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RESUMO

Esta pesquisa parte da verificacdo da quase inexisténcia de trabalhos que mostram como
as exposicdes e 0s objetos de um museu de ciéncias sdo produzidos, surge também do
envolvimento com o projeto de modernizacdo do Museu de Biodiversidade do Cerrado-
MBC. Objetivamos criar um artefato interativo inserido a exposicdo do MBC,
apresentando e analisando os principais aspectos desse processo criativo. E buscamos
estudar o objeto criado, junto ao publico visitante, investigando seus comportamentos
no momento de interacdo com o artefato. Pensamos o objeto museal recorrendo aos
conceitos de artefato, interatividade e experiéncia estética. Entendemos o artefato como
um objeto produzido pelo homem, projetado segundo os principios da interatividade e
com a fungdo de divulgar conhecimento cientifico na exposicdo de um museu de
ciéncias. A interatividade foi uma possibilidade encontrada para aproximarmos o
publico da exposi¢do, por meio de diversas interacdes, fisica, intelectual, e acima de
tudo emocional. E nesta intencdo de despertar as emocgdes que pensamos a experiéncia
estética, que tem a ver com a forma pela qual o sujeito se afeta, é tocado, se emociona e
produz sentidos na interacdo com o artefato. O tema do artefato é a Ornitologia, para
apresenta-la foram projetados objetos interativos e artisticos, que proporcionam uma
experiéncia utilizando os sentidos. Ao realizarmos as observagdes discretas no estudo
do publico espontaneo do MBC, percebemos comportamentos, reacdes e falas dos
visitantes, que denotam que o contato com o artefato permitiu mais do que uma
experiéncia intelectual com o conhecimento cientifico, possibilitou uma experiéncia
estética, permitida pelas emocdes. Com a pesquisa pudemos entender melhor o
compromisso dos museus com a formacdo cultural dos individuos, que por meio de
experiéncias Unicas, pode ampliar sua visdo de mundo.

Palavras-chave: Museus de ciéncias. Artefato. Interatividade



ABSTRACT

The present research begins by verifying the almost inexistence of studies that show
how the exhibits and the objects of a science museum are produced, also arises from
involvement with the modernization project of the Museu de Biodiversidade do
Cerrado-MBC. We aimed to create an interactive artifact inserted in MBC's exhibition,
presenting and analyzing the main aspects of this creative process. And we seek to study
the object created through the visiting public, investigating their behavior while
interacting with the artifact. We thought in the museum’s object using the concepts of
artifact, interactivity and aesthetic experience. We understand the artifact as an object
produced by man, designed according to the principles of interactivity to function
disseminating scientific knowledge in the exhibits of a science museum. Interactivity
was a possibility found to approach the public and the exhibition, through various
interactions, physical, intellectual, and emotional over all. Intended to arouse the
emotions that we think about aesthetic experience, which has to do with the way in
which the person is affected, touched, get emotioned and produces interaction with the
artifact. The theme of the artifact is Ornithology, to present it were projected interactive
and artistic objects that provides an experience using the senses. When performing the
discrete observations in the study of MBC's spontaneous public, we perceive behaviors,
visitor's reactions and speeches, denoting that the contact with the artifact allowed more
than an intellectual experience with scientific knowledge and enabled an aesthetic
experience, allowed by emotions. Through research we can better understand the
commitment of museums in cultural formation of individuals, who through unique
experiences can broaden your worldview.

Keywords: Science Museums. Artifact. Interactivity.
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FORRAGEANDO AS IDEIAS

Esta pesquisa emerge de uma série de experiéncias pessoais e profissionais,
vividas ao longo de acontecimentos que se deram em espaco-tempo variados, e que de
certa maneira, tiveram forte influéncia sobre as escolhas deste estudo. Neste breve
percurso, foram sentidos e vividos eventos, encontros, fruicbes e encantamentos que
confluiram para as proposic6es deste trabalho.

Os primeiros enamoramentos com a tematica do estudo se deu ainda na
graduacdo, no curso de Ciéncias Bioldgicas da Universidade Federal de Uberlandia -
UFU, durante algumas atividades desenvolvidas, principalmente nas disciplinas de
Estagio | e 1l. Neste momento, foram produzidas mostras de divulgacdo cientifica em
Espagos Nao-formais de Educagéo, no caso no Museu de Biodiversidade do Cerrado -
MBC, Uberlandia - MG. Estas atividades consistiram em timidos estimulos de
complementacdo a minha formacao inicial, para “além dos muros da escola”. De certa
forma, acabaram se tornando a¢fes complementares ao estagio-docéncia.

Nestas mostras cientificas atuei, ao mesmo tempo, como criador e monitor dos
trabalhos, foi uma experiéncia muito inspiradora, pela qual pudemos avaliar a qualidade
dos projetos produzidos. Ainda durante a graduacdo, na disciplina de Divulgacdo
Cientifica e Espacos Nao-formais de Educacdo, da Universidade Federal de Uberlandia
fomos desafiados a produzir textos de divulgacéo cientifica para o publico leigo, a fim
de divulgar o que estdvamos pesquisando na Academia.

Fiz uma producdo textual sobre a condi¢cdo do bioma Cerrado, como fruto do
meu engajamento em um projeto de pesquisa que relacionava Educacdo Ambiental e
Etnobotéanica, desenvolvendo producBes mididticas como forma de resgate do
conhecimento popular sobre plantas desse bioma, trabalhando junto a populagéo de dois
distritos de Uberlandial. O texto foi bem avaliado pelos professores da disciplina, e

algum tempo depois ja atuando como bolsista de um projeto no MBC?, propus que ele

1 Atuei como bolsista de Iniciagdo Cientifica — PIBIC/CNPg/UFU nos anos de 2009 e 2010, no projeto
intitulado “A midia como elemento articulador entre o conhecimento popular sobre plantas e a educagao
ambiental de jovens e criangas”. Desenvolvendo a pesquisa nas comunidades dos distritos de Cruzeiro
dos Peixotos e Tapuirama.

2 Projeto intitulado “Modernizagdo da Exposi¢do Permanente e Diversificagio das Estratégias de
Divulgagio Cientifica do Museu de Biodiversidade do Cerrado” - Aprovado com apoio financeiro do
CNPq e FAPEMIG de n° 559231/2009-1
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fosse fixado nas paredes do Museu®, para isto, o confeccionamos na forma de adesivo
em placas gigantes, distribuidas ao longo da exposicdo. Até hoje, essa produgdo pode
ser conferida em visita ao espago.

Ao final do curso de Ciéncias Bioldgicas surgiu o convite para atuar como
bolsista de apoio técnico em extensao no projeto de “Modernizacdo da exposi¢ao
permanente e diversificacdo das estratégias de divulgacdo cientifica do Museu de
Biodiversidade do Cerrado”. Este foi um momento de muita euforia e, a0 mesmo
tempo, de apreensdo quanto ao desafio proposto.

O Museu de Biodiversidade do Cerrado — MBC foi criado no ano 2000 na
cidade de Uberlandia-MG. Desde 2002, vinha mantendo basicamente a mesma estrutura
fisica e as propostas de atividades de divulgacdo cientifica, com uma exposicao
essencialmente contemplativa, em que 0s objetos em exposicdo encontravam-se
acondicionados no interior de vitrines, protegidos por vidros, sem nenhum recurso a
mais, como elemento de mostra, remontando a ideia de museu como lugar de depoésito
de pecas diversas.

Além disso, essa instituicdo possui um acervo didatico compreendido por
espécies animais representativas do bioma Cerrado em exposicao de longa duracdo e um
acervo cientifico de répteis, anfibios, mamiferos, aves e invertebrados, resultante de
pesquisas académicas. Como o proprio nome indica o Museu dedica-se a divulgacao de
conhecimentos sobre o bioma Cerrado, apresentando principalmente sua diversidade
natural.

O MBC esté integrado ao Parque Municipal Victorio Siqueirolli, cujo nome é
uma homenagem a seu idealizador. E um espago que se localiza na regido norte de
Uberlandia, sendo originado pela acdo conjunta do Sr. Siquierolli e a Administracdo
Municipal. Assim, pelo decreto n° 8166/00 criou-se o referido parque, inaugurado em
31 de agosto de 2002 (RODRIGUES, 2007). Sua area de aproximadamente 232.300 m?
é quase toda ocupada por vegetacao nativa do Cerrado, predominando o cerraddo como
fitofisionomia. Segundo Schiavini e Aradjo (1989) esta é uma formacédo florestal com
alto indice de sombreamento e umidade, com espécies tipicas do Cerrado. Além disso,
na area é possivel notar a presenca de outras fitofisionomias como, matas de galeria

margeando o0s corregos Liso e Lobo, cerrado sentido restrito, vereda e campo sujo. A

3 Neste texto utilizaremos o termo “museu” grafado de duas maneiras: com inicial maitscula sempre que
nos referirmos ao Museu de Biodiversidade do Cerrado e com inicial mindscula quando fizermos
referéncia aos museus de forma genérica.
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area que abriga o Parque Siquierolli foi doada a Prefeitura de Uberlandia com a intengéo
de que se tornasse uma Unidade de Conservacdo de Protecdo Integral, sendo admitido
apenas o uso indireto dos seus recursos naturais, em atividades como pesquisa cientifica
e cientifico-culturais.

A minha presenca enquanto bolsista engajado com o projeto de modernizacao do
MBC, de fato, foi o acontecimento marcante que funcionou para 0 enamoramento
duradouro com o0s museus de ciéncias. Nesse periodo, junto a equipe componente da
proposta de modernizacdo, desenvolvemos a¢des no Museu voltadas a reestruturacdo do
espaco, desafiados a torna-lo mais interativo, por meio de artefatos e formas mais
abertas de relacionamento e comunicagdo com o publico e a exposigdo. Enquanto
realizdvamos o trabalho em equipe, iamos mergulhando na busca por conhecer mais
sobre os museus. Refletindo junto a Ferreira et al. (2013) que a acdo empreendida para
conhecermos mais como funciona o trabalho em um museu, foi no sentido
principalmente de suprir o fato de ndo termos uma solida formag&o que nos capacitasse
a atuar neste espaco. Realmente esse foi um trabalho intenso, de acertos e erros vividos
no Museu.

O projeto de modernizacdo buscou conduzir o MBC a um outro plano, ao lancar
um novo olhar sobre sua expografia®, antes voltada a uma exposicdo estatica, com
poucos elementos de atracdo do publico, basicamente formada por vitrines com animais
taxidermizados. Este outro olhar, alinhado ao tempo de um mundo globalizado, onde a
comunicacdo é cada vez mais veloz e facilitada por inUmeras tecnologias, carregou
consigo uma visdo mais dindmica na forma de conceber os elementos expositivos,
tornando-os cada vez mais interativos, abertos ao didlogo e a intervengdo do visitante.

Durante o desenvolvimento da proposta de modernizacdo do Museu, tive a
oportunidade de realizar leituras da area de museus de ciéncias e divulgacao cientifica,
de viajar para eventos e de conhecer outras instituigdes museais. Nestas movimentagoes,
dois acontecimentos foram marcantes, o curso de verdo “Acdes educativas em museus”
realizado em Uberaba - MG e o | Encontro da Associacdo Brasileira de Centros e
Museus de Ciéncias — ABCMC sediado no Museu Historico Nacional na cidade do Rio

de Janeiro.

4 Utilizamos o conceito de expografia baseando-nos em Nascimento (2010) definindo-a como a forma da
exposicao, abrangendo os aspectos de planejamento, metodologia e técnicas para 0 desenvolvimento da
concepcao e materializacdo da forma.
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O curso de verdo, realizado em 2011 na Universidade Federal do Triangulo
Mineiro — UFTM, foi um momento importante de aprendizado sobre a educacéo
realizada em museus, abrindo perspectivas principalmente no que tange a comunicacgao
efetuada pelas exposi¢Bes. Por meio da experiéncia da ministrante foram apontadas
interessantes formas de se organizar e pensar a exposicdo dos museus. Como parte
disso, pensando a organizacdo de uma exposi¢do, nos foi proposto a producdo de um
texto de divulgacdo de alguma peca do Museu dos Dinossauros do distrito de Peir6polis
— Uberaba (MG). Sua exposicdo é composta basicamente de representantes fosseis de
dinossauros e outros répteis, assim, escolhi escrever um texto de apresentacdo do jacaré
Uberabasuchus terrificus, contando um pouco sobre sua vida, como viveu e a sua
identificacdo. O intuito desta atividade era nos desafiar a transpor o carater académico
do texto cientifico, e elaborar uma producdo com uma linguagem acessivel ao publico
leigo, visitante do Museu dos Dinossauros.

O | Encontro da ABCMC, também em 2011, foi a primeira oportunidade que
tive para fazer contato com profissionais renomados na area de museus e centros de
ciéncias. Neste momento, também tive a chance de conhecer outras instituicGes, como o
Museu da Vida, a Casa da Descoberta e o proprio Museu Histérico Nacional, espacos
com diferentes abordagens e formas de explorar teméticas histérica e cientificas. Dessa
imersdo, retornei com muitas ideias, encantamentos e perspectivas, que em certa
medida, repercutiram no trabalho de remodelacdo do MBC.

A paixdo pelo Museu crescia na medida em que conseguiamos concretizar
algumas ideias, que em conjunto produziram um espaco totalmente renovado, repleto de
estimulos ao visitante. Esta foi uma preocupacdo que esteve presente em todas as
criagdes e no desenvolvimento do projeto de modernizagdo do MBC como um todo.
Neste sentido, buscamos atrelar o espaco a uma concepcao estética, em que passamos a
evidenciar a logomarca que é o tamandua-bandeira (mascote do Museu), a desenvolver
elementos expositivos de qualidade material e visual, evitando para isto, qualquer forma
gue pudesse remeter a um carater mais caseiro ou improvisado. Desta maneira,
pensamos os detalhes, as cores, a distribuicdo dos elementos como importantes
componentes para atrair o publico.

Meu envolvimento com a rotina de trabalho no Museu trouxe consigo uma série
de reflexdes, algumas delas, culminaram na escrita de um projeto de pesquisa. Deste

modo, em 2012 com a minha aprovacdo no processo seletivo do Programa de Pos-
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graduacdo em Educacdo da Universidade Federal de Uberlandia na linha de Educacao
em Ciéncias e Matematica, pude desenvolver este estudo®.

Ao realizarmos uma incursdo na literatura especializada da area de museus,
especialmente museus de ciéncias, verificamos a quase completa inexisténcia de estudos
gue mostram como as exposi¢des de um museu de ciéncias é produzida, ou seja, quais
aspectos ou negociacdes se processam na producdo museografica e de seus objetos
expositivos. O que tem sido feito é a andlise de objetos ja existentes®, os quais
evidenciam problematicas constitutivas desses artefatos, e sobre isso sdo tecidas as
criticas. Para a pesquisa, partimos dessa escassez, enxergando-a como um fator que
impacta a qualidade do trabalho desenvolvido nesses espagos. Segundo McManus (2000
apud MARANDINO, 2001) o que existe em abundancia sdo pesquisas que centram-se
na avaliacdo de publico, havendo pouco conhecimento sobre o processo de producao
das exposicdes.

Nos parece claro que no processo de produgdo das exposi¢cOes vigoram
conhecimentos que atravessam as mais variadas areas, demandando uma articulacéo
interdisciplinar para pensa-las. Segundo Marandino (2001), outro ponto importante é
que a falta de trabalhos desse tipo, aponta que as acdes bem-sucedidas acabam néo se
difundindo para os profissionais que trabalham nos museus, que muitas vezes, sentem-
se despreparados para a elaboracdo das exposicoes. De fato, vivenciamos isto ao longo
do projeto de modernizacdo do MBC.

Desta maneira, a problemaética dessa pesquisa surge, conforme Luna (1989), de
certas lacunas no conhecimento da realidade. Nesse sentido, o estudo visou buscar
respostas ao problema: como se processa a producdo de uma exposi¢do, pensada e
criada por uma equipe no ambito de um museu de ciéncias? Para isto, buscamos tracar o
caminho percorrido para a criacdo de um artefato incorporado a exposi¢do de longa
duracdo do MBC, apresentando os pontos mais relevantes do processo.

Aqui nos aproximamos de uma nocao basilar da pesquisa, que € o artefato. Este

termo vai de encontro ao que atribui o autor Abbagnano (2007) que, apresentando uma

5 Aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos — Nimero do Parecer: 267.343

¢ Alguns exemplos de trabalhos neste sentido: CHELINI, Maria Jilia Estefania; LOPES, Sonia Godoy
Bueno de Carvalho. Exposi¢Ges em museus de ciéncias: reflexdes e critérios para analise. In: Anais do
Museu Paulista, S&o Paulo. N. Sér, v.16, n.2, p. 205-238. jul.- dez 2008. NASCIMENTO, Silvania Souza;
COSTA, C. B. A interatividade entre o0s visitantes e 0s objetos em um Museu Aberto: Um estudo de caso
no Borboletério da Fundagdo Zooboténica de Belo Horizonte. Relatério de pesquisa. minco. FAE, 2000.
COSTA, Andréa F.; SOUSA, Guaracira Gouvéa. Museu de ciéncia: objetos do passado para a educagédo
hoje. In: Encontro Nacional de Pesquisa em Educagdo em Ciéncias, 7., 2009, Floriandpolis. Atas...
Floriandpolis, 2009. 1 CDROM.
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visdo mais ampla, afirma ser um objeto fruto da atividade humana, distinguido do
objeto natural visto como obra do acaso. Trazendo isto para o contexto especifico dos
museus de ciéncias, dialogamos com os autores Nascimento e Ventura (2001) que veem
o artefato como um constructo especifico para as exposicdes, ou seja, como objetos que
foram projetados exclusivamente com a funcdo de serem expostos nos museus de
ciéncias, e servindo para ilustrar conceitos, teorias, conhecimentos cientificos, muitas

vezes abstratos:

é um objeto que ndo existe de fato sendo projetado especialmente para
a exposicdo. Dentro dos museus de ciéncias ele substitui o conceito
cientifico ou o dispositivo técnico, considerados dificeis ou mesmo
impossiveis de serem apresentados. O artefato é entdo um ser
imaginario, que o visitante nunca viu nem nunca vera fora do espago
da exposicdo, construido para permitir a compreensdo da realidade do
verdadeiro dispositivo técnico ou da descoberta cientifica. O contexto
do artefato é também uma simulacdo de uma realidade que néo
encontramos em lugar algum, mas que subentende o ponto de vista do
conceptor, que ele pretende pedagogicamente passar para o visitante.
(NASCIMENTO & VENTURA, 2001, p. 134)

Na pesquisa, em especifico, procuramos criar um artefato com caracteristicas
interativas para ser inserido na exposicdo de longa duracdo do MBC. Diante disso,
encontramos uma aproximacdo com McLean (1993, p. 93 apud FALCAO et al., 2003,
p. 190) ao descrever aparatos interativos como “aqueles nos quais visitantes podem
conduzir atividades, adquirir evidéncias, selecionar opcdes, gerar conclusdes, testar
habilidades, e realmente alterar a situacdo a partir de sua propria acdo, personalizando
assim, sua experiéncia”. Compreendemos que o artefato possui tais caracteristicas,
enxergando a proatividade do visitante como ponto chave.

