. This mutations are discussed in theoretic approach forward
possible interpretations and research about.

Descriptors: Sciences museums, mutations, expositions, museology, museography.
Apresentagcdo
Nas sociedades contemporaneas observamos diferentes e variadas manifestages pu-

blicas de valorizagio da cultura - concursos, festivais, exposigdes, feiras, saldes, visitas
orientadas ao patrimdnio histérico e natural, sitios preservados, etc. A partir de um dos

1 Departamento de Meétodos e Técnicas de Ensino DMIE- Faculdade de Educacéo UFMG, Projeto Museu-
Escola - UFMG - silsousa@fae.ufmg.br

2 Cenfro Federal de Educacao Tecnologica de Minas Gerais CEFET-MG, e Laboratoire de Recherche sur
la Culture et les Musees, Universite de Bourgogne, France - pecventura@deii.cefetrg.or

126




Pro-Posicdes - vol. 12, N. 1 (34) - margo/2001

marcos da modernidade cultural, a Revolugio Francesa, as grandes cole¢des privadas a
nobreza sio abertas ao publico, por exemplo, o Jardin de Plantes, um jardim real, se consti-
tui parte do Museu Nacional de Histéria Natural de Paris, fendmeno que ocorre também
em outros paises europeus. Os museus surgem, entio, em um contexto de preservagio e
de testemunho da organizagio material e intelectual de uma época, muito embora tenham
surgido também museus de arte popular, do erotismo, entre outros. A ciéncia, a tecnologia
e a técnica passam igualmente a pertencer ao dominio da cultura cabendo-lhes entdo um
espago museografico. Mas a cultura cientifica e tecnolégica nio é a tradugdo dos resulta-
dos da ciéncia, ou das novidades técnicas, ou das performances industriais. Particular-
mente essa cultura supera o conjunto de conhecimentos retidos pelos individuos e, de
fato, representa um conjunto de poderes, de valores, de representagdes observaveis den-
tro de um contexto social e econdmico. Essa concepgio de cultura cientifica permite
ampliar o conceito de ciéncia, dando um sentido a tecnologia e a técnica e integradas ao
desenvolvimento industrial. E é dentro desse contexto que observamos recentemente a
criagdo de museus ligados as empresas e a0 mundo do trabalho, como o museu da moda,
o museu da aviagdo, o museu do trem de ferro, o museu do perfume, o museu do telefone,
o museu do vidro, etc. Embora de origens e fungdes sociais diversas, eles atualmente
acrescentam uma missdo pedagdgica de transmissio dessa cultura, além da preservagio
da meméria e do patrimonio.

Todos esses museus passam por um significativo processo de transformagio nos tlti-
mos vinte anos devido a diversos fatores, principalmente financiamento e concorréncia
com outros modos de divulgagio da cultura. A literatura especializada registra cinco
grandes transformages em curso nos museus em geral. Ventura (1997) afirma que essas
transformacdes refletem:

1. a presenga de novas tecnologias comunicacionais a disposigdo da sociedade e dos
museus;

2. a necessidade de uma nova organizagio tanto de objetivos gerenciais quanto de
procura e defini¢io de novos publicos;

3. abusca de uma nova linguagem que realize uma sintese do conhecimento cientifico
e tecnologico para seduzir o publico;

4. o confronto as diferentes questdes economicas que fazem dos museus empresas de
culturae lazer;

5. as novas concepgdes dos espagos museograficos internos e externos, solicitando
uma nova arquitetura.

O principio de construgio de qualquer pratica museologica e museografica supde a
classificagdo e a exposigio dos objetos em referéncia ao contexto social, politico e econd-
mico de um grupo étnico privilegiado tanto expositor quanto visitante. Assim, a museologia
procura estabelecer uma comunicagio entre o objeto de museu e o visitante atravées da
apresentagdo social e da interpretagdo de problemas contemporaneos, sendo que as fun-
¢bes primeiras de memoria e testemunho nio satisfazem mais as politicas culturais atuais.
Isto coloca a pratica museoldgica diante dos conflitos surgidos da necessidade de traba-
lhar no limite de praticas paradoxais: conservagio e exposi¢io; aprendizagem escolar e
aprendizagem social; modernidade e passado (Barzilay, 1995).
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Diante da constatacio desses conflitos, apresentaremos alguns pontos sobre essas
transformacdes e os novos desafios enfrentados pela comunidade cientifica diante do
projeto de educagio cientifica e técnica para os cidadios.

