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UM OLHAR SOBRE 0S MUSEUS DE CIENCIA

s museus e centros de cién-
cia interativos surgiram no
Brasil na década de 1980.
H4 hoje cercade cem deles,
a maioria de pequeno por-
te e com reduzida interatividade com o
publico. Nos EUA, onde o movimento
de cria¢do de tais museus se iniciou em
1969, hd atualmente cerca de 400 mu-
seus de C&T associados a entidade que
os congrega, a Association of Science-
Technology Centers. Mas o nimero ¢é
maior, numa atividade que movimen-
ta cerca de um bilhao de délares. Mais
recentemente surgiram iniciativas re-
novadoras que atingiram museus tra-
dicionais de histéria natural, jardins
zoolégicos e botnicos; eles buscaram
se adaptar as novas tecnologias, renovar
exibigdes e se tornar mais interativos.
Em que medida experiéncias em curso
nos EUA podem contribuir para provo-
car a reflexdo, a renovagao e uma expan-
s30 quantitativa, e também em qualida-
de, de instituicoes brasileiras similares?
Esta foi a pergunta que motivou uma sé-
rie de visitas técnicasa museusde C&T e
aorganizagoes relacionadas a divulgagio
cientifica nos EUA (1).
Merece consideragao a andlise da intera-
tividade, de sua intensidade e das diver-
sas abordagens utilizadas nos museus. A
interatividade # /z Exploratorium, que
exerceu papel importante na renovagio
de museus de C&T no mundo inteiro,
ganhou novos contornos e enfrenta o
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desafio de superar (ou melhor, de nio
se restringir a) a manipulagdo de expe-
rimentos interessantes, em geral pro-
venientes da fisica, mas relativamente
demarcados e programados; busca-se
agora, como no Explora (Albuquerque),
uma participagao mais inventiva e cria-
tiva dos visitantes. O uso de laboratérios
de pesquisa para os visitantes, dentro
de alguns museus de ciéncia, caminha
também nessa dire¢ao; um ponto a ser
aqui considerado ¢ que alguns desses la-
boratérios sao financiados por empresas
que podem determinar os experimentos
a serem realizados e influenciar nas con-
clusoes deles decorrentes. Outro desafio
¢ o de incorporar adequadamente nos
museus interativos as novas tecnologias
de informagao e comunicagao (compu-
tadores, teldes, jogos eletrénicos, simu-
lagdes, internet etc) numa combinagio
que nao se limite a uma interatividade
ficticia, mas que some virtualidade com
experimentagio real. Neste contexto,
em diversos museus de histdria natural
um interessante duelo histérico e con-
ceitual se revela entre o uso dos diora-
mas, que foram a modernidade e mar-
caram o imagindrio de vdrias geragoes
de visitantes, com o uso desses recursos
modernos. Em alguns museus, ainda ra-
ros, jd se esboga uma interatividade no
sentido de um maior engajamento do ci-
dadao em questdes relevantes de C&T,
que surgem nas complexas relagdes entre
ciéncia, tecnologia e sociedade, permea-

das por escolhas politicas e econdmicas.
Uma estratégia adotada por diversos
museus ¢ oferecer sempre novidades ex-
positivas para o publico, visando moti-
vé-lo a retornar ao museu, em agbes que
incluem: renovar por etapas a exposi¢ao
permanente do museu; desenvolver fre-
quentemente exposi¢des tempordrias;
criar redes de intercAmbio para troca
de exposi¢des com outros museus. Os
custos altos das exposi¢oes fazem com
que sejam criadas estratégias para evitar
falhas e minimizar investimentos. E co-
mum o uso de protdtipos nos estdgios
iniciais de desenvolvimento de exposi-
¢oes e médulos; isso permite testar mé-
dulos que funcionam (ou nio) e forne-
cer pistas de como aprimord-los. O Mu-
seu de Histéria Natural de Nova York
criou um setor que analisa a viabilidade
de uma exposi¢ao, incluindo enquetes
com visitantes e consulta aos setores
do museu para avaliar se a exposi¢ao ¢
factivel do ponto de vista da atragao de
publico, midia e patrocinadores.