Pelo entrelagamento das posicOes tedricas de tais autores, na pesquisa tomamos
o artefato como um objeto produzido pela criagdo humana, projetado segundo o0s
principios da interatividade e com a funcdo de divulgar conhecimento cientifico na
exposicdo de um museu de ciéncias. Porta junto a ele a bagagem ideologica de seus
criadores ou o ponto de vista de seus conceptores, como expressa Nascimento e Ventura
(2001). Portanto, um artefato museal ndo é neutro, ao contrario, possui uma
intencionalidade, uma visdo de mundo, e modos de entendimento que acabam sendo

expressos no proprio objeto.
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Podemos buscar entender quais apropriacdes foram realizadas pelos museus de
ciéncias no que tange a nocdo de artefato, culminando também no reordenamento da
propria expografia. Para isto, serd preciso focalizar os objetos de museus como um todo,
reconstruindo historicamente suas reverberacGes nos museus atuais.

A questdo do objeto acompanha a prépria origem dos museus, que se fundam
como uma colecdo’ de pegas diversas. O que de fato houve, foi uma ressignificacéo
daquilo que era entendido como objeto museal, passando a agregar um niimero maior de
componentes como elementos expositivos.

Os primeiros museus surgiram de colecdes particulares, os chamados gabinetes
de curiosidades, pertencentes aos nobres, monarcas ou ao clero. Eram pequenos espagos
destinados a contemplacgéo, reunindo as mais variadas pe¢as como, animais, objetos de
arte, obras raras, o foco estava na quantidade e na diversidade desses elementos
(POMIAN, 1984). Segundo Nascimento e Ventura (2001), até o final do século XVII
esses gabinetes formaram um importante corpo de conhecimentos museolégicos.

Com as doacdes de muitas dessas colecdes particulares comegaram a se formar
0s museus, isso no final do século XVII. O Ashmolean Museum (1683) foi a primeira
instituicdo museal criada com carater publico, dedicado a tematica da historia natural.
Foi formado pela doagdo da colecdo de Elias Ashmolean a Universidade de Oxford —
Inglaterra. Deste movimento, muitos outros museus foram criados (VALENTE, 1995).

Com o passar do tempo varios museus foram se consolidando em associacao
com as universidades, suas colecGes se tornaram objetos de estudo para muitos
especialistas, o que refletiu diretamente no processo de especializagcdo das Ciéncias
Naturais. Nessa perspectiva, foram criados espagos no interior do préprio museu,
refletindo a diversificacdo tematica que esta presente ainda hoje nos museus de histéria
natural e em alguns de ciéncias. Nestes espacos, hd equipes de pesquisadores que
desenvolvem trabalhos de investigacdio em diversas areas, como zoologia,
paleontologia, boténica, etnologia. Acompanhando esse movimento de reordenacdo, no
século XIX, a criacdo das exposicOes passaram a dissociar 0 espago do museu em area

de reserva, destinada a pesquisa e de exposicdo, voltada a apresentacdo publica dos

" Encontramos o conceito de colegdo no dicionério “Conceptos claves de museologia” dos autores André
Desvallées e Frangois Mairesse (2010), entendida como um “conjunto de objetos materiais e imateriais
(obras, artefatos, espécimes, documentos, arquivos, testemunhos, etc.) que um individuo ou
estabelecimento, estatal ou privado, se ocupam de reunir, classificar, selecionar e conservar em um
contexto de seguridade para comunica-lo, a um ptblico mais ou menos amplo.”
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objetos, conforme Van Praét (2005). De certa forma, isto contribuiu para ampliar a
comunicagdo com o publico.

Deixamos claro que a histéria dos museus de ciéncias ndo segue uma
linearidade, onde ha rupturas e inovacdes instantaneas. O que de fato esta posto, é toda
uma tendéncia museografica® que acompanha os pensamentos vigentes de cada época.
Neste sentido, com o acelerado desenvolvimento cientifico e tecnoldgico, os museus de
historia natural ndo davam mais conta de mostrar ao mundo tudo que a Ciéncia estava
promovendo, assim surge a necessidade de criacdo de museus especificos para
apresentar ao publico as novas descobertas e teorias cientificas. Decorre também desse
processo, o0 desenvolvimento industrial que fez surgir um “novo sujeito de exposigdo —a
tecnologia” como nos sugere Nascimento ¢ Ventura (2001, p. 130).

As instituicGes museais foram se organizando com o desenvolvimento cientifico,
social, econdmico e politico. Nao se constituem como espagos neutros, ao contrario,
expressam uma ideologia, uma forma de pensar e apresentar 0 mundo. O progresso da
Ciéncia ganhou destaque nesses locais, principalmente nos seculos XVIII e XIX. Nesse
periodo, exaltou-se a razdo humana, como fonte produtora de conhecimentos, elegeu-se
a natureza como objeto de estudo. O produto dessa relacdo de dominacdo homem-
natureza formou as leis, teorias, verdades imutaveis que entdo foram apresentadas pelos
museus de ciéncias e tecnologia. Assim, enquanto instituicbes que preservam a
memoria e a cultura material e imaterial dos homens, 0os museus de ciéncias e tecnologia
centralizaram o discurso cientifico como uma das formas de se conhecer o mundo.

Os objetos dos museus como testemunho do progresso de uma nagdo eram vistos
como se falassem por si, de modo que, a participacdo do publico se dava no campo da
contemplacio (FALCAO, 1999). Dessa maneira, percebe-se que ndo havia uma
identificacdo entre 0 museu e seu publico, sendo uma relacdo verticalizada, pautada na
transmissdao da informacdo. Mesmo de forma implicita, os museus de ciéncias
contribuiram para reafirmar a ideia de uma “Ciéncia para poucos” em que SO 0s
privilegiados podiam produzi-la e assim interpreta-la.

Essa centralidade do objeto é algo que permeia ainda muitas praticas museais, na

verdade, ndo objetos de qualquer natureza, mas aqueles auténticos, testemunhos que

8 Nesta pesquisa entendemos museografia em Desvallées e Mairesse (2010), como um conjunto de
técnicas desenvolvidas para a execugdo das fungBes museais e particularmente as que concerne ao
acondicionamento do museu, a conservacao, restauracdo, a seguranga e a exposicdo. Designa também as
atividades intelectuais ou praticas pertinentes ao museu e ainda a arte ou as técnicas utilizadas para
desenvolver as exposigdes.”
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representam a Ciéncia por meio de instrumentos, maquinas, manuscritos, especimes
taxidermizados. A questdo da autenticidade € algo caro aos museus de ciéncias atuais,
que tiveram forte influéncia dos centros de ciéncias, surgidos principalmente nos anos
60, tendo um dos marcos o Exploratorium, criado no ano de 1969 em Sé&o Francisco —
Estados Unidos. Essa instituicdo tinha como meta principal ser um laboratério de
ciéncias para complementar o ensino escolar, langando mao principalmente de artefatos
projetados exclusivamente para serem manipulados pelos visitantes, simulando
conceitos cientificos.

A partir desse marco, conforme Van Praet (2003), os museus de ciéncias se
afetaram enormemente de experiéncias como esta, inauguradas pelos centros de
ciéncias, adotando além dos objetos auténticos, os artefatos interativos. O incremento
desses artefatos, sedimentam o carater educativo dos museus de ciéncias, onde muitas
vezes, sua funcdo é servir de apoio a educacdo formal. Nesta perspectiva, Valente
(1995) aponta que a marca dos museus de ciéncias e tecnologia criados no século XX,
conta com a ampliacdo das areas para a experimentacdo do publico e com a
diversificacdo das tematicas. Esses museus, lancam méo de uma abordagem mais direta
com o publico, em que sdo utilizados instrumentos projetados, exclusivamente para
servirem a manipulagdo, a movimentacdo de modelos que representam conhecimentos
cientificos, muitas vezes abstratos. Assim, relativizam a importancia do objeto auténtico
como fonte de conhecimento. Na verdade, nos museus de ciéncias atuais, incluindo o
MBC, o que vemos € uma coexisténcia entre os elementos auténticos, como 0s
espécimes taxidermizados, por exemplo e os artefatos interativos, voltados a uma
comunicacdo mais aberta e interativa, ampliando a ideia do que é acervo®.

A preparacdo desses artefatos representa uma preocupacgdo educativa dos museus
de ciéncias, voltando a atencdo aos visitantes, as suas interpretacOes, a Sseus
conhecimentos, e mesmo as suas competéncias, procurando interagir cada vez mais com
0 publico, conforme nos diz Van Praét (2005). Esses artefatos potencializam a
experiéncia do visitante ao propiciarem a intervengdo direta. Conforme esbogam o0s
autores Lima e Guimardes (2011, p. 7) a ideia de que museu ¢ “um lugar que apenas
preserva e expoe estd aos poucos deixando de existir”. Para esses autores, “as novas

ideias de interacdo estdo tomando conta e atraindo muito mais o publico”, que tem no

® Nesta pesquisa entendemos o conceito de acervo museolégico pautado em Nascimento (2010) como
sendo formado pelos bens culturais, de carater material ou imaterial, mével ou imovel, que compdem o
campo documental de possivel interesse de um museu. E o conjunto de objetos/documentos que
corresponde ao interesse e objetivo de preservagao, pesquisa e comunicagdo de um museu.”
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museu sua experiéncia cultural ampliada por poder “experienciar, sentir, provar,
aprender mais com a exposicao”.

As autoras Cazelli, Marandino e Studart (2003, p. 99) evidenciam o papel lddico
dos museus de ciéncias, buscando atender a demanda de visitantes que o buscam para
viverem experiéncias culturais e de lazer. Para tanto, desenvolvem atividades
direcionadas ao brincar com a exposic¢éo, e desta maneira, ampliam as oportunidades de
compreensdo e interpretacdo por parte do publico. Fortuna (2006) sinaliza que, tais
atividades oportunizam a exploracdo do conteddo da exposicdo, estimulando a
curiosidade e a busca de informacdes, propiciando uma experiéncia que €, a um sO
tempo, estética, sensivel e cognoscente.

Muitos museus propde atividades divertidas, de prazer, que estimulam o0s
sentidos, e que conferem um valor emocional a cultura ali apresentada. Um cuidado a
ser tomado pelos museus de ciéncias é ndo tornar sua exposicdo totalmente
infantilizada, pelo excesso de elementos lddicos, por isso, € importante ter aparatos
variados, que requerem diferentes niveis de envolvimento e acdo, indo desde
“alegoricos” artefatos interativos a momentos de contemplacdo, procurando
desenvolver, segundo Cazelli, Marandino e Studart (2003, p. 102) “diferentes interagdes
que entrelacem a curiosidade, a familiaridade, o ludico, a introspecg¢éo, a exploracéo e o
uso compartilhado de linguagens”.

No MBC trouxemos o aspecto ladico para a exposic¢do, criando um local
destinado exclusivamente para as criancas, 0 “Espaco Infantil”, que conta com uma
série de jogos relacionados a tematica do Museu, materiais para colorir, contacdo de
historia, transmissdo de videos, pintura corporal. Outro exemplo, sdo alguns eventos
realizados em datas especiais como a “Semana da Crianga”, “Mostras pedagdgicas e
oficinas” e “Semana da Ciéncia e Tecnologia”.

Os museus de ciéncias dedicam-se a conservar objetos naturais ou produzidos
pela humanidade firmando o compromisso com a preservacdo da propria memoria
social da Ciéncia, conforme nos diz Van Praét (2003). A ideia de conservagdo esta
ligada diretamente ao patriménio tangivel ou material, formado pelo conjunto das
colecdes que constituem o acervo dos museus. Ao lado dessa inventariagdo, 0s museus
de ciéncias carregam o patrimonio cultural de diferentes sociedades que tem nesses
espacos seu ponto de encontro, esses elementos culturais dizem respeito aos valores,

ideologias, tradi¢Bes, linguas, enfim as varias formas de “conhecimento transmitidas,
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recriadas coletivamente e modificadas ao longo do tempo”, aqui inclui-se 0 proprio
conhecimento cientifico (GRUZMAN; SIQUEIRA, 2007, p. 403).

Nesse sentido, entendemos que 0S museus de ciéncias junto as demais
instituicGes museais potencializam a formacéo cultural dos cidaddos que ao estar nesses
locais se reconhecem e sdo reconhecidos como participantes de um processo soOcio
historico, que ao mesmo tempo, seleciona, silencia e pde em evidéncia determinados
aspectos da cultura. Nestas negociagbes vdo se formando suas funcbes enquanto
debatedores da cultura cientifica contemporanea, propondo diversdo, emocao,
encantamento, prazer, lazer, formacdo, informacdo, protecdo do patrimonio,
ensinamentos e aprendizagens. Enfim sdo “ambientes culturais e educativos” de acordo
com Pereira et al. (2007, p.11).

Numa profusdo de objetos e formas de exibicdo muitos museus de ciéncias vao
se aproximando do seu publico, preocupando-se em apresentar e comunicar a Ciéncia
de forma mais interativa, passando do “proibido tocar” para o “proibido ndo tocar”,
segundo Wagensberg (2002, p. 296). Sobre isto, Cazelli et al. (1999) declaram como
marca registrada desses espacos a interatividade, enxergando-a como favorecedora e
estimuladora de dialogo entre o visitante e 0s objetos. Assim, a comunicacao passa a ser
mediada pelos diversos artefatos projetados para apresentar o conteudo da Ciéncia.
Percebemos o processo comunicativo como um canal de troca, de mdtua transformacéo,
entre 0s sujeitos e a prépria exposicdo, diferente de uma forma comunicacional que
considera o publico um receptor passivo de informacdes contidas nos objetos, préximo
ao modelo transmissor-receptor.

Os museus de ciéncias tem abandonado a simples funcdo de formacdo de
colecBes e pautam suas atividades na acdo do visitante sobre a exposicdo, dando-lhes
meios para também criarem novos saberes, atuando como autores do processo de
ampliacdo da cultura cientifica e técnica, reflete Nascimento e Ventura (2001). Em

resumo, Wagensberg apresenta essa reorientacao atual dos museus e centros de ciéncias:

del lema “prohibido tocar” se ha pasado al lema “prohibido no
tocar”, del concepto vitrina se ha evolucionado a la idea de
experimento, de la etiqueta académica se ha derivado hasta el texto
de calidad literaria, de contar con el sentido de la vista como Unica
via de percepcion se ha pasado a disponer de la totalidad del
sensorium (o casi), el acento ha pasado de la preparacién de
respuestas a la preparacion de preguntas, del amor exclusivo por el
pasado se ha pasado a un deseo de utilizar el museo como un util de
cambio. (WAGENSBERG, 2002, p. 296)

20



A interatividade é a manifestacdo de uma modalidade comunicacional que
emerge na sociedade contemporanea, em que os individuos sdo colocados como
interventores ativos no processo, podendo ser a0 mesmo tempo, receptores e autores.
Esta nova modalidade se reflete, também nas praticas educativas desenvolvidas tanto
em espacos formais como ndo-formais. No caso dos museus de ciéncias, buscam a
efetiva participacdo do visitante com o0s conhecimentos cientificos, implicando em
acOes inovadoras que afetam diretamente a experiéncia museal vivida pelos visitantes.

Nesta pesquisa, que se d& no contexto do Museu de Biodiversidade do Cerrado,
partimos desse alinhamento ideoldgico, adotando uma postura que integra a
possibilidade de criacdo de um artefato a um fazer expografico mais interativo.
Buscamos desvelar que negociagdes tramitam no momento de criacdo de um objeto para
exposicdo de um museu de ciéncias, entendendo a interatividade como a primeira
possibilidade de aproximagdo com o publico. Enxergamos o conceito de interatividade
atrelado a potencialidade desse elemento emocionar 0s visitantes, e que isso permita a
abertura a outros engajamentos, como o fisico e o intelectual.

Estruturamos o repertorio tedrico da interatividade pautada principalmente em
Jorge Wagensberg (2005), enxergando-a como uma conversa. O autor afirma que, na
museologia essa é a palavra de ordem, que o ato de conversar esta presente em todas
acOes museais: conversas entre sujeitos, entre sujeitos e objetos, entre sujeitos e
contexto. Dessas possibilidades interativas emergem o dialogo, que é a propria
encenagdo da conversa, que se constitui no sujeito, que dialoga aquilo que vive no
museu com o Seu contexto socio cultural.