A evolucéo das praticas

Seria impossivel tratar de maneira definitiva a histéria dos museus de ciéncias. Somen-
te uma certeza paira neste caso, a complexidade da interagio entre as colegdes individuais,
os estabelecimentos publicos, os centros universitarios, as exposigdes industriais, 0s mu-
seus de belas artes, os centros de formagio tecnolégica e outros organismos e praticas
sociais que entrelagam a rica histéria da constituigio dos atuais Museus de Ciéncias.

Até o final do século X VIL, os “cabinets de curiosités” organizados pelos nobres, aventu-
reiros e naturalistas constituiram uma parcela importante da produgio de conhecimento
museoldgico da época. O grande acervo constituido nesses gabinetes tinha um acesso
restrito e guiado pelo préprio colecionador. Ainda em 1683 foi criado em Oxford por
Elias Ashmole, membro da Academia Real Britinica, o primeiro museu de ciéncias aber-
to ao publico - o Ashmolean, portador de uma museografia enciclopedista sem preocupa-
¢bes de desenvolvimento de pesquisa. Sua colegio era constituida de objetos diversos: o
ber¢o em ferro fundido do Rei Henrique IV, dentes de mamiferos, objetos variados de
diferentes grupos étnicos. No século seguinte, os colecionadores passaram a se interessar
pelas ciéncias experimentais. O Museu Britdnico de Londres, que incluiu uma se¢io de
Histéria Natural posteriormente, abriu suas portas ao publico em 1759 enquanto que em
plena Revolugio Francesa (1793), foi criado o Museu Nacional de Histéria Natural em
Paris. Somente no principio do século XIX o Ashmolean reconstituiu suas exposigdes
tentando explorar o processo de construgio de conhecimento cientifico da época.

Nos Estados Unidos, os museus de histéria natural - Academia de Ciéncias Naturais da
Filadélfia (1812) e Museu Americano de Histéria Natural de Nova York (1869) - foram
criados de uma maneira a sustentar a pesquisa e fornecer uma prova do enriquecimento
cultural da nova nagio. Os museus das antigas coldnias representavam um simbolo de
prestigio e gléria das Ciéncias sendo, portanto, abrigados por uma arquitetura majestosa.

A expansio industrial criou um novo sujeito de exposigio - a tecnologia. O Conserva-
t6rio Nacional de Artes e Oficios abriu suas portas em Paris no ano de 1794, seguido pelo
Instituto Real de Londres em 1800. Na Inglaterra o desenvolvimento de instituigdes
publicas desse tipo se acelerava por volta de 1830. O Museu Britanico passou a abrir suas
portas nos feriados e foram criados o Instituto Politécnico e a Galeria Adelaide. Outras
institui¢Oes se tornaram parceiras na intengio de expor e apresentar o processo de cons-
trucio do conhecimento cientifico e tecnol4gico, como o Instituto Franklin na Filadélfia
(USA), tendo sempre uma intengo da alfabetizagio e da educagio cientifica. Novas pra-
ticas museograficas se desenvolvem como a primeira grande feira industrial internacional
realizada em 1851 no Pal4cio de Cristal, em Londres.

No inicio do século XX, uma segunda geragio de museus de ciéncias apareceu. Entre
eles o Museu Alemio de Munique (1906) e o Museu da Ciéncia e da Industria de Chicago
(1933). Estes museus foram criados com o objetivo de promover a tecnologia utilizada no
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mundo contemporaneo e produzirem recursos educativos com essa finalidade. Entretan-
to, efetivamente, eles constituiram coleges de objetos técnicos.

No entanto, a historia dos museus de ciéncias nio é linear. Uma terceira geragio de
museus apareceu com o abandono da fungio de formacio de cole¢des em 1937, com o
Palacio da Descoberta em Paris e o Exploratorium de Sio Francisco (USA) em 1969.
Segundo Hooper-Greenhil (1994), a evolugio dos museus de ciéncias na Inglaterra coin-
cide historicamente com a introdugio de atividades experimentais no curriculo escolar.
Os museus foram vistos como institui¢Bes ideais as novas demandas educacionais por
oferecerem ateliés centralizados no objeto, com o emprego de uma variedade de
metodologias de ensino. Pode-se chamar a isso de ateliés e exposi¢Ges interativas que
oferecem ao publico, mecanismos, por exceléncia, “de negociagio dos contetidos” (Schiele,
1997).

