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MUSEUS: DISPOSITIVOS DE CURIOSIDADE"

“Comprehension and creation go on together”
N. Goodman

leda Tucherman?

Cecilia C.B. Cavalcanti®

Resumo: Neste texto gostariamos de examinar mais de perto um novo “sintoma”, a
saber, os museus integrantes da rede de comunicacdo. Explorando o conceito de
dispositivo, procuramos refletir sobre o museu como meio em si mesmo, na sua relacao
com o0s outros meios de comunicacgéo, na historicidade propria da sua presenca e desta
relacdo e na sua funcdo de produzir uma representacéo publica dos saberes e poderes
para o campo social. Finalizamos pensando nas tendéncias que podemos reconhecer
hoje na concepg¢do dos museus e no que elas significam como tendéncias.

Palavras-Chave: museus, dispositivos, redes de comunicagéo, globalizag&o.

| - Museu como dispositivo:

Nossa experiéncia cultura pessoal e social, assim como o capital cultural das cidades
que amamos conhecer, é recheada das imagens das constru¢Bes que conhecemos como
museus e de suas colecdes e/ou exposi¢oes. Desde muito cedo estes lugares especialissimos
atraem nosso desejo e nossa atencdo e, certamente, nos sentimos especiais quando nos € dada
a oportunidade de percorrer seus corredores. Encontramos e reconhecemos quadros, pegas,
esculturas, documentos, mapas, objetos e tantas outras coisas que ja vimos reproduzidas nos
meios de comunicacdo de massa, focalizadas nas cAmaras cinematogréaficas, mencionadas nos
livros das nossas estantes, incensadas nos nossos guias de viagem.

Seguindo um conselho de Gilles Deleuze, que 0s conceitos sdo instrumentos que
constroem os planos de pensamento, vamos tomar a interpretacdo da idéia de dispositivo,
oriunda respectivamente em Foucault, para pensarmos como a idéia de museu se encaixaria
nesta percepc¢do. Esta serd a espinha dorsal das reflexdes que esperamos propor e que devem

dar conta de duas afirmac6es: os museus sdo médium (meio) enquanto presenca concebida na
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I6gica da comunicacdo, portanto, relacionam-se com 0s outros meios historicamente
presentes; em segundo lugar tem, na sua prépria concepcdo, a perspectiva maltipla da
historicidade, ja que registram sempre a presenca do tempo e das modificagbes que produz,
mas o fazem de maneira também mutavel, segundo os critérios de atualidade a que sdo
submetidos.

O dispositivo foucaultiano, as vezes tomado como um simples sindbnimo para
aparato tecnoldgico, € um conceito bastante complexo, vigoroso metodologicamente para
desenhar perspectivas tedricas produtivas no debate acerca das tecnologias comunicacionais
em seu contexto histérico-cultural, o que nos interessa pela associa¢do do conceito de museu
COMo meio.

Foucault (1979) afirma que o conceito de dispositivo engloba, pelo menos, trés
sentidos que se relacionam: no primeiro deles, o dispositivo seria uma espécie de rede
formada por elementos heterogéneos que incluem discursos diversos, instituigdes,
proposicBes filosoficas, enunciados cientificos, construcbes arquitetdnicas, leis, normas em
geral etc.; daria conta, ainda, da natureza da relacdo entre tais elementos e, finalmente,
corresponderia a formacdo que responde a uma demanda em um momento histérico. Sao
entdo trés sentidos que provocam ecos uns nos outros: rede heterogénea de elementos,
natureza da relacdo entre tais elementos e resposta histérica a uma urgéncia.