Enxergamos o artefato como um acontecimento, na perspectiva de Bakhtin
(2004), que materializa um discurso, ou seja, tem por tras um sujeito falante,
posicionado e situado sdcio- historicamente e, que ao ser criado para estar em exposi¢ao
em museu é posto em uma situacdo de comunicacdo. E nesta situacdo estdo em jogo
uma série de processos que devem ser levados em conta. No nosso caso, enquanto
criadores do artefato, buscamos construir algo portando um discurso que exerga um
poder de atracdo sobre o publico do Museu, e isto s6 serd possivel pelas proprias
vivéncias do sujeito, por aquilo que ele considera belo, atrativo, podendo ter uma
dimensdo estética muito diferente da nossa. Segundo Charaudeau (2007, p. 245) em
uma situacdo comunicacional é importante se perguntar: Como tocar o outro? Para o

autor isto implica no uso de “estratégias discursivas que tendem a tocar a emogao € 0s
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sentimentos do publico, em um processo de dramatizagdo que consiste em provocar a
adesdo passional do outro atingindo suas pulsdes emocionais”.

Desse ponto de vista, 0 artefato tem uma forte ligagdo com a necessidade dos
museus em atrair seu publico para que tenham audiéncia em sua exposi¢éo, entdo é por
meio desse objeto que disseminamos discursos que em suma consideram, que o artefato
ao estar presente em uma exposi¢éo, precisa preocupar-se em atrair e reter a atencéo do
visitante. E para isto, pautados em Charaudeau (2007, p. 245) criamos estratégias que
visaram tocar a emocéo do publico, alcancando antes de tudo, sua “adesdo passional”.

Podemos ainda pensar, que especificidades comunicativas se processam em um
museu de ciéncias por meio de sua exposi¢cdo, para tanto recorremos a Van Préet e
Poucet (1992). Esses autores apoiam suas ideias elucidando diferencas entre os
processos de comunicacao e educacdo dos museus e das escolas. Ainda que de maneira
instintiva, seus apontamentos foram importantes para pensarmos o artefato expositivo.
Na escola, o tempo é racionalizado, dividido em hora/aula, carga horéria anual, ja nos
museus adquire outra velocidade, marcado pela rapidez com que o0s visitantes
dispensam a atencdo aos elementos expositivos. Os autores, indicam que o fator tempo
deve ser levado em conta no momento da concep¢do da exposicdo, tendo em vista a
necessidade de se adequar a realidade do publico.

O espagco fisico do museu, é outra especificidade que o diferencia das escolas.
Nos espacos museais, 0 visitante percorre, na maioria das vezes, a exposicao livremente,
conforme a sua vontade e inclinado por aquilo que mais o cativou, isto quer dizer, que
constrdi seu percurso de acordo com seu interesse. Diferente da escola, cujo ambiente é
considerado por Van Préet e Poucet (1992) como “fechado”, onde se limita os espagos
de aprendizagem e acdo dos alunos, apesar que isso gera algumas controvérsias, ja que o
professor tem a possibilidade de conduzir atividades extra-escolares, incluindo os
préprios museus, mas ndo cabe aprofundarmos tal discussdo aqui. Sendo assim, uma
exposicao deve conter elementos que atraiam a atencdo do publico, estimulando a sua
visitacdo constante.

Por fim, o objeto também é elemento diferenciador. Ainda que 0s museus e as
escolas tenham desenvolvido um apre¢co comum em dar importancia ao objeto como
fonte de conhecimento, 0s museus se apoderaram dessa ideia, revelando a riqueza e o
carater interativo dos objetos, conforme Van Préet e Poucet (1992). Assim, partilhamos
junto a tais autores, a visdo de que “uma grande parte da agdo cultural dos museus é de

fato favorecer o0 acesso aos seus objetos, dando-lhes sentido, e ensinando a vé-los.”
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Entendemos a exposi¢do como o meio principal de comunicacdo de um museu, e
nela estdo contidas mais do que as informacdes, ou seus conteudos, mas também a
maneira como seus idealizadores, pensam e tratam os assuntos abordados. Isto quer
dizer, que uma exposicdo em um museu de ciéncias, diz muito a respeito de como 0s
sujeitos criadores pensam a Ciéncia, 0 que muitas vezes, pode contribuir para reforcar
visOes distorcidas e até mesmo, ndo criticas do fazer cientifico, desconsiderando
aspectos importantes como, seu carater socio-historico e cultural.

Para pensarmos o artefato, a questdo da comunicacdo realizada pelos museus se
fez importante. Cury (2005) salienta que essas instituicdes sdo por natureza instancias
culturais tendo por funcdo a comunicacao cultural. Portanto, ao pensarmos a exposi¢éo
de um museu temos que levar em conta que aspectos da cultura serdo privilegiados, que
linguagens serdo utilizadas, e mais ainda, refletir sobre como alcangar o publico. Ao
nosso ver, ndo ha como pensarmos elementos expositivos sem considerarmos o impacto
que isto terd sobre os visitantes, assim com a producdo do artefato veiculamos
determinados discursos, que vdo ao encontro do publico, o qual tem a possibilidade de
se apropriar do discurso proposto pelo objeto, reelaborando-o e recriando-o na forma de
um novo discurso.

Na pesquisa pretendemos abordar 0s aspectos concernentes a producdo de um
elemento expositivo, percorrendo desde a concepcdo até a recepcdao pelo publico.
Entendendo que, esses aspectos sdo indissociaveis, uma vez que a qualidade das acbes
museais dependem de como seu publico percebe e interpreta o que foi proposto. Algo
semelhante ao que coloca Cury (2005, p. 370), ao dizer que “a elaboracéo de exposi¢des
em museus devem levar em conta que a aproximacdo entre exposicdo e publico deve se
dar tendo o publico como referéncia”.

Nesse movimento, tivemos por objetivos criar um artefato interativo inserido a
exposicdo de longa duracdo do Museu de Biodiversidade do Cerrado, apresentando e
analisando os principais aspectos do processo de criacdo. Além disso, buscamos estudar
0 objeto junto ao publico visitante, na intencionalidade de investigar seus
comportamentos no momento de interagcdo com o artefato.

Ao processo de producdo do elemento expositivo incorporamos ideias que
surgiram de debates com Varios sujeitos, especialistas, colegas de pds-graduacéo e os
autores de minhas leituras na area. Procuramos coletivamente, construir um objeto
inovador, tanto em termos estruturais quanto na forma de apresentar e abordar o

conhecimento cientifico.
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A busca pela inovagdo, encontra suas raizes no exercicio da criatividade, como
nos coloca Bohm (2011, p. 20). Essa busca nos conduziu, muitas vezes, por zonas de
desconforto, vividos pela angustia da falta de ideias, para esse autor, ser inovador requer
sair do conforto, € arriscar em algo verdadeiramente ndo experimentado, o ato de se
arriscar pode “falhar completamente ou ndo”. Foi assim, arriscando ideias, buscando a
autenticidade, que nos enveredamos no exercicio de criagdo do artefato.

Para auxiliar neste processo criativo, primeiramente me ative ativemos as poucas
producdes sobre o assunto, e em certa medida, me apropriei de alguns pressupostos
iniciais, considerados como elementos basicos de um artefato interativo. Tais
pressupostos foram tomados a empréstimo de Bertoletti (2004), sdo eles: definicdo do
titulo, do tema, dos contetdos cientificos, do embasamento educacional e filosofico, dos
mecanismos de interatividade, dos recursos humanos e financeiros, dos materiais
utilizados, da concepcdo artistica, entre tantos outros que emergiram ao longo do
processo.

Ao lado do processo de criacdo temos a percepcdo do publico sobre o artefato,
que pode revelar quais apropriacOes discursivas foram realizadas pelos visitantes, ao
negociarem com os discursos carregados pelo objeto expositivo. Entendemos a questao
do discurso indo ao encontro dos estudos de Bakhtin e de autores que com ele dialogam.
Segundo Fiorin (2006), nossos discursos sdo atravessados pelo discurso alheio, que vao
nos constituindo e sendo reelaborados, produzindo um novo discurso. Neste sentido, o
artefato ao se abrir a interatividade ou ao didlogo, permite que haja um intercambio de
sentidos, mediando os discursos dos criadores que vao ao encontro aos dos visitantes.
Nessa troca, 0 objeto potencializara determinados sentidos e discursos, que poderdo se
aproximar ou distanciar dos pretendidos pelos conceptores.

Considerar a experiéncia museal do visitante pode fornecer informac@es valiosas
acerca do alcance dos objetivos pretendidos, podendo ainda aumentar a compreensédo
sobre suas expectativas, preferéncias e interesses (STUDART, 2005). Diante disso,
podemos dizer, baseados em Falk e Storksdieck (2005) que a experiéncia do publico no
museu é atravessada pela interseccdo de contextos: o fisico (a distribuicdo e a
organizacdo espacial dos objetos, o design e a forma de exposicdo, a arquitetura,
objetos), o pessoal (motivacdo da visita e expectativas, conhecimentos e experiéncias
prévias) e o socio cultural (a mediacdo social no interior do grupo com que o individuo
visita e/ou interage no museu - escola, familia, amigos, mediadores, guias, etc.). Séo

esses mesmos contextos que tocam também o discurso dos visitantes, no momento que
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Charaudeau (1994, 2004 apud GALINARI, 2007, p. 224) denomina de “contrato de
comunica¢do™?. Ao levarmos em conta tais dimensdes, temos a chance de compreender
como 0s visitantes constituem seus discursos, a forma como percebem e interpretam
suas experiéncias vividas junto ao artefato.

Para estruturar o presente texto, busquei a criatividade, adotando a perspectiva
de Bohm (2011), encaminhando-o para além dos moldes académicos, perseguindo
novas e inusitadas formas de apresentacdo do conteldo cientifico. Segundo esse autor,
para ser criativo é necessario estabelecer uma nova ordem, alicercada na contraméo das
formas vigentes de se pensar. Assim, 0 que se Vé, atualmente, sdo textos académicos
pensados e estruturados sobre a égide de uma linguagem cientifica, repletos de termos
especificos, de dificil entendimento para o publico leigo, fundando o que Bossler (2009,
p. 78) denomina de um verdadeiro “cientificés”. Enquanto divulgador da ciéncia e
pesquisador, e mais ainda, como integrante do processo de concep¢do de parte da
exposicdo em um museu de ciéncias, tracei um plano de escrita, que para aqueles
acostumados a uma leitura mais académica, poderd sentir certo desconforto ao se
deparar com os titulos e subtitulos adotados no texto. Preferi dizer sobre o cientifico,
com outras palavras, que poderdo soar como poéticas, emotivas, distantes do fazer
cientifico, intencionando ser entendido por qualquer pessoa que me Ié.

E assim que, estruturei o texto de forma relacionada a conceitos e ao proprio
tema do artefato expositivo criado, no caso as aves. A partir disso, produzi titulos e
subtitulos, por meio de metaforas ligadas a esses animais. As metaforas remetem a
certos elementos préprios do modo de vida das aves, que foram criativamente
apropriados por traduzirem, de certa maneira, o conteldo de cada capitulo desse
trabalho. Trouxe elementos, palavras e conceitos como, o forrageio, a construcdo do
ninho, a postura dos ovos e 0 canto das aves. Entdo, espero que possamos ser capazes,
assim como as aves, de “voar” e ter uma Vvisdo bem geral sobre o contetdo da pesquisa
realizada.

No primeiro capitulo apresento a metodologia da pesquisa, entendida aqui, como
0 ponto norteador do percurso investigativo, e como o alicerce que serviu de base para

pensar o trabalho. Aproximando tal ideia ao contexto das aves, podemos pensar que a

10 Enquanto um contrato, subentende-se a existéncia de clausulas, que séo: (i) a finalidade comunicativa
(o sujeito falante estd aqui para fazer o que e para dizer o que?); (ii) a identidade dos parceiros (quem
comunica com quem? Quais papeis/estatutos linguageiros eles possuem?); (iii) o prop6sito da troca (qual
é 0 assunto da conversacdo? Os parceiros comunicam para falar de qué? De quais temas?) e (iv) as
circunstancias materiais nas quais se realiza o ato de linguagem (em qual ambiente, com quais recursos,
valendo-se de qual canal de transmissao?).
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metodologia seria o ninho, onde tudo comeca e oferece as condi¢cdes para gerar uma
nova vida. E assim que, intitulei o primeiro capitulo de “A constru¢do do ninho”, nele
realizei sobrevoos pelo percurso metodoldgico adotado na pesquisa, fazendo voos
rasantes sobre o contexto do estudo, identificado pelo subtitulo “A arvore escolhida”,
que faz alusdo ao local “escolhido” para ser palco dessa pesquisa, ou melhor para a
construgdo do ninho. Para construir seus ninhos as aves utilizam dos mais diversos
recursos. No texto tais recursos nomeiam os subtitulos, do primeiro capitulo: em
“Gravetos” caracterizo 0S sujeitos pesquisados, em “Barro” apresento 0S instrumentos
de coleta de dados utilizados, em “Capim” falo das etapas do estudo e para concluir em
“Plumas” exponho como realizamos a analise dos dados.

A preparacdo do ninho constitui uma atividade imprescindivel para aves, porque
é nele que estara abrigado seus ovos, que entdo serdo chocados. A postura dos ovos
acontece somente ap6s o ninho estar preparado, o que corresponde na pesquisa ao
segundo capitulo “A postura das ideias”. Nesta parte do texto, de forma geral, me
dedico a apresentar o processo de criacdo do artefato, revelando as mdltiplas
movimentacOes ocorridas e as noc¢les recorridas no momento da criacdo. No primeiro
subtitulo “Chocando o artefato”, aponto 0S pressupostos gerais que contribuiram para a
criacdo, apresentando as ideias, 0s conceitos e os tramites do processo. Uma vez que o
ovo foi chocado, ou melhor que as ideias foram postas, chega 0 momento da ecloséo,
em que o filhote nasce e com o passar do tempo vai adquirindo uma plumagem,
passando pela etapa de emplumacdo, caracterizada pela formacéo das penas. No tépico
“A emplumagdo” trato do conceito de interatividade, esta € uma nocdo basilar para a
criagdo do objeto expositivo, busco apresentar tal nocdo na especificidade do objeto
expositivo criado. A medida que vai criando penas, o filhote se prepara para alcar voo, e
é copiando seus pais que vai 0s ensaiando. Na dissertacdo “Ensaiando um voo” é o
subtitulo que adensa na estrutura do artefato criado, demarcando seus principais
aspectos norteadores, na verdade, o que fiz nesta parte da escrita € uma tentativa de
detalhamento do objeto expositivo, desmembrando-o em quatro focos de analise. No
ultimo topico do segundo capitulo, inspirado pelos diversos sons emitidos pelas aves,
cada um tendo a sua fungdo como, alertar ou atrair parceiro sexual, € que surge o titulo
“Gorjeios” para apresentar as intengdes presentes em cada parte da proposta do artefato.

Por fim, a ave, agora repleta de penas esta apta a alcar mais e melhores voos,
arriscando-se, até mesmo em rasantes. SA0 estes voos rasantes que qualificam seu

preparo e habilidade no voo. E nessa nocdo de qualidade, que me propus no terceiro
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capitulo, intitulado “O voo rasante” a investigar o artefato junto ao publico visitante. Na
oportunidade apresento os dados advindos das observagdes discretas, lancando um olhar
sobre eles, de maneira a seleciona-los e analisa-los, numa tentativa de perceber quais
foram as opcdes de percursos e interesses suscitados pelo publico no contato com o
artefato.

Ao final da pesquisa, proponho algumas consideragdes que foram importantes
no estudo, sdo na verdade reflexdes surgidas ao longo do percurso investigativo.
Relaciono este momento, ao ato de planar das aves, que ao aproveitarem de correntes de
ar, conseguem economizar energia e ainda ter uma visdo panoramica sobre a paisagem.
E por este mesmo mecanismo, aproveitando massas de ar, que fui realizando uma
viagem sobre o que foi produzido na pesquisa, portanto, proponho como titulo para as
consideracdes finais, “O planar”. Sedimentando as ag¢des, “forrageei” ideias de outros
autores, emitindo vocalizacdes, que muitas vezes, ressoavam de volta ou mesmo se
perdiam, e ndo eram correspondidas, é assim que em “Piados” apresento a autoria e 0s
titulos dos discursos com os quais dialoguei no trabalho, constituindo as referéncias
utilizadas. Como elementos acessorios as aves podem apresentar penachos que as
deixam mais exuberantes, destacadas, ¢ nesta ideia de acessorio, que em “Penachos”
apresento os anexos do pesquisa, para deixa-la também mais destacada e porque nao
exuberante.

Com este texto, pretendo aprofundar na proposta da pesquisa, percorrendo 0s
diversos acontecimentos e movimentagdes ocorridas ao longo do trabalho. De antemao,

convido os leitores e leitoras a sentir e tocar a experiéncia vivida neste estudo.
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A CONSTRUCAO DO NINHO

A pesquisa se debruca sobre o processo de producdo de um artefato interativo
inserido a exposicéo de longa duragdo do Museu de Biodiversidade do Cerrado. Neste
processo, estdo incluidas a concepcdo, a construcdo, a instalacdo e a recepc¢do pelo
publico. Para nos aproximarmos®! do objeto de estudo, buscamos detalha-lo, tecendo
reflexdes sobre o percurso criativo do artefato.

No processo criativo, compreendemos a exposicdo como um dos principais
canais de comunicacdo dos museus, sendo elas as portadoras da identidade e da imagem
das instituicbes, do material e do conteddo que comunicam, do tipo de publico que
deseja atingir e os niveis dessa comunicacdo. Principalmente no que compete a esse
ultimo aspecto, o objeto interativo adquire importancia, por ser entendido como um
meio de envolver a experiéncia dos visitantes com 0 que esta exposto, ampliando as
possibilidades comunicativas entre 0 museu e seu publico.