A tendéncia atual ¢ a de construgio de um museu interativo capaz de fazer a
sintese dos conhecimentos e discuti-la junto ao publico, de forma que este nio seja
apenas um receptor desse conhecimento, mas também um criador de novos saberes e
de novos conhecimentos, um ator no processo de ampliagio da cultura cientifica,
técnica e empresarial. Questionamos quais os dispositivos apresentados pelos mu-
seus, ndo somente para fazer com que os visitantes descubram a relacio entre as
diversas ciéncias, a cultura e as artes, como também crescer sua esfera de competén-
cia atraveés de sua apropriagio de objetos e artefatos. Esse posicionamento transfor-
ma os museus de ciéncias em lugares de encontros, de discussio e de trocas de infor-
magbes, abertos a todos e conectados as redes internacionais de informacio e de
popularizagio do conhecimento.

Museologia e museografia emn mutacdo

Como serdo os museus de ciéncias do futuro? Quais critérios permitem-nos discuti-
los e prever quais serdo os objetos dos museus do futuro? Varias sio as transformacées
pelas quais passam os museus nesse comego de novo milénio. A modernizacio dos
museus na Europa comegou, de fato, nos anos setenta, anos de crise econémica, profis-
sional e, sobretudo institucional, no arrastio de mudangas de comportamento provocadas
pelos eventos sociais do final dos anos sessenta. Para combater a crise, entre fechar e
expandir, tomou-se o caminho da expansio, da modernizaco e da criacio. Grandes
projetos de renovagio e de construgdo de museus por arquitetos famosos foram movi-
mentos de envergadura internacional dos anos oitenta. Mas chegam os anos noventa e
os museus esbarram nos limites impostos por fatores socioecondmicos. A saida foi
entrar na era da economia, da gestio, da qualidade, do marketing e da comunicacio. A
partir dos anos dois mil, os museus de ciéncias devem encontrar suas marcas sociais,
discutir os grandes problemas do planeta, tais como: as questSes ambientais, o cresci-
mento da populagio, a circulagio de capitais, as redes internacionais de informacio,
entre outros. No ato de criagio do centro de ciéncias Newmetropolis, na Holanda, seu
museélogo, James Bradburne (1998), traca algumas avenidas possiveis sobre as quais
possam caminhar os museus de ciéncias do futuro:
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1. apostar nas mudangas e adotar tecnologias que favorecam a aquisi¢io de competén-
cias para as geragdes futuras;

2. se apresentar como um forum, onde os visitantes possam se relacionar uns com os
outros e criar acontecimentos que enriquegam suas experiéncias sociais;

3. encorajar as visitas repetidas reais ou virtuais, transformando os visitantes em
freqiientadores;

4. apresentar um pensamento mundial, mas ter agdes locais;

5. valorizar mais a qualidade das experiéncias que 0 nimero de visitantes;

6. apresentar artefatos - ferramentas, em vez de objetos de exposigdo, que perm1tam
ao visitante de aproprla -los e utiliza-los para explorar, examinar e colocar questdes relati-
vas a sua experiéncia e competéncia propria;

7. transformar o visitante em ator da construgdo de novos conhecimentos, permitin-
do-o de tragar seus préprios caminhos, sua interagio com os artefatos lhe dio poder de
crescer sua competéncia e ampliar sua esfera de atividades.

Segundo Bradburne (1998), os objetivos desse novo museu de ciéncias podem ser
reunidos em temas tais que: a diversidade - responder as necessidades de diversos tipos de
publico; coeréncia - criar exposi¢cdes que permitam o crescimento das competéncias do
visitante; e pertinéncia - colocar a ciéncia e a tecnologia em um contexto social e cultural.
A partir deste ponto de vista, vamos discutir algumas das transformagdes museoldgicas e
museograficas dos museus de ciéncias.

As novas tecnologias comunicacionais

A mutagdo mais evidente dos museus de ciéncias € justamente a entrada de novos
meios e de novas tecnologias de comunicagio. Elas introduzem um novo profissional nos
museus de ciéncias, o “communicilags”, um especialista das modernas técnicas de comunica-
¢do e de design. A sociedade contemporanea exerce uma pressio enorme sobre as insti-
tui¢des para a modernizagio de suas praticas de comunicagio. Isso provoca mudangas
importantes nas finalidades e nos objetivos da pratica museoldgica, oscilando-a do sagra-
do ao profano, do esotérico ao exotérico, da manutengio de um saber elitista as praticas
de popularizagdo da ciéncia e da cultura. Essas mudangas tornam o projeto de museu de
ciéncias um projeto caro, longo e sujeito ao envelhecimento rapido, principalmente com-
parado com as novas possibilidades tecnologicas e comunicacionais de criagio de museus
virtuais. Se em cada residéncia poderemos ter um computador, um modem, uma televisio
interativa, cederooms e videos interativos, jogos cada vez mais estimulantes e bonitos,
que fungio podera ter um museu de ciéncias numa familia do século vinte e um?