Cabe ressaltar ainda, que os elementos componentes do dispositivo ndo repousam
sobre uma rede equilibrada e impassivel. Pelo contrario, o dispositivo foucaultiano comporta
seus elementos em luta constante: ele é repleto de assimetrias, confiscos, produgdes de
sentido e mobilidades de toda ordem. A heterogeneidade dos elementos se afirma na
constante batalha que travam entre eles, do mesmo modo que o fator temporal é intrinseco ao
dispositivo: ele se atualiza no tempo e estas sdo duas caracteristicas fundamentais neste
conceito.*

No que nos interessa, € bastante curioso elaborar, a passagem do museu que surgiu

quase como um gabinete de curiosidades, do qual ja dissemos;

As primeiras cole¢bes como os primeiros museus, serdo o lugar de consagracéo
desta descontextualizagdo. Assim, encontramos inventarios de museus onde se
véem reunidos elementos dispares como fosseis e restos de seres monstruosos,
objetos incomuns tais como figuravam no Museu de Copenhagen ainda em 1696:

* Exploramos este conceito e suas implicacBes em um texto de 2008, Dispositivo e mutacdes do olhar, no qual
tivemos como co-autor Ericson Saint-Clair,
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Um figado seco; a orelha de um elefante, duas mdos de uma sereia... etc.
(TUCHERMAN, 1999, 122-123).

Seu segundo estagio histérico seria uma organizacao racional, entendida como
proxima da ldgica das ciéncias naturais e de sua taxinomia, remetendo a uma mathesis, que
talvez ja fosse o prendncio do desejo do arquivo total que reconhecemos hoje quando

pensamos nas imensas possibilidades dos arquivos virtuais. Foucault, em As palavras e as

coisas, denomina esta época de pré-cléassica, situando-a entre os anos de 1580-1640 como
inicio, e entre a metade e o final do século XVIII como final. Seu fundamento € justamente a
representacdo, a saber, a-presentacdo repetida seguindo regras ldgicas, especificamente de
ordem, medida e lugar. E o mundo do quadro, profundamente analogo ao principio de
representacdo de mundo do museu e das colegdes.

Deste saltariamos, segundo a periodicidade que escolhemos seguir, na metade para
o fim do século XVIII, para a propria experiéncia de temporalidade, a historia doando o
sentido e a ordem, o museu sendo acumulo de experiéncia e realizacdo. Se nos guiarmos pelo
texto de Koselleck (2006), até por volta de 1750, o que havia no horizonte era um conjunto
de histdrias, usado no plural, indicando as diversas narrativas particulares que a tradicao
conservava; neste momento comeca a aparecer o uso do termo no singular, historia,
designando um unico processo temporal que unifica a seqiiéncia de eventos da humanidade,
elaborando um relato onde se apresentam dois vetores, a partir do presente; o passado ligado
a singularidade da experimentacdo e o futuro ligado a abertura das expectativas, sejam elas de
realizacdo ou de catastrofes.

Neste contexto, 0 museu serd uma maneira como 0 mundo moderno expressou a
consciéncia da sua propria modernidade entendida como sendo inserida na histéria e
direcionada para um futuro. Sua funcdo sera a de selecionar a memdria por um lado e, no
mesmo movimento, dar espessura ao tempo, mostra-lo como habitado.

Na nossa atualidade, sem ter perdido este aspecto de “espaco de todos os tempos”
(FOUCAULT, 1994), nos convida a pensarmos numa nova experiéncia, 0S arranjos
midiaticos °. O que seriam estes arranjos? O exemplo apresentado foi o de uma imagem

captada por um telefone celular, portanto presencial, tremida, de baixa defini¢do, veiculada

®> Recolhemos a expressdo e o conceito de Vinicius Pereira que o tem desenvolvido em seus textos e o
apresentou numa arglicéo da qual também participei de uma tese de doutorado.
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num programa de televisdo jornalistico e divulgado numa TV de alta defini¢cdo. Portanto
hibridacéo de meios, conexdes entre linguagens.

No nosso caso, pensando na realidade do museu, teriamos uma hipétese curiosa:
imagine-se um museu arqueoldgico, ligado aos residuos e relacionado, com a imobilidade
6ssea de um passado demonstrado sendo acessado pelos nossos programas de computadores,
impondo tanto a virtualizagcdo ao que nasceu como presencial e Unico, como submetendo a
aceleracdo contemporanea todos os tempos do passado e do presente.’