A autora Hooper-Greenhill (1994), contribui para a compreensdo do processo de
comunicacdo efetuado pelos museus, evidenciado por duas abordagens: uma
transmissora e outra cultural. Na primeira, a mais comumente trabalhada nesses
espagos, 0 processo comunicativo € percebido enquanto a concessdo e o0 envio de
mensagem, de transmissdo de ideias por meio de um espaco a um receptor passivo,
concentrando-se nos objetos expositivos. A segunda, a abordagem cultural, avanca no
sentido de envolver a experiéncia do visitante, a fim de que produzam seus préprios
significados acerca do que estd exposto, ou seja, busca-se na negociacdo entre o
visitante e a exposi¢cdo 0 meio para se alcancar 0s objetivos da exposicdo. Mediante
ISS0, resgatamos o entendimento de que a exposicao deve abranger a dimenséo cultural,
agregando assim em sua metodologia de elaboracéo, uma abordagem que caminhe nessa
direcao.

A metodologia proposta em nossa pesquisa evidencia a importancia de ampliar a
compreensdo do processo de producdo de elementos expositivos, ou seja, de buscar
meios que desvelem as escolhas, posicdes e negociacdes levadas em conta no momento

de se criar um artefato em um museu de ciéncias. Entendemos junto a Marandino

11 A partir deste primeiro capitulo opto por utilizar a primeira pessoa do plural, para transmitir a ideia de
que o processo de criagdo do artefato, bem como a pesquisa como um todo, foi uma acéo coletiva, de
encontros e debates com outros sujeitos. Por isso, considero ser necessario incluir tais sujeitos, como
importantes colaboradores para pensar a construgdo deste texto também.
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(2001) que, a elaboracéo desse objeto demanda conhecimentos especializados e que 0

processo possui uma dindmica propria.

A arvore escolhida

A “arvore escolhida” faz referéncia ao local de realiza¢do da pesquisa, em outras

palavras ao lugar escolhido para a construgéo do ninho, neste caso o
Museu de Biodiversidade do Cerrado — MBC*2, Este espago

inaugurado em maio de 2000 na cidade de Uberlandia-MG, esta
inserido ao Parque Municipal Victorio Siquierolli.

O MBC é mantido através de uma parceria entre a Prefeitura
Municipal de Uberlandia e o Instituto de Biologia da Universidade
Federal de Uberlandia (INBIO-UFU). Tem se configurado como um

promotor de atividades de divulgacdo cientifica, socio educativas e

Vista panoramica da fachada
do MBC.

para pesquisas nas areas das Ciéncias Bioldgicas e da Educagdo em Ciéncias e Biologia.

Por suas caracteristicas expogréaficas, podemos considera-lo como o Unico equipamento

cientifico-cultural dessa natureza no Brasil, estando voltado a popularizacdo do

conhecimento cientifico acumulado sobre temas do Cerrado.

Possui em seu acervo didatico, basicamente animais taxidermizados, como

mamiferos, répteis e aves, além de uma grande colecdo de invertebrados. Compondo

suas acdes, atualmente, hd algumas atividades interativas, tanto na area interna de

visitagdo quanto na parte externa.

O projeto arquitetdnico, possuindo uma estrutura rustica

formada por toras de madeira entrelacadas, um alto pé direito e
cercado por muitas janelas de vidro, pelas quais é possivel enxergar

a vegetacao do entorno que forma o Parque Siquierolli. Entremeando
essa rusticidade, no momento da confeccao do artefato utilizamos

de materiais diversos, produzindo cores buscando destaca-lo dos
demais elementos presente na exposi¢édo, que em sua maioria utilizam

materiais que estdo em sintonia com a arquitetura do espago.

Projeto arquitetdnico interno
do MBC

2 0 Museu de Biodiversidade do Cerrado localiza-se no endereco: Avenida Nossa Senhora do Carmo, n°

707. Bairro Jardim América. Uberlandia-MG.
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Até 2010, a exposicdo permanente do MBC ndo havia sido modificada desde sua
implementacdo no Parque Siquierolli em 2002, estando atrelada a um carater
essencialmente contemplativo, que permitia o encontro do visitante com objetos, que no
caso eram, exclusivamente os animais taxidermizados acondicionados nas vitrines.
Desta maneira, como propde Davallon (1986, apud CHELINI LOPES, 2008, p. 218) “a
prioridade era ver, contemplar, estar em contato” com o que estd exposto. Esta feicao
expositiva remete a funcdo classica dos museus compreendida como instituicdo que
preserva, conserva e estoca objetos acumulados pela sociedade. Assim, 0 MBC se
encontrava apartado das atuais discussdes que colocam estes espacos na dinamicidade
que caracteriza a contemporaneidade, em que o publico busca participar fisicamente e
afetivamente da exposicdo, tendo os artefatos interativos como promotores desse
envolvimento.

O ano de 2010 foi marcante para o Museu, naquele momento houve uma
mudanca em seu modelo expografico iniciada com a aprovacdo do projeto
“Modernizacdo da Exposicdo Permanente e Diversificagdio das Estratégias de
Divulgagdo Cientifica do Museu de Biodiversidade do Cerrado”, que teve apoio da
UFU e de orgdos de fomento como CNPqg e FAPEMIG. Seus objetivos visaram a
remodelagdo da exposicdo, a diversificacdo das estratégias de divulgacdo cientifica,
especificamente com a inclusdo de elementos de mostra eletrénicos e interativos a
exposicdo de longa duracdo. Essa nova maneira de expor estd intimamente ligada as
tendéncias contemporaneas de comunicacdo em museus, em que ndo basta apresentar os
objetos e 0s conhecimentos, é preciso ir além, perceber como estes elementos falam aos
visitantes, como sdo apropriados, como sao feitas as negociacfes entre o publico e a
exposicdo e como provocam determinados discursos. Tudo isso produz ideias do que
sejam 0s museus de ciéncias, 0 que € a ciéncia, 0 que é o conhecimento, 0 que € a
cultura, enfim o que é a prépria sociedade.

Esse projeto foi formado por uma equipe de professores do Instituto de Biologia,
alunos e egressos do curso de Ciéncias Biologicas, técnicos administrativos e
funcionarios da Prefeitura de Uberlandia que atuam no MBC, e esteve em vigor até
2012. O impacto dessa proposta transformou a realidade daquele espaco, efeito ndo sé
dos recursos financeiros, mas da vontade e engajamento de cada um dos envolvidos, 0
que fez surgir assim uma equipe solida de mediadores, pesquisadores e criadores de

exposicao.
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As mudancas expograficas se concentraram na ampliacdo

e no melhor aproveitamento do acervo existente, inserindo mobiliarios,
criando espacos como o “Espago Infantil” e a sala da administracdo
que,até entdo, era integrada a area de visitacdo. Houve a reformulacéo
da disposicao das vitrines e dos animais taxidermizados, exploracéo da
logomarca por toda &rea, confeccao de objetos ludicos como a

imagem gigante do tamanduad, insetos em papel maché e fantoches

de animais.

Compondo a ideia de interatividade, foi integrado a exposicao
de longa duragdo do MBC vérios elementos: seis telas touch screen
contendo a apostila digital dos animais do Museu e uma brincadeira
cujo desafio é descobrir quem € a ave pelo seu canto. Temos também,
trés artefatos interativos sobre insetos, dois deles abordam o
mimetismo, primeiro por meio de uma caixa de vidro contendo
serapilheira de folhas e troncos, em que o desafio é contar quantos

insetos podem ser vistos, 0 segundo consiste em um mddulo que
mudando a cor do substrato sdo revelados 0s insetos que estavam
camuflados no ambiente. Na terceira atividade, o visitante tem que
tentar descobrir em uma caixa cheia de besouros qual é o falso.
Como parte da exposi¢cdo ha uma canoa com varias espécies de
animais aquaticos do Cerrado e de outros biomas brasileiros,

cuja ideia é tentar encontrar somente aqueles presentes na regido do
Cerrado. Temos uma pele de sucuri medindo 5,5 metros pendurada
ao lado de uma régua em que o visitante pode comparar seu tamanho
em relacdo a este animal. Além do aquério contendo espécies de
peixes tipicos do Cerrado.

Na parte externa existem atividades complementares
como as “Trilhas Ecologicas” onde o visitante pode observar

alguns aspectos ambientais do Parque®® e ainda o “Cantinho das

Abelhas”, um local para criagédo de abelhas sem ferrdo, chamado de

Espaco Infantil criado durante
0 projeto de modernizacéo do
MBC

Mascote: tamandud gigante
e computadores touch screen

N e

ke "
Artefato: camuflagem dos insetos

Cantinho das Abelhas

13 Ao longo do texto utilizaremos a palavra “parque” grafada com letra maiGscula quando nos referirmos,

especificamente ao Parque Municipal Victorio Siquierolli.
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meliponario onde estdo montadas cinco coldnias divididas e ocupadas pelas espécies
jatai e mandacaia, que possuem comportamento manso e ndo oferecem perigo aos
visitantes'®.

A pesquisa vem do desdobramento desse projeto de modernizacdo do MBC,
com o objetivo de ampliar e explorar outras potencialidades interativas por meio de um
artefato inserido a exposicao de longa duragéo. Diante disso, a criagéo do artefato vem
inserir uma nova possibilidade de interacdo do visitante com a exposi¢éo pautando-se na

ampliacdo da interatividade.

Gravetos

Em “Gravetos” apresentamos 0s sujeitos que constituem esta pesquisa. A
principio todos os visitantes que frequentam o MBC poderiam ser potencialmente
incluidos no estudo, porém diante da necessidade de entendermos, especificamente a
relagdo com o artefato criado, selecionamos aqueles que interagiram, de algum modo
com o0 objeto expositivo.

O publico com maior representatividade de visitas ao MBC é formado por
estudantes e professores da Educacdo Basica de instituicdes publicas e privadas da
cidade de Uberlandia e regido. Essa prevaléncia de escolares como o publico visitante é
uma caracteristica marcante dos frequentadores de museus de ciéncias pelo mundo, que
desde o surgimento das primeiras instituicdes tem realizado parcerias com instituicdes
formais de educacdo, como escolas e universidades. O local, também recebe visitantes
que vado por conta propria, formando assim o chamado “publico espontineo”,
denominacdo encontrada no trabalho de Studart, Almeida e Valente (2003, p.134). Este
publico é caracterizado por pessoas que vao sozinhas ou em grupos, de familiares, de
amigos, de namorados, de estudos e religiosos, geralmente aos finais de semana. Como
realizamos o estudo de publico no periodo de férias escolares, incluimos na pesquisa,
somente esse publico de visitacdo esponténea.

Os visitantes espontaneos, em sua maioria, vao ao Museu como uma extensdo da
visita ao Parque Siquierolli. Este espago atrai muitas pessoas que 0 procuram para viver

momentos de lazer em um espaco agradavel e amplo, em um contato proximo com o

14 Todas as informagdes sobre as acdes do Museu de Biodiversidade do Cerrado podem ser conferidas no
site: www.mbc.ib.ufu.br.
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ambiente natural. Outro fator de atragdo, principalmente para as familias € o parque
infantil. Também néo é dificil vermos no Parque a producdo fotografica de books de
aniversarios, casamentos ¢ CD’s musicais.

Foram incluidos como sujeitos os visitantes que entraram em contato com o
artefato, em grupo ou individualmente. Apds terem seus comportamentos observados e
anotados, entregamos o termo de consentimento livre e esclarecido (anexo A), aprovado
pelo Comité de Etica (CEP), a fim de obtermos a anuéncia dos visitantes quanto a

realizacdo da pesquisa e a ciéncia que foram observados.

Barro

Os instrumentos de coleta de dados escolhidos no estudo estdo alinhados aos
métodos recorrentes em pesquisas qualitativas na area de educacdo e de estudos em
museus. Optamos por utilizar a observacdo e o diario de campo como instrumentos
principais Assim, conjugamos essas duas ferramentas, entendendo conforme Almeida
(2012) que tal combinagdo para o contexto museal contribui para apreensdo de como
cada visitante se relaciona com o museu, indo além da verificacdo de seus
comportamentos, mas chegando as opinides, o que é falado, podendo alcancar os
significados atribuidos a experiéncia vivida. Combinamos essas ferramentas na segunda
etapa da pesquisa, no momento do estudo de publico. A utilidade e a finalidade de cada
uma estdo descritos a seguir:

A observacdo fornece as principais fontes de informacdes em pesquisas
qualitativas em educacéo, e tem como principal vantagem o registro do comportamento
dos sujeitos no ato e no momento de sua ocorréncia, como nos sugere Vianna (2007).
Para o contexto dos museus, este instrumento também é de grande valia, tendo em vista
gue, nesses espacos o Vvisitante tem maior liberdade para ver e experienciar de acordo
com sua propria vontade, num clima descontraido e de autonomia. Isto, muitas vezes
dificulta uma abordagem mais direta com o sujeito que pode modificar seu
comportamento ao saber que estd sendo observado ou quando abordado para ser
submetido a uma entrevista. A fim de, evitar, ou mesmo minimizar a interferéncia do
pesquisador nessa interacdo com o publico, optamos por empreender uma observacao

discreta. Koptcke (2003) diz que, neste caso o observador ndo se identifica para o
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visitante anteriormente e este ndo sabe entdo que estd sendo observado, assim o
observador torna-se um voyeur.

A autora Koptcke (2003) faz uma critica ao processo de observacdo em museus,
sugerindo haver uma relagé@o assimétrica entre o observador e o observado, ja que quem
observa estd numa posi¢do mais confortavel e privilegiada, e num polo oposto estd o
sujeito observado que € visto como um objeto. Na pesquisa, entendemos que essa
assimetria ndo pode ser reduzida, mas compreendemos que para além de um sujeito
objeto, temos um sujeito que constrdi sua propria exposicdo no dialogo com o discurso
expositivo proposto, portanto, concordamos com Almeida (2012) que o publico é capaz
de criar novos discursos e uma nova exposi¢cdo ao escolher seu percurso, ao interagir
com o artefato expositivo.

O procedimento de observacdo é muito utilizado pelos museus para avaliar suas
acOes, sendo considerado como uma forma de se alcancar a perspectiva dos sujeitos,
afirma Marandino e colaboradores (2009). Esse método viabilizou a obtengdo dos dados
relativos ndo s6 ao comportamento do publico diante do artefato interativo, mas também
do que foi conversado, dito, para isto, construimos narrativas contemplando algumas
varidveis comportamentais, que fazem parte do estudo de Studart (2005, p.59) tais
como: composi¢do do grupo de visitantes; tempo gasto no artefato; tipos de conversa —
‘dizer o que fazer’, ‘bate-papo’ e ‘explicacao’, entre outros.

Optamos por elaborar narrativas sobre a permanéncia e 0 comportamento dos
visitantes, uma vez que num momento anterior tinhamos pensado em realizar a coleta
somente por meio de uma planilha, o que se mostrou inviavel para a coleta dos dados,
em funcdo da dinamicidade da visita do publico. Assim, foram elaborados pequenos
textos que descrevem o comportamento dos visitantes no ato da contemplacdo e
interacdo com o artefato. A construcdo das narrativas visou captar 0s pontos que mais
retiveram a atencdo do visitante e aqueles que oportunizaram maior interacdo entre 0s
sujeitos e entre estes e 0 objeto museal.

Em consonancia ao trabalho de Almeida (2012) consideramos ser importante a
combinacdo de métodos para o estudo de publico visitante de museus. Tendo em vista
que o uso restrito da observagdo pode conduzir a interpretacbes imprecisas que néo
correspondem ao problema e objetivos da pesquisa, assim conjugaremos com outro
instrumento, o diario de campo ou anota¢des de campo.

Na pesquisa, o diario de campo foi amplamente utilizado como uma importante

ferramenta para o registro e a coleta dos dados. Foi um instrumento indispensavel na
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rotina do trabalho e seu uso se iniciou, até mesmo na fase anterior a execucdo da
pesquisa, servindo para a inscricdo de notas e ideias que surgiam, muitas vezes
inesperadamente, mas que foram relevantes. Na verdade, segundo Cruz Neto (1998) o
diario de campo ndo pode ser subestimado quanto a sua importancia, em que
diariamente séo anotadas percepg¢des, angustias, questionamentos e informacoes.

As anotagdes no diario de campo tiveram funcionalidade, a medida que serviram
para a descricdo de eventuais ocorréncias, recuperacdo de elementos esquecidos e que
voltaram a memoria em outro momento, para inscrever ideias, insights, impressdes e
sentimentos que surgiram durante o processo de pesquisa, como afirma Vianna (2007).
O mais importante, talvez seja a recuperacdo de detalhes percebidos ao longo do
trabalho em seus diferentes momentos que somados forneceram informacdes valiosas
gue complementaram a percepcao do contexto e enriqueceram as discussdes dos dados,
além de permitir um aprofundamento mais minucioso (CRUZ NETO, 1998). Este
instrumento foi utilizado sistematicamente de forma a inscrever as mutacGes sofridas

pela pesquisa desde o inicio até a fase final de investigacao.

Capim

No topico “capim” nos propomos a mostrar com mais detalhes os momentos da
pesquisa, partindo do principio da indissociabilidade das etapas que compuseram 0s
processos de criacdo do artefato interativo, que incluiu a concepcao, o planejamento, a
construcdo, a instalacdo e a recepcdo pelo publico. Para fins de detalhamento e
entendimento, dividimos o estudo em dois momentos que se complementam e possuem
fecundidades proprias. O primeiro deles, denominamos de “processo de criagdo do
artefato interativo” e o segundo de “estudo do artefato junto ao publico visitante”. Em
cada uma dessas etapas, utilizamos metodologias diferenciadas por isso, cabe

apresentarmos como cada uma delas foi construida:

A) Processo de criacao do artefato
Na primeira etapa do estudo buscamos idealizar e construir o artefato interativo,
para isso, nos pautamos na literatura especializada da area de museus, tendo como foco

os trabalhos que versaram sobre a criacdo de elementos expositivos para espacos
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museais®™®. Somados a esses referenciais, temos a experiéncia acumulada pelo
envolvimento no projeto de modernizacdo da exposi¢do do MBC que vigorou de 2010 a
2012. Durante o referido projeto foi possivel vivenciarmos na préatica os desafios que
imperam sobre o processo criativo das exposi¢cGes, a0 mesmo tempo, vimos se abrir
uma importante fonte de problematicas a serem investigadas.