O museu de ciéncias, além de ser um lugar de curiosidade, tornou-se também um
lugar de realidade, de encontros, de reflexio e de confrontag&es entre conhecimentos
diversos, inclusive e principalmente para essas familias habituadas a alta tecnologia em
seu cotidiano. Segundo Hooper-Greenhil (1994), os novos meios de comunicagio alte-
ram parcialmente a mensagem, mas nio a renovam radicalmente uma vez que a estrutura
objetiva do meio principal, a exposi¢io, continua dentro da seqiiéncia isolar, anexar e
mostrar. Mas ao transformar os museus de ciéncias em um local interativo, agentes de
uma nova pedagogia transacional, elas trazem esse novo tipo de visitante, de novas cate-
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gorias sociais, novas classes de idade, novos comportamentos, e novas formas de apropri-
acdo de conhecimento cientifico e técnico.

Ao encontro de novo publico

A segunda mutagio importante advém de uma preocupagio dos museus, ja hd uns vinte
anos, de atrair um novo publico. A sedugio do publico passa a ser um elemento importante
daagiio dos museus, principalmente dos museus de ciéncias e tecnologias. E preciso seduzir
o publico e a0 mesmo tempo colocar aciénciaea tecnologLa em perspectiva com suas
dimensdes historicas, econémicas e artisticas. As novas praticas museolégicas buscam exi-
bir e colocar a ciéncia em discussdo e criar uma relagdo de confianga entre o museu e o
publico. Essa relagio de confianga é necessaria para quebrar o muro de vidro que impede o
acesso de grupos marginalizados aos museus, e rejeitar o discurso daqueles que valorizam
mais as cole¢Ges que as pessoas: pessoas e colegdes merecem a mesma atengio dentro do
espago do museu. O visitante precisa encontrar raz8es para voltar ao museu e tornar-se
frequentador As praticas museoldgicas devem contar uma estoria, através de artefatos, de
painéis, de 1 imagens, que construam um sentido e o coloquem dentro da histéria, umavez
que pessoas se interessam por pessoas sobretudo por elas mesmas. Nessa tendéncia de
colocar o freqiientador no centro das atividades dos museus, mais que esperar e seduzir o
publico, eles devem ir ao seu encontro: “odo artista deve ir onde o povo esti”.

A sobrevivéncia dos museus no novo milénio vai depender de suas capacidades de se
tornarem instituig¢des abertas a todos os cidaddos. O acesso a cultura e a participagio na
criagdo e representagio desta cultura é um direito democratico, nio uma escolha comer-
cial. Acesso, qualidade e diversidade cultural sio as chaves P ——
ciéncias no novo milénio, segundo pensa Peter Jenkinson (1994).

Centralizar as atividades sobre o visitante, mestre de seu destino e aprendizagem, é
insuficiente para transforma-lo em um freqiientador capaz de aprender, produzir e trocar
coletivamente conhecimentos, ou seja, desenvolver habilidades de reflexdo, de analise e
de verbalizagio em situagdes de grupo. O grande desafio dos museus de ciéncia é dar um
passo adiante e colocar em relagfio a ciéncia, os museus e os freqiientadores tornando-os
atores do processo de criagio de novos conhecimentos.

As empresas de cultura e lazer

Os museus sdo instituigdes grandes e diversificadas que atendem a um publico cres-
cente, com elevados custos e enfrentando a concorréncia de outros meios de lazer e
divulgagio cultural. Palavras do mundo dos negécios como “orgamento”, “qualidade”,
“avaliagdo” e “competéncia” entraram para o vocabulario cotidiano dos museus e modi-
ficam sua linguagem. Trés eixos de reflexdo sobre a nova gestio dos museus se definem
na literatura:

1. a autonomia dos museus e de seus dirigentes, necessaria para seu dinamismo e
capacidade de adaptagio;

2. amanutengio da vocagio académica cientifica e tecnoldgica junto ao surgimento de
uma abordagem empresarial;

3. o investimento na formagio e valorizagio de recursos humanos dentro dos museus.
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Inovar a gestdo ¢ a palavra chave, passar da qualidade de contetido para a da forma
de seus discursos no sentido mais geral, sem que isso sirva de pretexto para a destrui-
¢do do passado. Pelo contrario, a inovacio pode se constituir como base de um didlogo
com esse passado. As novas técnicas de gestdo administrativa devem fixar como obje-
tivos a troca cultural permanente entre passado e presente e o desenvolvimento, em
longo prazo, de um certo grau de flexibilidade para a procura de parcerias financeiras e
cientificas. Os museus de ciéncias prestam um servigo ao ptblico e podem desenvolver
parcerias institucionais formando uma rede socio-tecnoldgica de empresas, pessoas e
artefatos técnicos, dentro da chamada sociologia da inovagio ou sociologia de redes
socio-tecnologicas.