De qualquer modo, o efeito museu é o de uma escolha e uma antologia, ndo
desconsiderando os textos canonicos que refletiram sobre os museus, seja apresentando-0s
como heterotopias, isto é, pequenas utopias realizadas (Foucault, 1994), ou através da
afirmacdo de que vivemos uma atitude quase viciada de musealizacdo, baseada numa
premissa de consumo, significando dizer “que o passado vende mais do que o futuro”, como

propdem Andréas Huyssen nos seus artigos de Seduzidos pela meméria (2000).

O museu seleciona mundo, passado e produz sentido nesta sua consagragéao.

11 - Museu e a Globalizacdo Terrestre:

Certamente o fendbmeno museu é profundamente ligado & mudanca de mundo
representada pelas primeiras navegacdes, que aumentou o perimetro do mundo e o povoou de
novas presencas; por outro lado e num mesmo processo que, para alguns autores como Peter
Sloterdijk (2006) configurou o que ele chama de globalizacdo terrestre, a imprensa é seu
outro brago complementar. Podemos dizer que a logica da escrita, superando a localizacéo
como limite préprio da oralidade pertence & mesma rede das viagens e dos museus.

Podemos verificar isto numa visita a historia da linguagem e a maneira como a
nocao de descoberta sofre uma transformacao radical depois do século XVI. Na verdade, até
entdo descobrir era retirar a cobertura de um objeto, ou seja, revelar o que era conhecido.
Depois, quando os europeus da pos-renascenca falam de descoberta estdo designando os
episddios ao curso dos quais eles encontraram alguma coisa, a coisa encontrada e, sobretudo

0s meios permitindo que esta coisa se tornasse conhecida. O elo entre os dois sentidos foi o

® |sto parece ter se tornado tdo produtivo que a descoberta de um sitio arqueolégico no norte de Portugal,
conhecido como POA, onde se encontrou cavernas mais antigas que a de Lescaux foi acompanhada da evidente
musealizacdo do espaco, mas também da elaboragdo de um Dicionario de Arte virtual, com verbetes que
circulam entre periodos largamente distantes no tempo. O verbete de que fui encarregada, sobre Body Art, faz
referéncia ao paleolitico e ao século XXI.
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transporte que construiu globalizag&o significando aqui claramente o deter os meios técnicos
que eliminam a distancia. A globalizacéo terrestre sera assim a histdria de uma exteriorizacao
ligada a uma politica do espaco.

No entanto o préprio globo, o que ainda temos em nossas bibliotecas, deixa de ser o
médium: a descoberta demanda o recenseamento, iniciando a fungdo da cartografia na
histéria humana; os globos, tridimensionais, sdo complementados por cartas bidimensionais
terrestres ou maritimas que forneciam o principal meio artificial, os pontos da visdo da
topologia da terra. As cartas atendiam a necessidade de uma descri¢do geogréfica detalhada,
fazendo também, ocasionalmente, um cadastro politico.

Pensar a dimensdo desta mudanca, que fez chover novos nomes proprios nas
linguas européias, designando mares, rios, ilhas, montanhas (mudos no globo) se torna mais
facil quando pensamos nas colaboracdes teodricas de pensadores como Bruno Latour,
especialmente no texto que escreveu com Emilie Hermandt (2004, 39 a 64) sobre bibliotecas,
laboratorios e coleces.

Os autores nao falam de museus, mas, no minimo, estes sdo o lugar qualificado das
colecdes, tendo 0 mesmo espirito das bibliotecas ’. Para estes, tais espacos constituem nés de
uma vasta rede onde circulam matérias se tornando signos, pois a biblioteca (como 0 museu)
curva 0 espago e o tempo ao redor de si e serve de receptaculo para este universo
concentrado.