O primeiro pressuposto que norteou a criagdo do artefato esteve ligado a
singularidade do objeto, tinhamos em mente que pelo contexto especifico do Museu,
precisariamos de algo inovador, planejado, construido para a exposicdo de longa
duracdo e integrado ao novo projeto expografico mais interativo do MBC. Assim,
produzimos um objeto em consondncia a tematica geral da exposicdo que € a
biodiversidade do bioma Cerrado.

N&o entendemos o processo de criacdo do artefato restrito ao seu desenho, a sua
construcdo e a sua instalacdo, para além disso, seguimos alguns pressupostos
encontrados em Bertoletti (2004), tais como: a definicdo do titulo, a &rea temaética, o
embasamento cientifico e educacional, a descricdo dos mecanismos de interatividade, a
pesquisa cientifica educacional e técnica, os recursos humanos e financeiros, a
ambientacao, os materiais utilizados, a comunicacéo visual e os contetdos.

A interatividade foi o ponto de partida para a criagdo do artefato. Para pensa-la
tomamos como referencial, trabalhos que tratavam de objetos expositivos com essa
caracteristica, ou pesquisas que traziam em sua esséncia, a discussdo da interatividade
promovida pelos museus, por meio de seus objetos interativos.

No que concerne aos museus de ciéncias, na contemporaneidade h& uma
tendéncia de criacdo de uma nova museografia a partir de objetos capazes de promover
uma tripla interacdo do pablico com a exposic¢do: manual (hands on), mental (mind on)
e cultural (heart on). Esses trés aspectos concernentes a interatividade em museus
aparecem expressos, principalmente, nos trabalhos de Jorge Wagensberg (2000, 2002,
2005), e costumeiramente em tantos outros que tratam dessa tematica, como
Nascimento (2000), Pavéo e Leitdo (2007), Chelini e Lopes (2008).

Um dos autores que contribuiu no enriquecimento da elaboragéo da proposta foi
Falcdo (1999) que identificou varios tipos de interatividade, indo desde o acionamento

de botdes que desencadeiam o funcionamento de maquinas e equipamentos, painéis que

15 Os principais trabalhos se encontram numa publicagdo especial da revista “Divulgagdes do Museu de
Ciéncias e Tecnologia UBEA/PUCRS” — Divulg. Mus. Ciénc. Tecnol. — UBEA/PUCRS, PUB. ESP.,
Porto Alegre, n° 4, p. 1-218, abril 2004.

36



propdem perguntas e respostas emitindo luzes e sons, até situacfes nas gquais o visitante
pode estabelecer um didlogo com o modelo. Diante dessa imensa gama de
possibilidades a etapa de criagdo pode se consolidar.

Para o processo de consolidacdo do artefato foi necessario o envolvimento de
profissionais de diversas areas como, artes plasticas, marcenaria e pesquisadores na area
da temética do objeto. De modo geral, executaram fungdes especificas: o artista plastico
foi responsavel pela concepcdo artistica e do desenho da estrutura do objeto interativo, a
empresa de marcenaria confeccionou o mobiliario, e 0s pesquisadores atuaram na
identificacdo de algumas espécies contidas no objeto criado, cederam imagens e
informacdes cientificas sobre o tema do artefato e ainda nos concederam uma entrevista
gue compde 0 objeto interativo.

N&o podemos deixar de ressaltar a importancia que o artista plastico teve no
momento da criacdo, trazendo contribuicBes inovadoras e personalizadas, que refletiram
uma preocupacao artistica e estética com o artefato. Por meio disso, almejamos
despertar as emocOes e o interesse dos visitantes, favorecendo a apropriacdo de
discursos sobre a temaética das aves do Cerrado, nos diferentes publicos. Todo esse

cuidado culminou no desenho de um croqui.

B) Estudo do artefato junto ao publico visitante

A pesquisa de publico é uma possibilidade de se obter informac6es valiosas do
alcance dos objetivos pretendidos, buscando compreender suas expectativas,
preferéncias e interesses e ainda perceber que apropriacfes a exposicdo permitiu que o
visitante fizesse (STUDART, 2005). Além disso, entendemos gque 0s museus devem
incorporar em suas estratégias a pesquisa e a avaliacdo como parte fundamental de suas
acOes, enxergando a interlocucdo com os visitantes como parte imprescindivel para a
efetivacdo de suas propostas, afinal, € para o publico que os museus existem.

Nesta perspectiva, a investigacdo da experiéncia museal vivida pelo publico no
MBC vem ao encontro dos tratados de Falk e Dierking (1992 apud STUDART, 2005, p.
56) que se referem a experiéncia museal como resultado de uma intima relacdo de
contextos: o fisico (espago, arquitetura, objetos), o pessoal (interesses individuais,
experiéncias prévias) e o social (com quem o individuo visita e/ou interage no museu-

escola, familia, amigos, mediadores, guias, etc.). A inter-relacdo destas dimensdes
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favorece uma analise mais acurada e abrangente dos aspectos envolvidos na experiéncia
interativa vivida pelo publico nos museus.

Além de compreendermos que a experiéncia museal é atravessada por diversos
contextos, percebemos junto a Koptcke (2003) que mesmo que o publico esteja inserido
em grupos e em constante interacdo social, 0 momento da visita € uma experiéncia
Unica para o visitante, que vai ao museu carregando sua bagagem social, cultural,
historica.

A partir das concepcBes de Bakhtin (2010), é possivel pensar em
desdobramentos para o ambiente museal, ao percebermos que cada sujeito traz consigo
conhecimentos, experiéncias e valores que acabam influenciando a maneira como
percebe, interpreta e enuncia o que viveu durante a visita. Portanto, consideramos que 0
artefato pode agregar bagagem ao universo dos visitantes, de modo, a engrandecer o ser
no seu mundo singular.

Baseamo-nos no trabalho de Denise Studart (2005) para pensarmos a
observacao, e conforme propfe a autora, adotamos a observagédo do tipo discreta. Este
tipo de observacéo, aproxima-se do que Vianna (2007, p. 58) denomina de “observagao
oculta”, esta ocorre em situacdes muito especificas, quando a ndo identificacdo do
pesquisador ou observador é uma imposicdo, levando-se em conta a natureza do
problema e da observagdo. Diante disso, nesta pesquisa empreendemos uma observacgao
discreta, mantendo nosso anonimato junto ao publico visitante, para isto, nos
posicionamos proximo ao artefato, tomando o cuidado de “disfargamos” nossos olhares
e anotac0es, para que 0 Visitante ndo percebesse que estavamos o observando.

Optamos pelo uso da observacdo discreta ou oculta, tendo em vista a
necessidade de minimizarmos ou mesmo apagarmos os efeitos que a minha presenca,
enquanto pesquisador e observador, pudesse interferir no comportamento do publico
diante do artefato. Compreendendo conforme Vianna (2007, p.19) que “a presenca do
pesquisador pode induzir a mudangas de comportamento dos sujeitos, passando a ser
diferentes do que se poderia esperar em uma situacdo habitual, havendo o que se pode
dizer de melhoria da imagem”.

Para as anotacbes do comportamento do publico seguimos um percurso
narrativo, contemplando informagdes sobre o comportamento dos visitantes. Essa forma
de inscricdo dos dados, veio ao encontro da necessidade de nos adequarmos a situacéo
especifica do contexto estudado, o que nos impossibilitou de utilizarmos, assim como

fez Studart (2005), de uma planilha de observacdo, como haviamos pensado
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inicialmente. Em cada observacdo construimos narrativas, buscando descrever: a) 0s
episodios, na sequéncia que ocorreram tendo sempre principio, meio e fim, b) o tempo
de ocorréncia do evento interativo, c) captar ainda algumas falas proferidas pelos
sujeitos observados.

O estudo de publico ocorreu no proprio Museu, tendo a seguinte dinadmica:
primeiro, sem me identificar observei e anotei 0 comportamento dos visitantes enquanto
interagiam com o artefato. Incluindo tanto sujeitos que estavam em grupo ou
desacompanhados, formando um grupo heterogéneo de observados, composto por
criancas, jovens e adultos, de diferentes géneros. Posterior a observacdo, ao final da
visita a0 MBC apresentei aos observados o termo de consentimento, para seu
conhecimento e autorizacdo do uso dos dados obtidos na pesquisa.

Plumas

Encerrando a construgdo do ninho, a fim de torna-lo o mais aconchegante
possivel, acrescentamos as plumas. E com este nome que caracterizo esse topico, que
surge com a intencdo de apresentar como os dados da pesquisa foram analisados.
Durante todo estudo utilizei o levantamento bibliografico como uma importante fonte
de ideias e informacGes para enriquecer as analises, recorrendo as mais diversas fontes
como, textos especificos da area de museus de ciéncias, focando no processo de
construcdo de exposicdes e na pesquisa de publico. Além disso, também explorei textos
que tratam da comunica¢do museoldgica.

Os dados obtidos na pesquisa foram analisados no capitulo 3 desta dissertacéo,
um momento que langamos olhares mais atentos aos resultados, conjugando-os com as
nossas intencdes iniciais da criacdo do artefato. A andlise teve como foco principal o
conteddo das observacGes, entendendo que somente quando compreendermos o0s
comportamentos e 0s interesses do publico é que poderemos ter o dimensionamento da
efetividade do artefato interativo.

Lancando um olhar atento aos resultados obtidos com as observacdes discretas,
que foram inscritas sob a forma de narrativas, realizamos a analise e interpretacdo dos
dados. Na visdo de Vianna (2007, p. 59), as narrativas construidas durante as
observacdes sao “dados brutos”, e para que adquiram sentido ¢ preciso transforma-las

em categorias e fazer relagOes entre elas, e foi isto que realizamos.
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Para a analise das narrativas, realizamos uma reorganizacdo dos dados,
descrevendo-os. Para além desse tratamento mais descritivo, nos propusemos perceber o
comportamento do visitante ao estar em contato com o artefato. Para isso, fizemos um
processo interpretativo (significacdo concedida as caracteristicas dos dados) do
comportamento dos visitantes, podendo-se notar certas frequéncias comportamentais.

Nas analises relacionamos os resultados encontrados com dados advindos de
estudos de outros autores em diversos museus e desta maneira, pudemos enxergar a
forma como o artefato afetou a experiéncia do publico, e como este se relacionou com o
artefato.

Para realizarmos as analises nos fundamentamos, entre outros, nos conceitos
tedricos dos tratados de Bakhtin. Este autor, contribuiu para entendermos como 0s
discursos impregnados no artefato atravessa e toca o visitante, compreendendo assim
como Fiorin (2006), que qualquer discurso produzido sobre o objeto, esta relacionado
nédo a sua materialidade, mas sim aos discursos que o circundam. Disto decorre que, ao
estar em contato com o artefato produzido, o visitante dialoga com os discursos que o
objeto porta, no caso com o discurso dos criadores, e por estes é atravessado, tocado.
Perceber tais atravessamentos foi o que intencionamos na analise dos dados.

Os enunciados produzidos pelos sujeitos sdo permeados por tantas outras vozes,
na verdade, quando o publico expressa um enunciado, ou empreende um ato de fala,
conforme Bakhtin (2004), entendemos que ele contém outros discursos incorporados
pelos sujeitos nas diversas situacfes vividas. Assim, o artefato com fortes ligagcbes com
0 conhecimento cientifico e com as artes, expressa discursos destas esferas, que vao
dialogar com o universo de discursos do publico, que podera apropriar dos discursos
dos criadores como também refuta-los.

Neste estudo nos interessaram o conceito de ato/evento, do autor Bakhtin (2010)
contidos no livro “Para uma filosofia do ato responsavel”. Nesta obra estdo expressos 0s
sentidos que a atividade humana adquire, tendo uma orientacdo que lhe é singular, que
ndo se repete, pertencente a0 mundo vivido e outra que vem de uma ligacdo com o
mundo da cultura. Assim, partilhamos com este autor o entendimento de que todo ato
humano é um acontecimento Unico, especifico, desta maneira, no nosso caso, a vivéncia
com o artefato criado, para cada sujeito adquirird um sentido. E daqui que, conforme
expressa Sobral (2008) o ato do visitante sobre o objeto ndo se reduz a uma acgéo fisica

somente, para além disso temos os sentidos que sdo atribuidos no momento desta acgéo.
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Assim, 0s enunciados, produzidos pelo puablico, expressos em seus
comportamentos e falas diante do artefato, foram tomados como um evento Unico,
singular, que ndo se repete, constituido em um contexto especifico. Isto dificulta a
formacéo de generalizacdes, tendo em vista, a complexidade de cada ser humano. Claro
gue ndo negamos que possam haver alguns comportamentos e falas padronizados, tendo
em vista, o compartilhamento de contextos sdcio culturais dos sujeitos visitantes. O
publico visitante fala e se comporta, a partir de sua posicao, de seu contexto, e portanto
estabelece com suas vivéncias correlacdes a partir do lugar singular que ocupa,

participa, determina e reconhece, conforme Bakhtin (2010).
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A POSTURA DAS IDEAS

Este capitulo foi projetado para apresentar os detalhes do processo de criagdo do
artefato, desvelando as indas e vindas desse percurso, numa tentativa de elucidar suas
dimensGes captando os principais pontos que o nortearam. Empreendemos tal acao,
buscando oferecer uma visdo geral do artefato, entendendo que essas dimensdes se
agregaram de forma coordenada e coesa, produzindo um artefato que veicula
determinados conhecimentos, que suscita certas atitudes no visitante e acima de tudo,
produz discursos que vao para além da sua materialidade.

Nesse capitulo, em “Chocando o artefato” expomos 0S principais conceitos que
levaram a producdo desse artefato. Em um “pipocar” de ideias, trocadas com diversos
sujeitos e em dialogo com a fundamentacéo teorica, e claro, combinando tudo isto com
0S N0SS0S pensamentos, anseios e angustias, chegamos a materializacdo do artefato. Em
cada etapa percorrida nos preocupamos em manter a coeréncia de pensamentos, a fim de
produzirmos ao final, algo que contivesse um carater inovador e autorreferenciado,
contextualizado a proposta do Museu, e ligado a tudo que acreditamos. Isto é, com a
criacdo do artefato estamos vinculados a um fazer museografico, a um fazer cientifico, a
um entendimento de pablico e da missdo que um museu de ciéncias desempenha na
sociedade.

Acreditamos num fazer museografico capaz de se abrir a0 maximo a
interlocucdo com o publico, projetando acdes que vao para além do espaco do museu.
Neste processo estdo implicadas movimentagfes que privilegiam o contato com a
cultura, e assim sdo criados os meios pelos quais o publico se reconhece, se vé refletido,
e integrado a sociedade. Enxergamos uma museografia mais humana, voltada aos
interesses e necessidades da sociedade contemporanea, interligada as formas de
sociabilidade, as mudancas sociais e tecnoldgicas que impde uma reinvencao constante
dos projetos museogréaficos.

A esse fazer museografico que defendemos, estd o entendimento sobre o papel
desempenhado pela Ciéncia e seus conhecimentos na sociedade atual. Sabemos que, a
cada dia os estudos cientificos avancam mais gerando uma gama de saberes que nos
chegam por diversas formas, sdo conhecimentos dos quais muitas vezes, ndo sabemos
ao certo de onde e para que vieram. Desta forma, consideramos que o fazer cientifico
deve ser posto em relacdo a seu carater contingente, ligado a toda uma producéo, que é

ao mesmo tempo, social, histérica, econdémica e cultural. Sdo esses 0s principios
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balizadores do fazer cientifico, e é considerando-os que se deve produzir uma exposicao
em um museu, em especial os de ciéncias.

Especificamente os museus de ciéncias, objeto de nossa analise, ao longo da sua
historia tem desempenhado as mais diversas fungdes, guarda, conservagdo, preservacao,
educacdo. Ao lado disso, entendemos que antes de tudo, 0 museu é o lugar do publico.
N&o um publico seleto, intelectual e materialmente privilegiado, como acontecia nas
primeiras instituicbes, mas um publico heterogéneo, com as mais diversas
caracteristicas e necessidades. E assim que, conjugada a funcéo de guarda da memoria
cultural, estdo as oportunidades oferecidas para a socializacdo, o lazer, a vivéncia de
experiéncias prazerosas, divertidas, que sejam emocional e esteticamente atraentes ao
publico.

A interatividade foi uma importante no¢do que langamos méao para pensarmos o
artefato, e nesse capitulo preparamos um tépico especifico para discuti-la teoricamente,
intencionando levantar e debater os principais tedricos da area de museus que tratam
desse conceito. O que de antemdo pode ser dito, é que realizamos uma reapropriagao do
assunto, enxergando-o no ambito especifico do MBC e desta pesquisa. A singularidade
desse espaco requereu pensar uma interatividade propria.  Esse conceito tem
centralidade no artefato, estando presente em todo 0 momento do processo de criacéo.

A pesquisa se prop0s a entender e apresentar o processo de producdo de um
artefato interativo, indo de sua criacdo a recepcdo pelo publico. Entendendo que
integrado ao processo de concepg¢do temos o planejamento, a construcao, a instalacéo e
a recepcdo do artefato pelo publico, esses polos ndo se excluem, ao contréario estdo
imbricados e se constituem na pesquisa. A principio, faremos uma incursao sobre os trés

primeiros momentos.