Os sociologos da inovagio, ou de redes socio-tecnolégicas, como Michel Callon
e Bruno Latour (1991), ndo colocam a empresa ou a organizacio no centro de suas
preocupagdes, preferindo uma reflexio de conjunto sobre a emergéncia de fatos
cientificos e técnicos e sobre as redes que os suportam. A questio principal da
sociologia das inovages - a partir de quais condig&es os atores de uma situagio
critica qualquer podem se colocar em convergéncia em torno de uma mudanca ou
de uma inovagio - fornece um complemento teérico importante as organizagdes
flexiveis de hoje. Esse complemento teérico permite o desenvolvimento de uma
metodologia de condugio de projeto e a compreensio do museu enquanto n6 de
uma rede. Estruturalmente uma rede pode ser observada como uma arquitetura de
interconexdo representada sob a forma de gréficos, permitindo a localizacio de
seus pontos nodais e arcos, arvores e malhas, circulacio e fluxo (Curien, 2000). O
modelo de redes ¢ frutifero em virios dominios, desde a nogio priméria de redes
de comunicagdo, de transporte, de energia, até as redes de servigos e de divulga¢io
de conhecimentos cientificos e tecnoldgicos como, por exemplo, as redes de mu-
seus de ciéncia. '

Uma sintese dos conhecimentos

Em que os museus de ciéncias sio mais teis e oportunos que os filmes, os livros,
jornais e revistas, ou os programas de televisio para a popularizagio de conhecimentos
ou de sensibilizagdo ao universo cientifico e tecnolégico? A resposta do musedlogo Roland
Arpin (1989) é simples: “Dentro de um mundo que fala de bioquimica, de biotecnologia,
de astrofisica, o museu de ciéncias deve se proclamar um lugar de reflexio, de
questionamento, de sintese” (p. 247).

Os museus de ciéncias nio podem se contentar em mostrar a evolucio dos verte-
brados, ou os avangos espetaculares da informatica, nesse momento de interconexio
econdmica, cientifica e tecnolégica, de mundializagio e complementaridade das re-
des diversas em torno do planeta. O museu pode ser um elemento de integracio, de
reagrupamento, de convergéncia dos meios e técnicas favoraveis a um modelo temético,
ele deve permitir a descoberta das relagdes entre ciéncias e técnicas, as diversas for-
mas de inteligéncia e os diversos campos do conhecimento. Esta é a rota da
complementaridade, da sintese dos saberes capazes de assegurar autonomia intelec-
tual e fascinagdo diante das ciéncias e das técnicas.
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Uma nogio de sintese de conhecimentos foi proposta por dois cendgrafos que parti-
ciparam do concurso para a renovagio do “Musée National des Techniques” (mais co-
nhecido alias como “Musée des Arts et Métiers”), Frangois Schuiten e Benoit Peeters
(1997). Em seu projeto eles propdem uma sintese entre um passado de grande riqueza, de
seus objetos e de sua arquitetura, e uma contemporaneidade de técnicas e de cenografias.
Eles afirmam:

“Dentro de lugares tdo carregados de memoria, seria um erro colocar em
oposig¢do nostalgia e modernidade. Longe de fossilizar o museu, é preciso
reinventar seus mistérios, servindo-se das tecnologias mais contemporaneas
para “cenarizar’’ os objetos e dramatizar os percursos. Nos parece que o
mais interessante seria criar um verdadeiro arco de tensio entre os elementos
mais antigos e uma forma de proje¢io para o futuro”.(Schuiten e Peeters,
1997, p. 18)

As novas praticas museologicas buscam superar o didatismo dos objetos apresentados
de forma passiva dentro de vitrines, visando a sedugdo e a surpresa do publico. A realiza-
¢io de uma sintese inovadora entre a ciéncia, a técnica e a arte, pode criar um espetaculo
unitario e multiplo, coerente e fragmentario, capaz de manter o interesse do visitante, nele
exercendo um forte poder de sedugio. Esta sintese permite-o viver imediatamente os
temas da exposi¢io dentro de uma estrutura organizadora do visivel e do sensivel para,
num segundo tempo, chegar a analise e a0 exame critico. Ela o permite também inverter
sua relagio tradicional de passividade criando uma simbiose entre seu espago e aquele
dos objetos apresentados.