Servindo-se de uma definicdo bastante especial de informacédo, afirmam que o
termo se refere a uma relacdo estabelecida entre dois lugares, onde o primeiro se torna uma
periferia e 0 segundo se torna um centro. O que circula entre os dois € uma forma, e assim
eles descrevem com exatiddo o movimento de descoberta e recenseamento dos museus
nascentes na velha Europa, dos quais o ja citado é apenas um deles. Tomando um saboroso
exemplo de uma gravura de um naturalista desenhando uns passaros, registram a transi¢cdo do
que eram as matérias locais, agora transformadas em signos moveis e transportaveis, gerando
outra relacdo espaco-tempo que permite ao centro (Europa) acumular conhecimentos sobre a
periferia (tropical) agora representavel e, portanto, classificavel.

Assim, a biblioteca, o jardim botanico, a cole¢do, o viveiro, poderdo enriquecer

seus acervos de informagdes sem necessitarem atulhar-se com tragos néo pertinentes.

" Foucault no texto supra-citado Des Espaces Autres , conceitua tanto a biblioteca quanto o museu como
heterotopias “lugares de todos os tempos”.
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A producdo de informacBes permite, portanto, resolver de modo pratico, por
operacOes de selecdo, extracdo, reducdo, a contradigdo entre presenca e auséncia
num lugar; impossivel compreendé-la sem se interessar pelas instituicbes que
permitem o estabelecimento destas rela¢cdes de dominacdo. (LATOUR, 2004, 42).

Duas conseqiiéncias sdo quase imediatas: a primeira é a unificacdo e a
universalizacdo do que existia de modo disperso, sob o olhar do especialista; a segunda a
constituicdo de um novo modelo de relacdo, ja que o controle intelectual, a erudi¢do ou,
simplesmente, as formas légicas de saber-poder, se exercem menos sobre os fenbmenos
propriamente, galéxias, virus, paisagens ou economia e mais sobre as inscricbes que lhes
servem de veiculo, sobre as informagdes. E convém lembrar que os textos produzidos nesta
relacdo de informacdo agem sobre o mundo, circulando em redes que produzem e legitimam
métodos e instituicdes.

Ainda na inspiracdo de Sloterdijk, esta biblioteca da globalizacdo gera disciplinas
diretamente a ela ligadas, como a geografia e a antropologia, novas ciéncias nascidas com o
inicio da era da expansdo; por sua vez estas se relacionam com as ja existentes ciéncias
empiricas, de quem buscam imitar a transparéncia e o rigor. Mas faz nascerem também
géneros filiais da mesma experiéncia, estes do mundo ficcional que sdo a narrativa de
viagem, a utopia e 0 romance exoético: ai podemos pensar tanto em Jules Verne e seu Viagem

ao redor do mundo em 80 dias, quanto nos diarios de viagem de Charles Darwin ou

Alexander von Humboldt.

No entanto, se ao mesmo dispositivo pertencem as duas experiéncias, a do rigor € a
da imaginacdo, um movimento importante vai tentar separa-las, escolhendo prestigiar a
ciéncia por sua relacdo com as expectativas de futuro, associando-a a ideia de progresso.
Resumindo, as ciéncias e suas filhas diletas, as tecnologias, sdo as novas encarregadas de
promover a chegada do futuro como vitdria sobre as preméncias do presente. Comeca ai uma

histéria dos museus de ciéncia.

111 — Novo cenario: os museus de ciéncias

Os centros e museus de ciéncia sdo as instituicbes que mais mudaram 0S seus
métodos, seu papel na sociedade e sua atitude frente ao cidaddo: do lema “proibido tocar” se
tem passado para o lema “proibido ndo tocar”; do conceito de “vitrine” se evoluiu para a
idéia de experimento; de contar com o sentido da visdo como Unica via de percepcdo, se
passa a contar com a (quase) totalidade dos sentidos (WAGENSBERG, 2002).
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Talvez por isso mesmo, assistimos 0os museus de ciéncias passarem a configurar o
cenario das cidades contemporaneas como integrantes da rede cultural, e do imaginario de
cada um, tanto quanto os grandes museus de arte: hoje ndo é raro ouvir relatos de visitas
nestas instituicdes, nas conversas dos viajantes. Como consequéncia, 0s museus de ciéncias
entram para a condicdo de pontos turisticos das cidades, como de Barcelona, CosmoCaixa
(Fundado em 1982 e re-inaugurado em 2004), o Science Museum de Londres; Palais de la
Découverte em Paris e 0 Museum of Science and Industry de Chicago.