Chocando o artefato

A criagéo do artefato se baseou na perspectiva que considera a interatividade nos
museus como uma tendéncia contemporanea, adotada pelos modelos museograficos dos
mais diversos tipos de museus, incluindo os de arte e os historicos®®. Alguns autores

apontam que nos museus de ciéncias a interatividade tem espaco privilegiado, algumas

16 Como exemplo, temos 0 Museu das Minas e do Metal — Belo Horizonte-MG e o Museu Lasar Segall —
Sédo Paulo-SP.
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vezes, desempenhando um papel central nas exposicGes. Atualmente, é crescente a
remodelagdo desses espacos na tentativa de tornar seus projetos expograficos os mais
interativos possiveis, adequando-se as novas formas de relacionamento propiciadas,
principalmente pelas tecnologias da informacdo e da comunicacdo. Essa postura ndo é
diferente no MBC, cuja equipe tem tentado desenvolver e aliar-se a essa ideia. Diante
disso, para o concebermos, tivemos como principio fundante as dimensbes da
interatividade.

Acompanhando a ideia de interatividade, projetamos o artefato pensando no
publico destinatario, no caso, os visitantes do MBC. Isso requereu avaliacOes
constantes, no sentido de se produzir um artefato que pudesse cativar o publico, prender
sua atencdo, e oportunizar uma experiéncia Unica, proximo ao colocado por Bakhtin
(2010). Desta maneira, foi impossivel pensar 0 objeto expositivo sem sua relacdo com
0s sujeitos visitantes. Segundo Nascimento (2003) para avaliarmos a qualidade e
efetividade do que produzimos teremos que ponderar as interpretacdes feitas pelo
publico acerca da experiéncia vivida junto ao artefato.

O MBC diferente de outros museus de ciéncias, que em sua maioria apresentam
exposi¢cbes com modulos interativos vinculados as areas da Fisica e da Quimica,
trabalha predominantemente com conhecimentos das Ciéncias Bioldgicas, focando na
Zoologia, Ecologia e na Botanica. Tradicionalmente, museus voltados a tais teméticas,
como os de Historia Natural, possuem um modelo museografico com uma feicdo mais
contemplativa, no sentido restrito do termo, e por isso, S80 menos interativos.

Os Museus de Historia Natural fundaram uma tradicdo museoldgica, que
repercutiu na formacdo dos museus de ciéncias. Os Museus de Historia Natural
contribuiram de sobremaneira, para o desenvolvimento e constituicdo das Ciéncias
Naturais, realizavam segundo Lopes (1997, p. 15 apud. Marandino, 2001, p. 39) um
verdadeiro “culto a ciéncia”. Para tanto, esses espagos utilizavam suas exposi¢cdes como
um “inventario da riqueza do globo”, como aponta Van Praét (1989, p. 27 apud
MARANDINO, 2001, p. 40), expondo no século XVIII um exaustivo namero de
espécies, organizadas segundo suas classificacBes sistematicas, pautadas nos estudos de
Lineu (1707-1778). Com isto, ainda segundo esse autor, esses espagos constituiram os
tipos classicos de galeria de Historia Natural, que contribuiu para reafirmar a imagem de
coisa velha dos museus de ciéncias naturais.

Ao longo dos anos, 0os Museus de Histéria Natural foram se adequando as teorias

cientificas vigentes em cada época, sendo assim, aos poucos deixaram de colocar toda
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sua colecdo em exposicdo. E entdo, no século XIX houve a divisdo entre colecdo e
exposicdo, separando-a por temas. Deste periodo também, Marandino (2001) relata a
presenca dos dioramas, onde os espécimes sdo organizados imitando seu ambiente
natural.

Todas essas tendéncias expogréaficas, também reverberaram sobre o MBC e na
forma como expOe seus objetos. De certa maneira, ndo se desfez os lagos com essa
tradicdo, atualmente o Museu se propde a hibridizd-la com uma expografia mais
interativa. Diante disso, para criarmos o artefato foi preciso considerarmos isto,
conectando-o a exposicdo do Museu e a sua estética atual, a fim de estabelecer junto aos
demais elementos expositivos um discurso coerente, inteligivel, capaz de suscitar e reter
a participacdao do publico.

As primeiras ideias que tivemos foram baseadas em algumas atividades ja
existentes no MBC, buscando ampliar o que ja estava exposto. Uma delas seria a
projecdo e construcdo de uma colmeia gigante, em que 0s visitantes pudessem entrar no
seu interior e ver o funcionamento de uma sociedade de abelhas. Esta atividade se
conectaria ao “Cantinho das Abelhas”, presente na parte externa do Museu e disponivel
para a visitacdo do publico. Como nessa fase inicial as ideias nos vinham aos montes,
néo tivemos tempo para amadurecé-la e arquitetar seus detalhes e funcionamento, entdo
foi logo deixada de lado em nossa memoria.

Outra ideia que nos surgiu seria tratarmos da presenca do homem no Cerrado,
por meio de uma exposicao que mostrasse as sociedades indigenas autdctones da regiao,
como os indios Maxakali, apresentando seus costumes, como o ritual de iniciacdo das
criangas na religido Maxakali — kuxextutihih, algo parecido com o batismo cristdo
(QUEIROZ, 2004). Pensamos nisso, de forma a trazer um debate que ndo foi ainda
apresentado por nenhuma outra exposicdo no MBC até o momento, que é exatamente
trabalhar os costumes sociais vinculados ao Cerrado.

Uma terceira possibilidade seria a constru¢do coletiva com o0s visitantes de
curtas-metragens, ao estilo de documentérios, produzidos para mostrar as impressoes e
interpretagdes feitas por cada um sobre a experiéncia vivida no Museu. Esta ideia partiu
de meu engajamento anterior com o projeto de Educacdo Ambiental “A midia como

elemento articulador entre o conhecimento popular sobre plantas e a Educacgéo
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Ambiental de jovens e criancas”!’, que teve como produto um documentario sobre o
conhecimento popular das plantas do Cerrado. Este trabalho foi executado ainda durante
a graduacdo em Ciéncias Bioldgicas. A possibilidade de conexdo entre essas ideias, de
certo modo, nos parecia ser o0 caminho mais confortavel, ja que eu tinha ideia de como
era produzir documentarios. Porém, ndo percebemos como fariamos para inserir essas
producdes como parte da exposi¢cdo e como torna-las uma experiéncia interativa.

O conceito inicial do artefato surgiu apos realizarmos algumas investidas de
leitura e refletirmos, sem detalhamentos, sobre as possibilidades pensadas
anteriormente. Pretendiamos chegar a algo inovador e diferente do que ja estava
produzido no Museu e em outros espacos, acolhendo os pressupostos da interatividade
presente nos museus de ciéncias. Nossa imerséo no cotidiano do MBC, vivenciando sua
dindmica, conhecendo seus atrativos, seus diferenciais e de certo modo seu publico,
pudemos chegar a um tema. Mais do que no tema, pensamos na sua dindmica geral, para
tanto demos atencdo a experiéncia museal oportunizada pela exposicdo de longa
duracdo do MBC, contendo sobretudo, os animais taxidermizados. Vivendo esse espacgo
e observando, principalmente, grupos escolares, notamos que as criancas se deslumbram
com 0s animais expostos, esbocando na maioria das vezes reacGes de espanto e
surpresa.

Desta maneira, podemos dizer que o “carro-chefe” do MBC € essa diversidade
animal representada nas pecas taxidermizadas. No artefato, ndo poderiamos deixar de
considerar tal constatacdo, pensando-o frente a essa demanda, ampliando e
transformando a experiéncia mais contemplativa com 0s animais expostos nas vitrines
ou em redomas cercadas por cordas, em algo mais interativo, chegando até mesmo a
tocar nas pecas.

Uma das dificuldades enfrentadas pela exposicdo do MBC é conter os visitantes
para ndo tocarem nos animais taxidermizados, o que é quase impossivel de ser feito.
Essa restricdo acomete todos 0s espagos museais que tem essa caracteristica'®, ¢ uma
exigéncia que visa impedir ndo so a deterioracdo das pecas, evitando que percam partes
como, pelos, penas, pele e outros, como possiveis efeitos alérgicos por conta dos
produtos utilizados para a preparacdo dos taxidermizados. Acaba que essa restrigéo,

torna a exposi¢do menos interativa e aguca a vontade do publico para tocar nos animais.

17 Projeto sob coordenacédo da Profa. Dra. Lucia de Fatima Estevinho Guido. Aprovado e financiado no
edital universal do CNPg/ 2009-2010. E ainda teve apoio financeiro da PROEX-UFU

18 Como exemplo podemos citar: O Museu de Zoologia da USP (S&do Paulo) e o Museu dos Dinossauros
(Uberaba-MG).
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Cientes dessa limitacdo colocada pela especificidade dos objetos expositivos do
MBC, intencionamos propiciar, por meio do artefato uma experiéncia diferente do que,
até entdo, se encontrava no Museu. Essencialmente, permitir o toque em algum animal
ou em parte dele, nos pareceu ser a via de entrada para pensarmos o objeto interativo.
Essa ideia exp6s um entrave, a escolha das pecas disponiveis para o toque, nao
poderiam ser muito frgeis ou passiveis de risco a saude do visitante, por conter
produtos toxicos. Foi assim que, baseando-nos no acervo didatico disponivel, contendo
uma quantidade considerdvel de cranios e bicos de aves dissecados, passamos a
considerar esse grupo adequado a proposta. Desta maneira, chegamos a um tema geral:
aves. Em funcédo desta ideia ter se mostrado mais interessante, as demais ndo foram
consideradas para essa pesquisa.

Escolhemos os bicos das aves para serem as pecas principais do artefato. Essa
escolha nos pareceu ser a mais sensata, frente a outras op¢des, como pelos, peles, penas
ou outras partes de animais. Tendo em vista a rigidez que 0s bicos apresentam, por
serem feitos de uma estrutura 6ssea, acreditamos que pudessem suportar a manipulagao
dos visitantes. Além disso, a forma como sdo preparados ndo inclui a utilizacdo de
produtos quimicos os quais poderiam causar algum maleficio a satde de quem os toca,
séo produzidos por meio da dissecacdo dos cranios que consiste no cozimento e retirada
da pele e penas.

As aves formam um grupo animal com alta diversidade, o que nos forneceu um
amplo espectro de abordagens. Esses animais estdo muito presentes no cotidiano
humano, ndo é dificil nos depararmos com uma ave cantando, ou empoleirada em fios e
arvores, ou mesmo forrageando®® no entorno de quintais e pracas das cidades.
Entendemos que, essa proximidade com a vida humana favoreceria o tratamento da
tematica pelo artefato, promovendo uma conexdao com o mundo vivido, com as
experiéncias prévias dos visitantes.

Embora o artefato se abra a conexdes com as experiéncias anteriores do publico,
ele ndo foi projetado com base nisso, pois compartilhamos com Wagensberg (2000) o
entendimento de que as exposi¢des ndo devem ser pensadas com base no conhecimento
prévio do visitante ja que em um museu havera sempre gradagdes de sujeitos que terdo
pouco ou nenhum conhecimento sobre aquilo que esta exposto. Para evitar a excluséo e

permitir o acesso de um publico amplo, criamos o artefato tendo como principio

19 Forrageamento em seu sentido mais amplo refere-se a procura de alimento, ou seja a acdo empreendida
por um predador a procura de presas, estas animais ou plantas.
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fundante oferecer o acesso a um publico mais heterogéneo possivel, alcancando seus
universos culturais.

Um desafio enfrentado ap6s a defini¢do do tema foi decidir como fariamos para
aborda-lo, quais aspectos ligados ao bico das aves se revelariam mais interessantes de
serem apresentados em um artefato interativo numa exposicao de um museu de ciéncias,
ou melhor, quais deles potencialmente poderiam alcancar a interatividade que
almejdvamos e a0 mesmo tempo convidar o visitante para viver uma experiéncia
prazerosa e que agregasse bagagem as suas experiéncias.

Enquanto faziamos buscas bibliograficas por publicacdes de trabalhos de
pesquisa ocorridos no Parque Siquierolli e/ou no MBC para servirem de referéncia a
este estudo, nos deparamos com um artigo cientifico apresentando os resultados do
levantamento da avifauna do Parque®°. Esse trabalho foi realizado por pesquisadores do
Laboratorio de Ornitologia e Bioacustica - LORB do Instituto de Biologia da
Universidade Federal de Uberlandia. Tal publicacdo foi um achado importante que
contribuiu para a criagdo do artefato, pois nos instrumentalizou de conhecimentos
cientificos sobre as aves, especificamente aquelas que vivem e/ou visitam o Parque
Siquierolli e sdo exemplares tipicos do Cerrado.

Com o referido artigo cientifico tivemos a possibilidade de refinar a temética,
por podermos trabalhar de forma especifica com as espécies encontradas no Parque
Siquierolli. Desta maneira, acreditamos que seria uma oportunidade para realizarmos
uma aproximacao entre a realidade do contexto do Museu e 0s visitantes. Foi assim que,
buscamos selecionar alguns bicos de espécies das aves que foram citadas no referido
artigo. Conseguimos tais pecas recorrendo ao acervo didatico, constituinte da colecao
zooldgica de penas e cranios do Laboratério de Ensino de Ciéncias e Biologia —
LEN/UFU?!, Esse laboratorio utiliza o espaco do Museu para desenvolvimento de
diversas atividades atreladas as disciplinas de Estagios 1 e 2, referentes a Prética de
ensino em Ciéncias e Biologia.

Em contato direto com essa cole¢do de cranios e bicos buscamos selecionar os
materiais bem conservados, seguindo alguns pressupostos: optamos pelas espécies mais

comuns da regido de Uberlandia e que tivessem sido citadas no artigo do levantamento

20 VALADAO, Rafael Martins; FRANCHIN Alexandre Gabriel; MARCAL JUNIOR, Oswaldo. A
avifauna no Parque Municipal Victorio Siquierolli, zona urbana de Uberlandia (MG). Biotemas. 19 (1):
81-91, marco de 2006.

21 Essa e demais coleces estdo disponiveis em: < http://www.len.ib.ufu.br/node/134>. Acesso em: 17
jun. 2013.
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da avifauna do Parque Siquierolli. Essa colecdo possuia, ao todo nove exemplares de
cranios e bicos de diferentes espécies de aves??, a maioria sem a indicagdo do nome
cientifico. Como nem todos se adequaram aos pressupostos utilizados para a selecéo,
inicialmente reservamos para a analise e identificacdo cinco bicos: do pica-pau, da
coruja, do gavido, do tucano e do urubu.

De posse dessas cinco pegas refinamos os critérios de selecdo, pautando-nos
na classificagdo proposta no artigo do levantamento da avifauna do Parque Siquierolli, o
qual determinou a frequéncia de ocorréncia?® para cada espécie, classificando-as de
acordo com sua ocupacgdo, em “residente”, “provavel residente” ou “ocasional” do
Parque. Diante disso, para compor o artefato identificamos e selecionamos dentre as
cinco espécies, trés “residentes”, 0 pica-pau, 0 gaviao e o tucano.

N&o incluimos o bico da coruja no artefato devido ao estado fragil da peca, e
descartamos o do urubu pelo fato de seu créanio nao ter sido dissecado, ou seja, ndo ter
tido a pele retirada, 0 que poderia causar no visitante certa repulsa e leva-lo a ndo
participar da atividade proposta no artefato. Como alternativa a exclusdo dessas duas
espeécies, e apos analisarmos os critérios de escolha, tivemos o incremento de mais um
bico, o da garca-branca-grande, também presente na cole¢do do LEN. A inclusdo deste
animal também atendeu a necessidade de diversificarmos os tipos alimentares
desenvolvidos pelas aves, pois se alimenta de peixes, sendo considerada uma ave de
habito alimentar piscivora.

Desse modo, foram escolhidas as quatro principais espécies que passaram a
integrar o artefato, todas identificadas com o auxilio de ornitélogos?* da Universidade
Federal de Uberlandia. Chegamos ao nimero de quatro bicos, acreditando ser esta a
quantidade ideal para permitir diferentes sensaces de texturas e formatos. Esses
profissionais da area de Ornitologia, também cederam muitas imagens que fazem parte
do objeto expositivo criado e contribuiram substancialmente no embasamento cientifico

dos contetdos e das informac@es contidas no artefato.

22 coruja (Athene cunicularia); garca; gavido; marreco; papagaio; pica-pau; soco; tucano (Ramphastos
toco); urubu.

23 A frequiéncia de ocorréncia (FO) foi calculada para cada espécie de ave, sendo representada pelo
nimero de meses em que a espécie foi registrada dividido por 13, ou seja, o total de meses de observagédo
e estas foram classificadas em categorias de ocupacdo, segundo Mendonca- Lima e Fontana (2000),
adaptadas de Argel-de-Oliveira (1995) apud. Valaddo; Franchin; Margal Janior (2006).

24 Mestrandos e doutorandos do Programa de Pés-graduagdo em Ecologia e Conservacdo dos Recursos
Naturais, desenvolvendo pesquisas vinculadas a area da Ornitologia, sdo eles: Adriano Marcos da Silva;
Alexandre Gabriel Franchin; Daniella Reis Fernandes Teles; Liliane Martins de Oliveira e Thais Dantas.
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Além desses quatro bicos que o visitante tem a oportunidade de tocar, a estrutura
do artefato permitiu a insercdo de outras oito espécies de aves, mas sem disponibilizar
0s bicos para toque. Elas serviram de base para a montagem de parte do artefato, sendo
suas imagens integradas a um painel giratorio. Além disso, a inclusdo dessas espécies
ampliou a gama de respostas que o publico pdde produzir ao interagir com o artefato.

Até aquele momento, ndo haviamos pensado de que forma tratariamos do tema
no artefato, ou seja, ndo haviamos definido os objetivos ligados ao toque dos bicos. O
viés encontrado para isto, foi focar na morfologia dos bicos relacionada aos habitos
alimentares. Esta ideia surgiu ao trazer a lembranga a vivéncia de uma disciplina
optativa, denominada “Ornitologia” cursada durante a graduacdo. Naquela
oportunidade, estudei dentre outros assuntos, a evolucdo do bico das aves ligada ao
habito alimentar, ou seja, 0 quanto o formato dos bicos sdo adaptados ao tipo de dieta
do animal. Baseando-nos nisto é que abordamos essa percepc¢ao da evolucdo do bico das
aves no artefato.