Um objetivo permanente é a ampliagao
do publico visitante; para isto se busca
manter um leque amplo de atividades
interessantes e instigantes para o pabli-
co. Uma estratégia é o desenvolvimen-
to de iniciativas para as distintas faixas
etdrias; em particular, observa-se a pre-
ocupagiao em atrair um maior ndmero
de adultos, j4 que os museus sao vistos
usualmente como espagos preferenciais
para criangas e jovens. Vdrios das ins-
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titui¢des possuem espagos especificos
para criangas pequenas (de 2 a 7 anos).
Diversas atividades paralelas, mas rela-
cionadas com osobjetivos do museu, s3o
uma fonte extra de atragio da crianga-
da: acampamentos de verao, programas
p6s-escola, programas de passar a noite
no museu, festas de aniversdrio criativas
e atividades interativas nas escolas. H4,
por exemplo, eventos associados a festas
como o Halloween: o Zoolégico de St.
Louis preparou atividades “assustado-
ras” noturnas e o Exploratorium criou
o0 “cemitério das ideias cientificas mor-
tas”. A acessibilidade para pessoas com
diversos tipos de deficiéncia fisica tem
sido uma preocupagao louvdvel na so-
ciedade americana nas tltimas décadas
e se reflete nas instalagées fisicas dos mu-
seus e na busca de atividades inclusivas.
Na maior parte dos locais visitados,
destaca-se a importincia dos mediado-
res: pessoas que fazem a interface entre
0 museu, suas exibigdes e atividades e o
publico. Hd um leque de nomes dados as
pessoas que atuam na mediagao: educa-
dores, interpretadores, explicadores etc,
refletindo também diferentes modelos
conceituais sobre essa atividade. Uma
agio considerada importante por todos
¢ a formacao dos mediadores. H4 uma
diversidade de estratégias para isso, com
conteddos distintos e tempos de forma-
¢ao bastante diferentes. Dois aspectos a
destacar: (i) Muitos museus valorizam
particularmente os instrumentos e mé-
todos de comunicag¢ao que estimulam
a agdo e a reflexdo dos visitantes. Neste
sentido, além de conteddos cientificos,
os mediadores recebem formagao espe-
cifica para isso. (ii) A necessidade de se
ter uma formacao continuada dos me-

diadores. Observam-se visoes e forma-
tos diferenciados nas acoes de mediacio,
entre eles explicagdes, conversas, teatro,
experimentos, provocagoes ao visitante,
shows de ciéncia e demonstragoes. Va-
riados instrumentos de comunica¢io,
como computadores, dudio, teldes, fil-
mes (incluindo Imax, 3D) sio usados,
por razdes financeiras ou para oferecer
maior diversidade de op¢oes atrativas ao
publico. O uso de dudio para transmitir
informacoes individualizadas, através de
ligagoes feitas pelo visitante em seu celu-
lar, jd comega a ser feito.

Nos EUA, a forte visio comercial facili-
ta a sobrevivéncia dos museus, além de
outros fatores culturais e econdmicos
presentes naquela sociedade. Mas a ex-
ploragdo comercial exagerada leva a uma
exclusdo de setores economicamente me-
nos privilegiados, embora sejam comuns
programas gratuitos para escolas ¢/ou fa-
milias de baixa renda. Uma fonte de ren-
da frequente — ao contrdrio do caso bra-
sileiro emperrado por entraves adminis-
trativos e burocrdticos — sao as lojinhas e
lanchonetes. Em muitos museus a renda
gerada por elas representa entre 30 e 50%
do or¢amento global. A contribui¢zo fi-
nanceira do setor privado e de individuos
¢ significativa para consolidar o orga-
mento anual e nas iniciativas de expan-
sdo. Fatores culturais ajudam a entender
esse cendrio diverso do nosso. O primeiro
deles é o fato de que nos EUA os museus
sa0 socialmente valorizados como insti-
tuigoes culturais a serem apoiadas; e toda
contribui¢ao ganha destaque nos espagos
de divulgagao dos museus, como placase
material impresso. H4, ainda, estimulos
fiscais que permitem que empresas e in-
dividuos apoiem organizagoes culturais

sem fins lucrativos com investimentos
dedutiveis de impostos.

No cendrio brasileiro, ¢ importante que
os pontos aqui mencionados, entre ou-
tros, sejam discutidos pelos atores so-
ciais envolvidos. De alguns anos para
cd observa-se maior apoio aos museus
e centros de C&T por parte dos setores
publicos, em especial do governo fede-
ral e de algumas agéncias de fomento
estaduais. O setor privado, no entanto,
quase nada fez nessa dire¢o. A comu-
nidade cientifica e educacional como
um todo comega a ter mais sensibili-
dade para a importancia das tarefas de
divulgagao e educacio cientifica. Hd
que se transformar essas condi¢oes po-
tencialmente favordveis em uma ac¢ao
mais articulada e consistente. Uma sen-
da possivel ¢ o estabelecimento de um
planejamento de longo prazo, em escala
nacional, para o desenvolvimento des-
ses espagos no pafs e que mobilize e en-
volva os profissionais e as entidades da
drea, a comunidade cientifica, os 6rgaos
publicos, bem como setores privados.
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NOTA

1. A viagem foi possivel gragas a Eisenhower
Fellowships (ver http://eisenhowerfello
wships.org). Leia mais sobre a viagem em
www.museudavida.fiocruz.br/dc-eua