A cada tempo, os constantes avangos cientificos e as novas descobertas, criam novas
subjetividades, fazendo surgir novas formas de viver, sendo “parte essencial e indissociavel
da cultura e como tal, motor de novos conhecimentos e de desenvolvimento social” (MARTI,
2007. p. 14). E, neste sentido, a difusdo da cultura cientifica alcancou o status de parte
integrante da sociedade como formadora de opinido e o lugar das construcGes das novas
bases do conhecimento, tendo nos espacos da comunicagéo, inclusive nos museus, lugar de
sua representacao.

Com o passar dos séculos, a representacdo da ciéncia vem se integrando a diversas
redes. Dos altares das igrejas, das colecbes particulares e do amontoamento de pecas em
vitrines ou nos muros sobrecarregados de quadros, como se fossem barracas de feira
(BOLANOS, M., 1997. p. 312), os museus de ciéncia e tecnologia a partir do século XVI1I e
XVIII - quando a sociedade comeca a reivindicar a participacdo no conhecimento-, passam a
integrar a rede educativa como instrumento de desenvolvimento social e combate ao
obscurantismo da supersticdo (idem. p. 112 — 113) e, até hoje para suprir as deformacdes na
educacdo basica, principalmente no Terceiro Mundo.

A sociedade industrial do século X1X vé surgir grandes instituicdes com o objetivo de
aumentar a difusdo do conhecimento. As idéeias de Darwin e o crescimento da pesquisa em
biologia provocam uma proliferagdo dos museus de histéria natural em todo o mundo. No
Brasil, destaca-se 0 museu de historia natural, em particular um dos mais antigos museus de
ciéncias do mundo, o Museu Nacional, criado por D. Jodo VI, inaugurado em 1818. Ao
mesmo tempo, surgem as grandes instituicdes que mesclam pesquisa e museu que atravessam
as fronteiras européias e avangcam para 0 novo mundo, como no caso do Smithsonian,
estabelecido em 1846.

No periodo das intensas transformacdes das compreensdes das escalas micro e

macroscopicas nos primordios do seculo XX, vimos a ciéncia ser totalmente re-interpretada.
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Das representacdes fisicas e mateméticas do tempo mecéanico, passamos, no mundo
contemporaneo a ter velocidade da luz como o novo parametro das relagcdes de tempo e
espaco e 0 homem passa a vivenciar, em seu cotidiano, os resultados deste universo de quatro
dimensdes, através de tecnologias e manipulagdes do mundo microscopico.

Os novos museus comecam a apresentar neste periodo, uma nova concepgdo de
espaco e tempo. Ou seja, se 0 museu classico mantém a postura de preservar e classificar, o
museu moderno busca estimular a criatividade e a inovacdo, com o intuito de se projetar
como instituicdo de comunicagdo de massas, com fungdo educativa e de difusdo cultural
(Cazelli e cols, 1992). A proposta agora inclui a interatividade se sobrepondo a
contemplacgdo, a partir da metodologia da interacdo via “apertar botdes” (bottom-on), ou
experimentos pre-programados, com o objetivo claro de dissecar as maquinas e demonstrar
seu funcionamento. O Museu Nacional Alemao de Ciéncias e das Técnicas, mais conhecido
como Deutsches Museum de Munique, na Alemanha, criado no inicio do século XX (1906), é
um bom exemplo deste conceito. Destacam-se também o Museu Nacional de Ciéncia, em
Toquio, aberto em 1931, o Museum of Science and Industry de Chicago, de 1933 e o Palais
de la Découverte em Paris, de 1937.