N&o podemos deixar de elencar quem foram as pessoas envolvidas com a
criacdo do artefato e na pesquisa como um todo, apresentando suas contribuicGes nas
muitas definicdes realizadas. A exemplo, as conversas informais, nos intervalos de aulas
e reunides para um café, com colegas e professores de mestrado, se constituiram como
momentos fecundos para falarmos sobre os projetos de pesquisa, e isto fez surgir novas
ideias que acabaram sendo incorporadas a este estudo. A riqueza desse “falar do e
sobre” o trabalho com outras pessoas, N0S remete a importancia que essas interagdes
com o outro, num movimento dialégico, de ouvi-lo, sem o prejulgar, pode fazer surgir
novas formas de compreensdes antes ndo pensadas. Consideramos que esse
engajamento espontaneo de sujeitos refletiu de forma decisiva nos encaminhamentos
que o artefato e a pesquisa como um todo percorreu.

A principal redefinicdo sofrida pela pesquisa ao longo dos estudos e debates
dessas conversas nas aulas do curso de mestrado, esteve relacionada a adequacéo de
uma das etapas previstas inicialmente no projeto. Nesta, almejavamos realizar o
levantamento das concepgOes educativas presentes nas agdes do MBC, incluindo ai, sua
exposicdo e todas outras formas de comunicacdo com o publico, como palestras e
eventos comemorativos. E por meio dessa identificacdo, realizariamos uma discussdo
sobre os modelos educativos adotados pelos museus de ciéncias na abordagem com o

publico. Porém, diante da extensdo e do tempo disponivel para a realizacdo do projeto,
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reconsideramos essa etapa, e passamos a trabalhar somente com o processo de criacao
do artefato e o estudo do publico.

Aos poucos os contornos gerais do artefato iam se definindo, a medida que,
buscavamos estrutura-lo em torno dos objetivos pretendidos, sendo o principal, criar
algo que contivesse a interatividade aclarada por aqueles museus de ciéncias com tais
caracteristicas. Esse desejo de que o objeto fosse o mais interativo possivel foi no
sentido de alia-lo as novas ideias do plano expogréfico pensadas para 0 MBC, desde a
execucdo do projeto de modernizacdo. Deste modo, esse objeto interativo ndo veio com
0 anseio de ser um modelo universal e sim, para responder as necessidades e
especificidades do MBC, levando em consideracéo a relagdo entre o que diz a literatura
especializada e o contexto especifico de sua criagao.

A ideia que os bicos precisariam estar a disposicdo do publico para serem
tocados era latente, a0 mesmo tempo, essa acdo deveria estar articulada a
conhecimentos cientificos veiculados sobre as aves. Uma forma encontrada para
suscitarmos a interagdo fisica do visitante foi impedi-lo, de algum modo, do contato
visual com os bicos, permitindo seu acesso exclusivamente pelo tato. Para atendermos a
isso foi preciso projetar um mobiliario especifico.

Pensamos em esconder os bicos para que o publico ndo os visse, buscando
agucar sua curiosidade e mais ainda, promover uma atividade que fosse a0 mesmo
tempo divertida e que levasse a descobertas. Sabemos que o museu de ciéncias é um
espaco privilegiado para produzir e incutir atitudes caracteristicas do fazer cientifico,
como o espirito de curiosidade e a busca pela descoberta de algo novo. Tais objetivos
atribuidos aos museus de ciéncias sdo defendidos por Wagensberg (2000) ao dizer que
esses espacos dedicam-se a criar estimulos a favor do conhecimento cientifico e do
método cientifico nos visitantes, projetando para isto, exposicdes e atividades diversas.

Posta essa necessidade foi necessario recorrermos aos servicos de um artista
plastico®™ que ja havia trabalhado conosco no projeto de modernizagdo e, portanto,
conhecia as novas tendéncias expograficas do MBC. Estabelecemos com ele um
relacionamento muito préximo. Tal profissional foi o responsavel por “colocar no
papel” todas as nossas ideias sobre o artefato, € demos a ele espago para que pudesse
tambem fazer suas proprias colocagdes. Devemos reconhecer a importancia do seu

envolvimento no processo de criacdo e construcdo do artefato.

% Jefferson Luis Ferreira dos Passos, cujos trabalhos podem ser conferidos em <
http://jeffersonpassos2.blogspot.com.br/>.
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Para chegarmos a estrutura do artefato realizamos algumas reunides com o
artista plastico constituindo os momentos decisivos e marcantes da proposta. Toda a
composicdo estética e estrutural do objeto foi projetada por ele. Assim, tivemos as
ideias e o artista, com sua habilidade, as traduziu para um desenho, que serviu de base
para todas as outras etapas do processo.

Nesse movimento de estruturacdo do artefato, ampliamos nossas pretensoes,
afiliando-nos a outras ideias surgidas da imersdo no processo criativo. Foi assim que,
para além da apresentacdo do conhecimento sobre as aves selecionadas, mobilizamos
outros saberes no objeto, associando-0 a um segunda atividade. A ideia para esta
segunda parte veio também, da observacdo da exposicdo do MBC, ao percebermos que
nesse espaco ndo havia nenhuma atividade que mostrasse a presenca do homem, ou
seja, tudo que estava exposto ndo remetia, em certo grau, a ideia de que os elementos
expositivos sdo resultado da producdo cultural humana. Portanto, vislumbramos nessa
constatacdo outro objetivo a ser agregado ao artefato, optando por inserir a presenca do
ser humano, por meio da imagem do cientista.

Pretendiamos trazer a figura do cientista, ndo de qualquer cientista, mas daquele
que se dedica a estudar as aves, o ornitélogo. De forma mais especifica ainda, trazendo
um dos responsaveis pelo levantamento da avifauna do Parque Siquierolli, o qual é
também um dos autores do artigo que embasa o artefato. Objetivamos com isso,
primordialmente, aproximar o visitante do MBC ao cientista, numa tentativa de retratar
a Ciéncia em um viés contextualizador, referenciando sua natureza histdrica, social e
cultural. Analisando o artefato como um todo, composto pelas duas atividades descritas,
podemos concluir que realizamos um alargamento do tema, que passou a incorporar nao
sO 0 conhecimento sobre as aves, mas também quem o produziu e de qual maneira.

Incrementamos o artefato adicionando-lhe mais uma possibilidade de acgdo, isto
tem a ver com o que acreditamos, com as perspectivas tedricas e metodoldgicas com as
quais dialogamos. Tais perspectivas consideram importante que a exposicdo de um
museu supere de fato um discurso técnico sobre a Ciéncia, como se este saber fosse
autogerado, objetivo, desconexo do mundo vivido. Mais do que apresentar a Ciéncia,
um museu pode trazer em sua exposi¢cdo e portanto, em seus artefatos, a forma e o
processo com que 0s conhecimentos cientificos sdo produzidos, indo ao encontro
novamente de Wagensberg (2000).

O artefato passou a ser constituido por dois ndcleos principais que se

comunicam, de um lado as aves do Cerrado presentes no Parque e do outro, aquilo que
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chamamos de apresentacdo do fazer cientifico, representado pela figura do cientista.
Esta unido demandou a ampliacdo do tema que passou a refletir as implicacdes dessa
agregacdo, o que se formou relaciona-se a um dos ramos de interesse e estudo da
Biologia, que é a Ornitologia. Este entdo, passou a ser o tema central do artefato.

N&o sdo so nos saberes das areas cientificas que uma exposicdo de um museu de
ciéncias se baseia, conjugam-se a esses tantos outros conhecimentos que juntos
carregam, ainda que, implicitamente as ideologias de seus conceptores. O artefato ao
tratar do conhecimento produzido sobre as aves do Cerrado, mobiliza essencialmente
discursos da Ciéncia, ao incluirmos a presenca da dimensdo humana na producdo desse
saber, temos a possibilidade de realizarmos uma amplia¢do discursiva, que contenha
entdo, a forma e a imanéncia do exercicio humano desse fazer cientifico.

Para além de simbolismos, formas e linguagens recorrentes da Ciéncia,
procuramos aliar a concepg¢do cientifica a arte, lidando com a dimensdo estética e
artistica do conhecimento cientifico. Essas dimensdes, perpassam todo artefato tendo a
pretensdo de superar a suposta divisdo que ha entre Ciéncia e Arte. Segundo Duarte Jr.
(1981), muitos acreditam que a Arte diferencia-se da Ciéncia por estar relacionada ao
afloramento da subjetividade e € uma forma de expressdo do sentimento humano, e
atribuem ao fazer cientifico um carater asséptico de sentimentos e marcas de
subjetividade.

Contudo no artefato criado, esses dois campos estdo em intima ligacdo,
constituindo-se como uma tentativa de evidenciar, mais do que a dimenséo artistica da
Ciéncia, o carater passional e subjetivo do cientista em suas produc¢des. O autor Bohm
(2010, p. 37) em seu livro, procura entender o que faz com que 0s cientistas estejam tao
interessados em suas pesquisas, e chega a conclusao que, assim como o artista busca em
suas producdes algo que seja esteticamente belo, o cientista também o faz. Ainda para o
referido autor, toda producdo artistica ou cientifica sdo avaliadas, ainda que
inconscientemente, pelos seus produtores quanto ao fato de serem “fi€is a si mesmas” e
se serdo aceitas ou rejeitadas segundo as bases que as geraram.

A nogéo de beleza permeou a criacdo do artefato. Encontramos em Duarte Jr.
(1981) e em Bohm (2010) importantes contribui¢cdes para entendermos esse conceito.
Para estes autores, para além de um entendimento que percebe a beleza como algo
subjetivo, submetido ao gosto de cada sujeito, a beleza parece conter uma base objetiva.
Ela ndo se encontra na consciéncia do sujeito e nem emana do préprio objeto, para

Duarte Jr. (1981, p. 85) “a beleza esta na relagdo entre 0 homem e o mundo, entre a
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consciéncia e 0 objeto (estético)”, ou seja, no encontro entre sujeito e objeto. A beleza
reside em perceber a coeréncia interna, quer seja de uma obra artistica ou de uma teoria
cientifica. Essa coeréncia, segundo Bohm (2010, p. 37), corresponde & nogdo de
verdade, o verdadeiro aqui, diz respeito, a ser uma verdade para si mesmo, a manter
uma totalidade com as estruturas ou partes que o compde.

Ainda segundo Bohm (2010, p. 37), um cientista ou um artista buscam construir
suas obras baseados no principio da “verdade e beleza”, procurando manter uma
coeréncia interna. Isto quer dizer que, toda obra artistica ou cientifica devem ser “fieis a
si mesmas”, segundo as bases que lhes deram origem. Foi assim que, procuramos criar
no artefato uma estrutura coerente, tanto na dimensdo artistica quanto na cientifica,
ambos vinculados a uma coeréncia ideoldgica dos conceptores. O autor Navarro (2009)
diz que, os museus de ciéncias também possuem uma ‘“vocagdo” para se viver uma
experiéncia proxima da Arte, citando para isto os exemplos das reacGes emocionais
suscitadas nos visitantes quando entram em contato com 0s elementos expositivos,
como planetarios e artefatos interativos.

Compondo a estrutura foram projetados materiais artisticos e de mobiliario,
exclusivos para o artefato. Isso requereu a contratacdo de uma empresa especializada na
construcdo de moveis planejados. O marceneiro responsavel logo engajou-se com o
trabalho, ndo limitando-se a simples execucdo do projeto, mas apresentando suas
opinides, buscou atender ao que queriamos, readaptando as ideias aos materiais e
formas mais adequadas. Inclusive nos surpreendemos com algumas pecas feitas por ele
utilizando de materiais que ndo tinhamos discutido inicialmente e que quando prontas
superaram nossas expectativas.

O envolvimento de servicos terceirizados foi imprescindivel para 0s momentos
da criacdo, principalmente no planejamento e na construcdo do artefato, ja que o Museu
nédo dispde de uma equipe especializada para a realizagdo desses servi¢os. Escolhemos
de forma especifica o artista plastico e a empresa de mdveis, por ja termos estabelecido
vinculos com esses profissionais, o que facilitou imensamente a integracdo com a
proposta. Tais colaboradores se mostravam sempre abertos as ideias que traziamos, mas
cada um a seu modo, quando necessario as readequavam para evitar possiveis
desalinhos que pudessem surgir. Algumas dessas intervencdes foram no sentido de
produzir algo que minimizasse ou mesmo eliminasse riscos ao visitante durante a
interacdo com o artefato, e ainda produzir um objeto dotado de formas, cores, materiais

e aderecos que se apresentassem esteticamente atraentes para o publico.
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O conjunto formado pela materializacdo, 0 embasamento cientifico, artistico e
tecnoldgico presente na estrutura do artefato revelam a nossa intencionalidade enquanto
Sseus conceptores, ou seja, entendemos que “objeto ¢ resultante de agdes intencionais”,
tal como aponta Nascimento (2010, p.11). E desse ponto que, afirmamos o papel de
mediacdo de conhecimentos e ideologias presentes nos objetos museais, que ao
introduzirem signos e discursos, vdo dialogar com o publico. Esse dialogismo
estabelecido entre o visitante e 0 objeto de museu gera uma série de afetacbes mutuas.
Como expressa Bakhtin (2004, p. 117), “o dialogo acontece ndo apenas como a
comunicacdo em voz alta, de pessoas colocadas face a face, mas engloba toda
comunicagdo verbal, de qualquer tipo que seja”, percebemos que ele ocorre na interagdo
entre o locutor e o interlocutor mediados pelos signos ideoldgicos expressos em seus
enunciados e postos em uma situacdo de troca.

Compreendemos que o didlogo se constitui no artefato como uma possibilidade
de haver negociagOes de sentidos, que aparecem no momento em que 0 Vvisitante
interage com os elementos presentes no artefato. Na criagéo do objeto utilizamos tanto a
linguagem verbal quanto a ndo-verbal para produzirmos enunciacgdes, e € com estas que
0 visitante vai interagir. Bakhtin (2004, p. 142) nos diz que a apreensdo da enunciagdo
de outrem ou daquilo que foi significativo, se elabora no sujeito na forma de um
discurso interior. Esta apreensdo ndo ocorre de forma passiva, privada de significacéo,
ao contrario ¢ “cheio de palavras interiores”. Para ele toda atividade mental do sujeito
expressa suas percepcdes das situacdes vividas, e passam a constituir o discurso interior,
o0 qual podemos considerar ainda como o universo cultural do visitante. Nas palavras de
Bakhtin (2004, p. 143) “é pelo discurso interior que se efetua a apreensdo da enunciagdo
de outrem, sua compreensdo e sua apreciacdo, isto €, a orientacdo ativa do falante”.
Neste sentido, propusemos com a criacdo do artefato que o visitante possa se apropriar
de seu contetdo, que ¢ ao mesmo tempo ideoldgico, agregando-o, ndo sem algumas
reelaboracdes, ao seu discurso interior e ao seu universo cultural.

Entendemos que nos, sujeitos criadores somos promotores de discursos por meio
do artefato. Ja os sujeitos visitantes sdo vistos como destinatarios desses discursos, € ao
mesmo tempo, sdo responsaveis diretos pela existéncia de varios outros discursos
possiveis, que muitas vezes poderdo néo estar presentes nas intenc¢des dos criadores, tal
reflexdo assemelha-se ao que propde Rigon (2004).

Nesse mesmo raciocinio, tomamos o artefato usando das palavras de Bakhtin

(2010, p. 21), como uma maneira de tornar a experiéncia do encontro entre o visitante e
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0 objeto um “acontecimento inico”, cheio de significados, com a capacidade de formar
no sujeito uma “unidade entre a ciéncia, a arte e a vida”. A formacdo dessa unidade é
uma inclinagdo que emana inteiramente do sujeito, e que depende dos significados
atribuidos por cada um, a depender do universo cultural em que esta imerso. O que quer
dizer que, cada pessoa a seu modo e com as suas vivéncias culturais se apropriara do
objeto de forma diferente, ndo implicando na formacdo de modelos universais e
repetiveis de interacdo e significacdo do artefato museal.

Ainda em Bakhtin (2004, p. 93) consideramos que o artefato comporta-se como
locutor, que “fala”, ou seja, projeta os enunciados que sdo de seus criadores. Para a
produgdo de tais enunciados, nos apropriamos de uma série de “signos” que transmitem
a nossa ideologia. Bakhtin (2004) diz que todo signo carrega uma ideologia, seja ele
escrito, verbal ou imagético, ou seja, palavras, falas ou imagens.

Para projetarmos o artefato, ndo nos prendemos as formas canonicas da Ciéncia
para sua divulgacdo, repleta de termos, conceitos, demonstracbes e modelos, muitas
vezes, dificeis de serem entendidos por um publico ndo iniciado. Procuramos adaptar o
conhecimento cientifico a nossa demanda comunicativa, ou segundo Bakhtin (2004, p.
92) as ‘“necessidades enunciativas concretas”, permitindo a abertura de outras
significacOes sobre aquilo que estd exposto. Ainda em conformidade com esse autor,
além de adequarmos a linguagem e a forma cientifica no objeto criado, levamos em
conta o ponto de vista do receptor, como este descodifica os sinais especificos do
artefato, entendendo que nesse ato estd implicada a compreensdo e atribuicdo de
significados a concretude vivida junto ao objeto expositivo.

Portanto, cabe apresentarmos as intengdes do processo de criacdo do artefato,
enxergando que este objeto tem um carater de incompletude e de dependéncia das
respostas produzidas pelo pablico que com ele interagir.