Espacos museogrdficos

E evidente que todas estas transformagdes de ordem museoldgica foram acompanha-
das de perto por fortes transformagdes museograficas, ou seja, na forma de conceber as
exposigoes e os espagos criando um dialogo intimo entre a arquitetura e o cenario. Os
discursos arquiteténico e cenografico se ajustam aos objetos e artefatos expostos criando
uma multiplicidade de percursos possiveis, bem ao gosto do freqiientador que nio se
sente muito a vontade seguindo caminhos preestabelecidos.

A concepgio de exposi¢Ses avanca paralelamente aos museus - é sua linguagem
mais expressiva - e hoje ela sai dos espagos fechados e tradicionais. Exposi¢des de
um modo geral sido criadas em outros espagos, como nos sal3es, nas galerias de
arte, e elas avangam os muros e fronteiras até as ruas, estagdes de metrd e 6nibus.
Elas vio literalmente a procura do piblico, visitam os visitantes, dentro da pers-
pectiva de considera-los criadores de outro saberes, mais conectados a0 mundo dos
cidadios. E estas exposigdes, dentro ou fora dos museus, sofreram mutagdes diver-
sas, possiveis de serem analisadas de diferentes pontos de vista. Por exemplo, Emlym
Koster (1998) e Bernard Schiele (1998) classificam as geragdes evolutivas de expo-
sigbes e museus:
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1. uma primeira geragdo de exposi¢Oes e museus de objetos, apoiados sobre sua histo-
ria, segundo a qual as pesquisas centralizavam-se nas cole¢des e na constituigio de acer-
vo. Este tipo de exposicdo raramente eraacompanhado de uma atividade de interpretagio
e o visitante apreciava os objetos em siléncio;

2. uma segunda geragio de exposicSes e demonstragSes interativas. Os meios de co-
municagdo audiovisual estimulam e absorvem o visitante através de uma relagao ativa,
tornando a mediagio e a mediatizagio palavras chaves para a exposigio da ciéncia e da
tecnologia. As exposi¢des interativas tornaram-se uma espécie de imagem de marca dos
centros de ciéncia e tecnologia;

3. uma terceira geragao de exposi¢des inclui também uma preocupagio crescente quanto
a natureza e a qualidade da experiéncia do visitante, além do reconhecimento de que a
cultura cientifica e técnica adiciona outros valores a sociedade moderna, como a
reconstitui¢io de ambientes complexos, eanecessidade de uma perspectwa global, holistica
e de representagdes de ecossistemas.

E uma classificagio das mais interessantes muito embora as analises desses dois autores
guardem ainda modelos de analise estratégica e sistémica. Nés propomos uma outra
modelizagio, a de formagio de redes onde o cidadio seja o né principal. Colocamo-nos ao
lado do cidaddo, como sendo o centro das iniciativas e da contextualizagio das ciéncias e
tecnologias. Um exemplo interessante desse tipo de modelo de analise é a sintese de ques-
tdes levantadas por James Bradburne na concepgio do Newmetropolis de Amsterdi e que
citamos algumas paginas antes.

Dentro desta perspectiva metodologica da sociologia da inovagdo podemos também
utilizar as consideragdes de Elisabeth Caillet (1995) para diferenciar as exposi¢des de
terceira geragdo. Segundo ela, as novas concepg¢des de exposigio se caracterizam por
quatro elementos constitutivos: o artefato, a interatividade, o tema e a 16gica das midias:

1. O artefato € um objeto que nio existe de fato sendo projetado especialmente para
aexposigio. Dentro dos museus de ciéncias ele substitui o conceito cientifico ou o
dispositivo técnico, considerado dificil ou mesmo impossivel de ser apresentado. O
artefato € entdo um ser imaginario, que o visitante nunca viu nem nunca vera fora do
espago da exposigio, construido para permitir a compreensio da realidade do verdadei-
ro dispositivo técnico ou da descoberta cientifica. O contexto do artefato é também
uma simulagio de uma realidade que nio encontramos em lugar algum, mas que su-
bentende o ponto de vista do conceptor, que ele pretende pedagogicamente passar para
o visitante.