A partir da segunda metade do século XX, podemos interpretar 0s museus a partir de
Bachelard (2005), como um espaco construido pela imaginacdo como invengdes mentais que
criam novos sentidos ou possibilidades para praticas sociais. Podemos dizer também que 0s
museus se configuram como locais privilegiados para uma andlise sobre a constru¢do de uma
identidade social, as especificidades locais e as descobertas e utilizacdo da ciéncia e da
tecnologia. Imprescindivel que, agora, a representacdo pressuponha a integracdo com as
técnicas da interatividade, nos remetendo ao prazer da descoberta e ao encontro de novas

percepgoes.

IV — Fabrica de estrelas num universo de idéias

As mudancas produzidas no ambito da comunicacao véo influir diretamente sobre a
funcdo educativa do museu. Os museus interativos passam a definir sua fungdo, agora néo
somente como preservadores da producéo cientifica, mas a0 mesmo tempo, como espago de
cultura e de comunicagio, onde se pode unir conhecimento e prazer (PRAET, 2004).

A0 mesmo tempo em que neste periodo, os jornais se transformaram rapidamente em

veiculos de comunicacdo de massa, crescem as matérias de ciéncia. De acordo com Calvo
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Hernando (1990), pode-se tomar como marco do nascimento do jornalismo cientifico, como
0 conhecemos hoje, os anos 20 do século passado. Ele cita que a experiéncia da primeira
guerra mundial e o surgimento dos Estados Unidos como poténcia tecnoldgica, depois de
1919, acendeu a chama do enorme interesse do publico pela ciéncia e a necessidade de
proporcionar, a governantes e cidaddos, conhecimentos cientificos suficientes para permitir
que se formassem critérios sobre sua utilizacéo.

(...) o numero de pessoas que se podia conversar “estende-se @ medida que a
multiplicidade original das linguas diminui (..) o ndmero de assuntos de
conversacdo cresce quando as ciéncias progridem e se difundem (...) (TARDE,
2005).

Apbs a | Guerra Mundial (guerra quimica), a ciéncia concentrava-se nos laboratorios e
nos temas de seguranca de fronteiras, depois da Il Guerra (a guerra da fisica) a produgéo e
divulgacdo cientifica se voltam para temas ligados as grandes missdes (maior exemplo € o
projeto espacial). O homem passa a vivenciar, em seu cotidiano, os resultados deste novo
universo, através de tecnologias, manipulagdes do mundo microscopico e de novos
dispositivos de comunicacao.

Durante a Guerra Fria, com o temor de uma terceira bomba atébmica, é assegurada a
ciéncia a supremacia cientifica e tecnologica sobre as demais crengas ou formas de
conhecimento. Foram criados neste periodo, grandes laboratérios nacionais, que, “em nome
da autoridade cientifica” cometeram-se vérias atrocidades (ANDRADE E COLS, 2001).
Paralelo a isso, mas vinculados a esses “centros de inteligéncia”, surgem outros espagos
museais, aumentando o controle social e da producdo do conhecimento pelo Estado. Nos
EUA, o maior exemplo € a grande exibi¢cdo no Museu Aeroespacial (National Air and Space
Museum), no complexo do Instituto Smithsonian, de avides, foguetes e misseis, além do
modulo Columbia, da Apollo 11 e o veiculo de teste do telescopio espacial Hubble. E, na
entdo Unido Soviética, a era espacial estd representada pelo monumento e pela criacdo do
museu dedicado a luri Gagarin.

Nesta época, o radio deixa de ser a fonte principal de noticias e consolida-se 0 modelo
da transmissdo das informacdes através de imagens pela TV, tornando-se a mais poderosa
forma de obtencdo de dominio sobre a noticia. Marco historico acontece em 20 de julho de
1969, quando mais de um milhdo de pessoas assistiram Louis Armstrong pisar em solo lunar
(BARBOSA, 2004).
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No mesmo ano (1969), surge nos Estados Unidos, com o fisico Frank Oppenheimer
(1912-1985) uma série de criticas a metodologia da interacdo via “apertar botdes” e de
supremacia cientifica. Oppenheimer cria o0 centro de ciéncias pioneiro na sua forma de
apresentacdo mais informal e interativa, o Exploratorium, em S&o Francisco. A criagdo do
Exploratorium é um marco da divulgacéo cientifica, uma quebra do paradigma da linguagem
cientifica. Nesta nova filosofia de museu, o publico, passa a ter a possibilidade de trabalhar
ndo o produto final da ciéncia, mas o processo de producdo cientifico, ou a memoria histérica
de producdo de determinado produto cientifico (LOUREIRO, 2003).

O século XXI, esta nova era que estamos vivendo em seus primordios, observa-se que
a midia tem dado uma enorme visibilidade aos temas concernentes a biotecnologia,
garantindo sua sustentacdo politica e cultural, além de assegurar 0s investimentos necessarios
ao seu funcionamento. E, neste quadro cientifico atual “inscrevem-se campos de
problematizacdo da vida e do corpo que produzem novas ldgicas metaféricas com base em
perspectivas geradas na biologia e na informatica (...)” (TUCHERMAN E RIBEIRO, on-
line®).

N&o é por acaso que vemos surgir exposicdes com énfase em temas ligados as
biociéncias, como DNA, Clonagem, Evolucdo das Espécies, Transgénicos, Aquecimento
Global etc. Passa-se a observar, com isso, que a divulgacdo cientifica e sua representacao
publica em museus, abrem a perspectiva de uma discusséo publica ao mesmo tempo sobre a
pesquisa cientifica, suas conseqliéncias e sua natureza e sobre a necessidade de mudar as
ciéncias elas mesmas. (MOSCOVICI, 2007).

Os avancos da ciéncia e da tecnologia vém imprimindo a necessidade de informacéo
em um curto espaco de tempo, para um publico avido por saber os beneficios ou prejuizos
que poderiam causar, além de novos imaginarios “que carregam e reconduzem sem cessar
crencas sem memdria” (FOUCAULT, 2003. p. 33). Ou seja, se por um lado vivemos um
grande bombardeio de noticias ligadas ao aquecimento global, a sobrevivéncia do homem no
planeta, em uma busca a longevidade e melhor qualidade de vida, os museus de ciéncias
encontram novas linguagens, com a utilizagédo de recursos diversos da arte, do jornalismo, do
designer, da historia entre outras, criando um ambiente cada vez mais hibrido, de féacil

reconhecimento e manipulagéo.

8 http://www.cienciaviva.org.br/arquivo/cdebate/artigos/ciencia_e_midia.pdf
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De acordo com esta nova museologia, as caricaturas dos processos pré-programados
ou 0 “veja 0 que acontece ao apertar o botdo ou girar a manivela” sdo substituidas pelas
oficinas experimentais ou o “faca vocé mesmo”. Neste caso, a interatividade possibilita ao
individuo afetar e ser afetado num sistema de comunicacgéo que se desenvolve em uma via de
mdo dupla. A proposta agora inclui a interatividade se sobrepondo a contemplagdo, com o
objetivo claro de democratizar (ou globalizar) o conhecimento.

E, neste sentido e devido a maturidade da era da informacdo, podemos destacar 0s
museus de ciéncias e tecnologia como espacos de difusdo de informacéo e integrados a uma
mesma rede. De fato,

nada parece escapar a redes, nem mesmo 0 espaco, 0 tempo e a subjetividade (...)
pensar em rede... é sobretudo pensar na comunicagdo como lugar de inovacéo e de
acontecimento, daquilo que escapa ao pensamento da representacdo (Parente, 2004.
p.92).

Hoje, 0 museu Cosmocaixa de Barcelona é considerado marco desta nova museologia,
onde mais do que um espaco cujo objetivo seja apenas o de “ensinar ciéncia”, seja
fundamentalmente o de um espacgo publico onde se pode vivenciar, criar, intuir e conhecer

simultaneamente.