2. O segundo elemento é uma espécie de provocagio que o conceptor faz sobre o
visitante permitindo e facilitando a intervengio deste no processo de simulagéo da reali-
dade. Podemos chamar a esse procedimento de interatividade. Como o visitante tem uma
relagdo distanciada dos objetos que dio origem ao artefato, a interatividade, sendo ela
capaz de conferir ao artefato um efeito de realidade, transporta o visitante ao palco da
representagio do fendmeno cientifico ou técnico. O papel do animador, estudado em
diversas situagdes de interagio entre visitantes e objetos técnicos por Nascimento (1999),
€ importante nesses casos, pois ele permite ao frequentador abandonar 16gicas binarias de
verdadeiro ou falso em dire¢io a0 dominio da complexidade destes artefatos.
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3. O terceiro elemento é a utilizagdo de #ema: da exposi¢io temporaria, de setores da
exposi¢io permanente, dos museus, dos centros de ciéncias, dos parques e saldes. Pode-
mos distinguir trés tipos de tematizagio, de acordo com a trilha seguida pelo conceptor da
exposi¢io:

a. ainterdisciplinaridade, que consiste na articulagio de pontos de vista disciplinares
entre si;

b. a globalidade, que mostra em um mesmo lugar fenémenos, principios, experimen-
tacdes, modelos, reflexdes criticas;

c. a expressividade, uma vez que ela exprime o ponto de vista do conceptor, muito
embora a tematizagio pretendida pelo conceptor nio seja a mesma vista pelo visitante,
que compde sua propria tematica a partir de seu itinerario.

4. O quarto elemento, a ligica das midias, ¢ o conhecimento necessario das especificidades
dos efeitos induzidos pelos diferentes meios de comunicagio, ou o que cada um deles
pode produzir como efeito: sensibilizagdo, informagio, aprendizagem, considerando os
efeitos que cada um pode produzir fora dos espagos da exposicio, em sua vida cotidiana.

Este apelo aos sentidos é, segundo Jorge Flores Valdés (1998), o responsavel por uma
revolugio museografica, nio s6 nos museus de ciéncias e técnicas, como nos museus de
histéria e nos museus de arte hoje em dia. No apenas observamos, mas tocamos, mani-
pulamos, escutamos e cheiramos os artefatos expostos. Para Valdes, a interatividade é a
ponta de langa museografica das inten¢des de introduzir ciéncia e técnica na cultura po-
pular. Ainda mais que a utilizagio dos sentidos, introduzimos também a utilizagio das
emogdes, cada vez que a interatividade provoca a fascinagio, o encantamento, e principal-
mente o desejo de saber mais. E ai entra também um outro componente dessa revolugio
museografica, a arquitetura dos espagos interiores e exteriores a0 museu.

Depois dos anos oitenta a edificagio de museus, principalmente na Europa, conheceu
trés periodos marcantes: primeiro, os grandes canteiros de reformas dos museus, sendo
que muitos deles ocupam velhos prédios, seja pela sua historia, seja pela sua arquitetura.
Impossivel negar esta complementaridade entre colegio e arquitetura, um projeto de museu
nio se desenvolve em detrimento do monumento patrimonial que o abriga. Segundo,
uma espécie de descentralizagdo na construgio e renovagio de um grande nimero de
pequenos museus valorizando saberes locais. No final dos anos noventa, surge um tercei-
ro periodo com a criagdo dos chamados museus de sociedade (histéricos, técnicos, de
empresas, ecomuseus). Trata-se tanto de histdrias locais quanto de temas universais como
o museu do tempo, ou o museu das medidas. Observamos nesses museus que a impor-
tancia dada ao discurso em torno dos artefatos € capaz de seduzir um piblico diverso que
se conscientiza do valor destes. Tudo isso implica na reorganizagio dos espagos internos
e, na maioria dos casos, na mudanga de sua arquitetura interior, permitindo transformar o
museu em um local de hipoteses, de pesquisa, de prospectiva.

A medida que o mundo da ciéncia, da técnica e da industria encontra-se em evolugio
continua, todo museu de ciéncias deve apresentar uma estrutura interior provisoria, per-
mitindo até mesmo seu crescimento. As novas interpretagdes exigem reorganizagio e
espago. A estrutura arquitetonica desses museus persegue, juntamente Com uma nova
concepgio das exposicdes, a pesquisa de sentidos e significados dos artefatos e do acervo.
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Segundo Michele Zaoui (1997), dentro dessa 16gica de procura de sentidos e significados,
o percurso, enquanto ferramenta museografica, representa um ponto fundamental do
processo, por sua capacidade de evidenciar e lidar com as confrontagdes oferecendo
multiplas leituras do acervo e dos artefatos tecnoldgicos. Abandonando as tipologias
museograficas rigidas e lineares, o museu perde sua unicidade dogmatica e torna-se meta-
férico com relagio ao propésito inicial de somente preservagio da meméria e do patriménio,
participando da procura de sentido pelo visitante. Esse programa complexo confere uma
importincia particular ao arquiteto, pois ele também se torna um mediador entre os dis-
cursos do museu e do visitante. Se o projeto arquitetdnico é estudado antes de uma
defini¢io precisa do projeto cultural, as duas equipes, a arquitetdnica e a museologica,
devem trabalhar em conjunto para convergir as reflexdes entre arquitetura e museologia.