V — Interatividade, ciéncia e arte

Os museus interativos de ciéncias tém como idéia central agucar a curiosidade de seus
visitantes, numa relacdo de “interatividade mental”, onde cada um se apropria de um
experimento e associa-o com a vida no cotidiano, que corresponda a uma mesma esséncia
(Wagensberg, 2006). Nesta relacdo da didatica com o lddico, os museus interativos de
ciéncias pretendem provocar um olhar diferenciado.

A ciéncia e a arte, de alguma maneira, sempre se influenciaram mutuamente. Na
divulgacdo cientifica, através dos experimentos ou das experiéncias, a arte passa a ter a
capacidade de transmitir emocdes, j& que 0 metodo estd centrado em tratar as idéias e nao
capturar idéias novas. Assim como na arte, também nos museus de ciéncias a exploracao
fisica se torna 0 modo privilegiado para a percepcdo da obra de arte por um lado e pelo
fendmeno por outro (DUGUET, 2008).
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Aurte e ciéncia sdo duas formas de conhecimento com distintos métodos (...). Tanto
na ciéncia como na arte é possivel compreender, beldar® e captar inteligibilidade e
beleza” (WAGENSBERG, 2008. pags. 97 e 99)

Desde que o Renascimento, época de grande desenvolvimento da arte e da ciéncia,
quando foi descoberta a dobradura, o tempo sobreposto, surgem novas perspectivas do olhar.
Nossos sentidos bioldgicos se completam em éxtase e beleza com as possibilidades da quarta
dimensdo. Neste vai e vem dos tempos sobrepostos lado a lado nas exposicdes, € possivel
caminhar pelo passado, fazer conexdes com 0 presente e provocar perguntas sobre o futuro.

Neste século XXI, como diz Edgar Morin, “no ser humano, o desenvolvimento do
conhecimento racional-empirico-técnico jamais anulou o conhecimento simbolico, mitico,
magico ou poético” (MORIN, 2002; p. 59). E, conscientes das repercussdes dos novos meios
da comunicacgdo sobre a percepcdo e a temporalidade (HUYSSEN, 2000. p. 26), pouco a
pouco, 0s museus comegam a utilizar as técnicas da arte, dos arquitetos e dos designers para
criar instalacdes visualmente mais atraentes, capazes de provocar uma nova pedagogia da
percepgéo.

Em outras palavras, perceber no método cientifico a criatividade dos experimentos
regados de simetria, harmonia e beleza, que representam um fendémeno da natureza, assim
como percebemos as pinceladas de um Van Gogh, Pollack ou de um Da Vinci. Ou, nada mais
simples na fisica do que um péndulo®. Ao mesmo tempo, nada mais revelador do que
perceber a complexidade de seu movimento composto, que além do seu ir e vir contém outro
componente, aquele que reflete 0 movimento da Terra.

Esta nova maneira de perceber a ciéncia recheia a filosofia da nova museologia
cientifica, onde o objetivo principal passa a ser fazer com que o visitante tenha desejo de
retornar tantas vezes para admirar e surpreender-se.

O futuro do museu comecga em seu passado e, assim, podemos afirmar que o museu de
hoje ¢é feito de uma heranca hibrida com caracteristicas de catedral, palécio, teatro, escola,
biblioteca, pesquisa e, por que ndo dizer, de um grande deposito. Esses espacos de todos 0s
tempos e de todos os lugares também se convertem em fendmeno do espetaculo, pontos

turisticos, integrando uma nova industria cultural-museistica.

° Beldar, para o autor, significa captar ou capturar a beleza

19 Considera-se o Péndulo de Foucault como um dos maiores e mais importante experimento cientifico ja
realizado até a atualidade. Idealizado pelo francés Leon Foucault, o péndulo montado no Phantéon francés em
26 de marc¢o de 1851, conseguiu demonstrar que a Terra gira em torno do seu proprio eixo e ao redor do sol, e
ndo o contrario. O modelo padrdo do original pode ser admirado no dés Arts e Metiers, em Paris.
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