As novas tendéncias da arquitetura manifestam a nova diversidade das praticas sociais
que, em geral, se afastam de formas consagradas de edificios majestosos e reluzentes e se
aproximam de uma arquitetura ousada e integrada ao contexto do visitante. Os museus
buscam abordar os temas a partir de uma problematizagio contemporinea e evolutiva
para no se tornarem obsoletos. Eles conciliam questdes que estio geralmente separadas,
como: a ciéncia, a técnica, a arte, a histéria e o homem. Isso exige uma profunda reflexio
sobre a temporalidade dos museus.

Conclusdes

Outras mutagdes sio possiveis de serem destacadas, inclusive no Brasil. As novas
tecnologias de comunicagio revolucionam nosso cotidiano e imp&em aos museus a apli-
cacio de um discurso de imagens, luzes e cores. A necessidade de novas formas
museograficas, mais dialogadas, representa um desafio de criagfio e de ousadia na cons-
trucio de novos espagos de aprendizagem, sejam formais, ndo-formais ou informais. Mas
o museu, ainda que em complementaridade aos espagos formais de aprendizagem, pro-
movem hoje uma aprendizagem social das ciéncias. Exatamente pelo fato de o museu de
ciéncias nio ser a sala de aula e muito menos o laboratério de ciéncias, ele carece de todos
os olhares, novos ou velhos, de pesquisa sobre as praticas educativas que ele propde. O
museu de ciéncias é, como j4 foi dito anteriormente, um local de patrimonio, um local de
colecBes de objetos e de artefatos, mas é também um local de lazer, de prazer, de seducio,
de encantamento, de reflexio, de busca de conhecimentos. Em oposigio a instituigio
elitista e estitica do século X VII, 0 novo museu de ciéncias abre suas portas ao publico e
conquista a rua e todos os espagos sociais de encontro e trocas de conhecimento. Ele se
torna uma empresa que busca construir sua identidade com autonomia guardando sua
vocacio académica. Uma empresa de prestagio de servigos culturais e de lazer aos cida-
dios de diferentes horizontes culturais. Por tudo isso ele exige profissionais diferencia-
dos, em relacio aos das escolas, capazes de atender a toda esta gama de necessidades e de
buscas dos visitantes. Além da educagio patrimonial, o novo museu de ciéncias surge
com uma funcfio social de sintese dos conhecimentos tornando-os palataveis, interagindo
com o passado, o presente e o futuro. Nesta sintese os conflitos entre o verdadeiro e falso,
real e virtual, possivel e necessario, o singular e o plural, o unitario e o multiplo se superpdem
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e a pratica museografica se torna uma possibilidade de acesso a uma rede de produgio de
conhecimentos. Uma nova concepgio dos espagos museograficos, internos e externos, se
desenvolve neste periodo de mutagdes. Entre muitas rupturas, o projeto de museu de
ciéncias para o novo milénio se define na valorizagio da diversidade cultural e da
multiplicidade de significados provenientes da interatividade entre o artefato e o
frequientador.

A pesquisa ¢, entdo, necessaria para o conhecimento e formagio ao atendimento des-
sas demandas, sendo urgente o investimento da universidade na formagio de competén-
cias nesse campo, bem como na formagio de educadores para os novos espagos educativos.
Nio destacamos neste artigo a sistematizagio de estratégias de educagio patrimonial e
praticas educativas para espagos nio escolares que viabilizem a interagio museu e escola
como formagio da cidadania. Esta énfase se vincula a importancia de se avangar nos
debates relativos a didatizagao das visitas aos museus, a sensibilizagio em relagio a memo-
ria, a cultura nacional e a0 patriménio natural, e 3 prépria concepgio do espago-museu e
sua relagdo com o publico. Essas fungdes pedagoglcas dos museus de aencw.s, quzus
sejam: apresentar a evolugio da cultura e da ciéncia; difundir a cultura e a ciéncia e torna-
las conhecidas; democratizar a cultura e o conhecimento cientifico e técnico, além de suas
fungdes culturais, presentes no imaginario do piblico sio alguns dos pontos de pesquisa
com os quais trabalhamos nos museus brasileiros e franceses.
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