A insercdo do artefato no Museu, foi no sentido de procurar estabelecer
engajamentos fisico, cognitivo, intelectual, e acima de tudo, emocional com o visitante.
Temos a pretensdo de oportunizar por meio dessa interacdo/dialogo entre o objeto e o
visitante o0 aparecimento e a agregacdo de discursos. Aqui reforcamos a tese,
anteriormente expressa de que é impossivel entendermos o objeto criado, sem levarmos
em consideracdo as interpretacdes feitas pelo publico e também o entendimento do
papel mediador exercido pelos objetos museais.

Entre os sujeitos e 0 objeto temos a possibilidade do estabelecimento de uma

relacdo dialdgica, que € ao mesmo tempo educativa, a medida que se procura alcancar a
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apropriacdo e percepcdo da situacdo vivida pelo publico. Deste modo, os objetos
museais contribuem para a educacao de seu publico e sdo importantes mediadores entre
o conhecimento socialmente construido, tendo por base ideologias e o universo cultural
dos visitantes. Por isso, pensando junto a Bakhtin (2010) podemos dizer que os objetos
museais se configuram como interessantes pontes que podem ligar a vida ao mundo da
cultura, oferecendo sentido as a¢Ges dos sujeitos.

Cabe pensarmos a constituicdo do artefato interativo tomado como um objeto
museal, com vinculos historicos com outros objetos, também presentes nos museus de
ciéncias atuais. A partir daqui, empreendemos um esforco para desvendar, de forma
geral, como se tem dado a constituicdo de objetos interativos nos museus, buscando
perceber e compreender o carater contingente da formacdo do artefato que criamos.
Nossa tentativa € tracar, brevemente um panorama que localiza a potencialidade da
insercdo de artefatos interativos nos museus de ciéncias ao longo de sua historia,
compreendendo alguns marcos e apropriagoes.

Ao questionarmos se hd um modelo Unico e preciso de objeto que seja exclusivo
dos museus de ciéncias, perceberemos a impossibilidade de caracterizarmos um museu
pelos objetos que ele porta. O que perceberemos € a coexisténcia de muitas tendéncias
expogréficas que, coabitando as exposi¢des dos museus de ciéncias mostram a
permanéncia e a conivéncia de muitas formas de se apresentar os objetos. Todas elas
com uma conformacdo histérica e com vinculos a determinados paradigmas. E deste
ponto que tentaremos localizar os marcos paradigmaticos e historicos que influiram
sobre a criagéo do artefato.

O principal argumento no qual nos pautamos esta na aparente dicotomia que ha
entre objetos historicos e artefatos participativos e interativos de museus. Segundo Van-
Praét (2003, p. 51) os primeiros sdo vinculados as exposi¢cdes que conservam tracos
materiais, ou tangiveis (espécies naturalizadas, fosseis, instrumentos, obras), e 0s
segundos, as exposicdes centradas nos processos naturais, culturais e técnicos, que tém
origem no intangivel. O que muitos tem afirmado, é haver um prejuizo do entendimento
de alguns aspectos da Ciéncia pela auséncia de objetos histéricos nos museus de
ciéncias, como se somente tais objetos tivessem a capacidade de efetivar a interlocugdo
entre o publico e a exposicdo de um museu. Podemos perceber em um movimento que
se iniciou nos Estados Unidos e na Europa, na segunda metade do século XX, que 0s
museus de ciéncias passaram a remodelar, ou melhor substituir os classicos objetos

histéricos, como marcos do desenvolvimento da Ciéncia por aparatos interativos, com a
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funcdo de demonstrar os conceitos cientificos de modo mais proximo a experiéncia do
visitante (VALENTE, 2005).

Essa remodelag&o veio de encontro a visdo cristalizada pelos Museus de Historia
Natural de apresentar os conhecimentos cientificos, utilizando instrumentos, materiais e
métodos caracteristicos da Ciéncia, como se fossem suficientes para a comunicacao e
conduzir, consequentemente a compreensdo pelo publico. Isto imprimia as suas
exposicdes certa estatica, a0 based-las na transmissdo de uma informagdo que estd
contida na propria existéncia do objeto histérico. Tal tendéncia expografica e
comunicativa esta presente nos museus de ciéncias®® desde a sua origem, com o0s
primeiros gabinetes de curiosidades que davam centralidade, a acumulacdo e a
conservacao dos mais variados objetos, tendo um exaustivo acervo de pecas, quadros,
manuscritos, retratos de cientistas, espécimes naturalizadas como testemunhos da
riqgueza material (VALENTE, 2005). Esse acervo formado por objetos histéricos em
alguns Museus de Histdria Natural subsidiam a pesquisa cientifica nesses locais, como
afirmam Nascimento e Ventura (2001). Em suma a presenca exclusiva de objetos
historicos e portanto, de pecas ditas originais, nas exposi¢cdes desses museus nos sugere
que a sua expografia realiza o que podemos chamar de “fetiche” do objeto.

Num movimento que considera a presenca e a compreensdo do sujeito visitante
como ponto principal para a constituicdo das exposi¢cdes, 0s museus de ciéncias
contemporaneos, aos poucos, passaram a se preocupar com a qualidade da visita, ou
melhor, com a inteligibilidade da exposicdo. Para isto, converteram seus projetos
expogréficos em direcdo a um modelo de comunicagdo mais interativo, aliando seu
proposito de depositario de objetos com a possibilidade de didlogo com publico. E
daqui, observamos o aumento significativo de instituicdes preocupadas com os aspectos
educativos. Ao se voltarem para esses aspectos, percebemos uma reorientacdo, ja
anunciada em alguns museus pelo mundo, em especial norte americanos e europeus nos
meados do século XX em se deslocar o foco de suas exposicOes, transferindo a atengéo
do objeto para o visitante, ou segundo Van Praét (2003, p. 49) “do objeto para 0s
processos”. Deste modo, percebemos que ha uma demarcacdo do papel que as
interacdes sociais tem quando se visita um museu, e séo nelas que se deve basear para

construir as exposigdes, conforme nos afirma Valente (2005).

% Realizamos, conforme Marandino (2011) a inclusdo na categoria museus de ciéncias, 0os museus de
histéria natural, os museus de ciéncia e tecnologia e 0s museus interativos de ciéncia (Science centers).
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O que precisa ser posto é que tanto os objetos histdricos quanto os artefatos
interativos, sdo objetos e formas especificas e validas que fazem parte da exposicéo de
um museu, ndo havendo assim, uma relacdo assimétrica entre eles, porém algo bem
préximo da conivéncia e da coexisténcia entre esses elementos. Juntos, produzem
variados discursos e formas de pensar a exposi¢do. Especialmente nos museus de
ciéncias, talvez o que mais diferencie os objetos historicos e os artefatos interativos seja
a potencialidade em abordar aspectos concernentes ao conhecimento cientifico de forma
diferente. Desta maneira, voltamos a nossa pergunta inicial, se ha um modelo de objeto
exclusivo dos museus de ciéncias, encontrando nas autoras Cazelli, Marandino e Studart
(2003, p. 102) a resposta mais adequada e que corrobora com tudo que colocamos,
inclusive com a proposta do artefato:

(...) ao invés de se procurar pelo modelo ideal de aparatos interativos
para uma exposi¢cdo de tematica cientifica, deve-se buscar uma
integracdo de aparatos de perfis diferentes alinhavados por uma
mesma tematica. Desse modo, uma exposicdo em um museu de
ciéncia seria composta por um conjunto de aparatos com
caracteristicas distintas (...). (CAZELLI, MARANDINO, STUDART,
2003, p. 102)

A utilizacdo exclusiva de objetos historicos em uma exposi¢cdo, destaca a
existéncia material como uma forma de se alcangar a sensibilizagdo pelo patriménio
tradicional, tangivel e, pode encontrar certa dificuldade em apresentar de forma
satisfatoria 0s conhecimentos cientificos atuais. J& o0s artefatos interativos
descentralizam essa importancia do objeto, focando na apresentacdo de fendmenos,
conceitos e teorias cientificas, muitas dessas atreladas a debates atuais, mais proximos
da experiéncia do visitante. Além disso, esses objetos sdo importantes maneiras para
pensar e focar no patrimonio intangivel, que esta “ligado aos aspectos relativos a
conservacao dos processos e fendmenos, incluindo o cultural e o natural, e compreende
todos os atos de criacao, inclusive o da Ciéncia”, conforme pensa Valente (2005, p.55).
Como se vé, ha uma complementariedade desses elementos, enquanto o0s objetos
historicos destacam a constru¢do material (os instrumentos), os artefatos interativos
oportunizam o enfoque nos processos de criagdo, como tais instrumentos e conceitos
foram elaborados, desta maneira, podem atuar em sinergia para se alcancar a

compreenséo pelo publico.
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Outra forma de se olhar para os objetos de museu é enxergarmos suas afiliacdes
paradigmaéticas. Os objetos historicos, com origem nas primeiras instituigdes museais se
veiculam a expansdo do pensamento e do método cientifico, estando portanto, atrelados
ao ascendente desenvolvimento da Ciéncia, que trouxe consigo a especializacdo dos
saberes. Isto refletiu, na propria constituicdo dos museus, que passaram a se identificar
com determinados campos de conhecimento, como arqueologia, etnologia, historia
natural, artes, cabendo a cada um deles objetos especificos. De outro lado, temos 0s
artefatos interativos, com ascensdo no seculo XX, em um momento que as Ciéncias
Naturais se confrontam com as Ciéncias Sociais, estas reclamando para si a
cientificidade e a possibilidade de ampliacdo do entendimento de Ciéncia.

Desta maneira, vemos a crescente reordenacao expografica em todos os museus,
no sentido de promover o debate acerca do papel desempenhado pela Ciéncia na
sociedade, mostrando a historicidade da Ciéncia e sua relacdo com o homem, mais
ainda, essa reorientacdo mostra o carater interdisciplinar acrescentado as instituicoes
museais, em especial nos museus de ciéncias. AsSim, 0 que Vvemos na
contemporaneidade é o que coloca Valente (2005), a unido entre o tangivel e o
intangivel produzindo em unissono uma adaptacdo aos meios social e cultural.

O objeto criado para 0 Museu tem ressonancia no entendimento de que o publico
é o foco principal de uma exposicdo, e que portanto, é preciso que haja o
estabelecimento de canais comunicativos que privilegiem o envolvimento entre a
exposicdo e 0s sujeitos visitantes. Neste sentido, o tomamos como um artefato
interativo, langcando méo da interatividade como poténcia comunicativa facilitadora da
apropriacdo de discursos. Lembrando que, o foco da insercdo do artefato a exposicao
ndo esta na capacidade de que este facilite a aprendizagem do publico, mas sim temos a
pretensdo de que ele funcione como uma “obra aberta”, como propde Loureiro e Silva
(2007), que ao solicitar variadas formas de interacdo se abra a maltiplas interpretagdes e

leituras.

A emplumagéo

Na emplumacgédo as aves adquirem penas, que aos poucos vao recobrindo todo
seu corpo. Neste mesmo sentido, pensamos no topico “A emplumacao” para discutir

uma noc¢do importante que recobre todo o processo criativo do artefato, que € a
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interatividade. O ponto de partida para pensarmos tal conceito, foi entende-lo, ndo sob
as definicbes propostas por determinados campos de conhecimento. Procuramos
perceber sua materializagéo, especificamente, nos museus de ciéncias, mais ainda, no
artefato criado para o MBC. Sabemos que ha diversas maneiras de se enunciar sobre o
que seja esse conceito, cabendo refletir que ndo ha uma unica forma de compreendé-lo,
que nos diga que ele é isso ou aquilo. Consideramos que a interatividade sO terd
existéncia a partir de uma ligacao ideologica em se abrir ao acontecimento do interativo
em suas multiplas possibilidades de aparecimento.

Existem certos tipos de museus, principalmente as primeiras instituicdes e 0s
Museus de Arte e Historia Natural sdo taxados de obsoletos, por ndo terem em suas
exposicdes elementos interativos. Essa perspectiva advém de uma posicdo que
privilegia a manipulacdo dos elementos expositivos, ou seja a interacdo, em 0posicao
qualitativa a contemplacdo, presente principalmente em Museus de Arte e Histdria
Natural. Tal postura, “remonta a visdo cristalizada de que a interatividade é sinbnimo de
interacdo fisica (touch scream)”, nos dizeres de Van Praét (2003, p. 54), além de ser
privilégio somente dos museus de ciéncias contemporaneos, com suas origens no século
XX.

Um cléssico representante do movimento de inser¢do de elementos interativos
nos museus de ciéncias é o Deutsches Museum — Museu Nacional Alem&o de Ciéncias e
Técnicas (1906), conforme Tucherman e Cavalcanti (2010); Falcdo (1999); Valente
(1995). Os referidos autores apontam esse espaco como um dos marcos em que ha a
superagao da contemplacao pela interatividade, utilizando a interacao fisica de “apertar
botdes” como uma forma de interlocu¢do com o publico.

Desde a origem dos museus, a contemplacao € parte integrante de seus objetivos,
como assinala Pereira (2010). A autora afirma que neste contemplar estaria implicado a
necessidade de se fazer ver os objetos reunidos, guardados e acumulados, como marca
do novo, do gosto pelo diferente, resguardados pelos museus. Esse carater
contemplativo, de certo modo, estd vinculado a determinadas maneiras de perceber os
espagos museais, que segundo Nascimento (2009, p. 21), séo projetados como locais
sagrados, sacralizando “determinados padrdes de comportamento para apreciacdo da
cultura material”.

Essa forma de entendimento produziu no imaginario social determinadas
fungdes atribuidas aos museus, como espacos onde impera o siléncio, em que ndo se

pode tocar em nada e em que se deve ter uma atitude respeitosa. Nos parece que, a
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forma de atuacdo da contemplacgdo seria ao atingir a visdo do publico, oferecer-lhe o
contato com uma série de estimulos, tais estimulos sdo particularmente importantes para
capturar a atencdo do visitante. Muitos autores, atribuem a dimensdo contemplativa
como inerente aos Museus de Arte, tendo em vista que, os resultados de pesquisas
apontam que a maioria dos visitantes tem preferéncia por irem desacompanhados a estes
museus, por poderem ter uma experiéncia de fruicdo potencializada, caracterizando a
visita a um museu de arte como um ato solitario, sem espaco para a socializacdo,
conforme discute Almeida (2005).

Alcancar momentos de contemplacdo € um elemento importante para uma
exposicao, mesmo em um museu de ciéncias. O ato contemplativo é uma das formas em
que a interatividade pode aparecer. O que de fato acontece, é que para algumas pessoas
pode parecer que, o ato de contemplar alguma coisa em exposi¢cdo remete a passividade
do sujeito visitante, e ao contrario, a interatividade transporia o publico ao plano da acédo
pelo manipular de objetos.

Concebemos a ideia de que contemplacéo e interatividade sdo dois elementos
que se complementam e que podem fazer parte da experiéncia do visitante em um
museu, defendemos até que, seja melhor que as duas aparecam juntas, afinal para
interagir € preciso, em certa medida, contemplar, e portanto contemplar € uma forma de
interacdo. Quando contemplamos qualquer coisa estabelecemos com o contemplado
uma intera¢do, um engajamento, que pode se dar em diversos campos, no cognitivo, no
intelectual, no emocional, e € por meio dessas afetacdes que pode se interpor o dialogo
entre o objeto e o sujeito. Assim, consideramos impossivel visitar uma exposicao, ainda
que esta ndo tenha nenhum elemento manipulavel, e ndo termos estabelecido com ela
em algum plano uma interacdo, ainda que somente para obter informacGes sobre as
caracteristicas fisicas e estruturais dos objetos expostos. Para as autoras Cazelli,
Marandino e Studart (2003, p. 101) “ainda que a exposi¢cdo de um museu nédo contenha
artefatos interativos, pode prover mecanismos de acdo que se consolidem na mente do
visitante, partindo da sua leitura da exposicao, envolvendo-o afetiva e culturalmente”.

Muitas vezes, a contemplacdo é posta como caracteristica de um tipo de
comunicacéo tradicional, conforme Hooper-Greenhill (1994). Ou nas palavras de Falcédo
(1999) como comunicacao contemplativa, nesse modelo o visitante € posto em relacdo a
exposi¢cdo como um mero expectador passivo. Voltando a Hooper-Greenhill (1994) a
interatividade é vista como um elemento privilegiado para se estabelecer uma

comunica¢do mais abrangente com o0 sujeito, em que ao se abrir, principalmente a
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interacdo fisica, temos a possibilidade do estabelecimento de uma comunicacdo mais
proxima do universo cultural do publico, caracterizando o modelo de comunicagdo
cultural. Ao pensarmos que implicagdes isso traz aos museus de ciéncias, podemos
notar que suas estratégias comunicacionais podem combinar esses dois tipos, e nao
negamos poder haver em determinadas instituicbes, por exemplo, dependendo da
temaética da exposicao e dos recursos disponiveis, o predominio de uma sobre a outra.

Outra autora que nos ajuda a pensar sobre o processo comunicativo que se da
nos museus de ciéncias é Paulette McManus (2013, p.64) quando apresenta dois
modelos, similares em termos de significado aos colocados anteriormente. O primeiro
baseado no telégrafo de Alexander Graham Bell, nele a “mensagem simplesmente é um
objeto em que o emissor pensa naquilo, envia a mensagem para o receptor e este tem
que entender aquilo e pronto”. No segundo modelo tanto o emissor quanto o receptor
tem objetivos comuns de que haja um entendimento sobre aquilo que esta sendo
apresentado, ou seja “ambos estdo trabalhando na mesma dire¢do para compreender a
mensagem”. Este Ultimo nos parece ser o mais relevante quando pensamos o artefato
interativo criado pela pesquisa.

Diante disso, podemos entender o termo interatividade como uma estratégia
comunicacional que pode ser apropriada por qualquer museu, independente do seu
acervo. O que pode ser determinante sobre o nivel de interacdo é a postura adotada por
aqueles que projetam as a¢fes museais. Por isso, até mesmo em um Museu de Arte é
possivel alcancarmos, para além da contemplacdo, outros tipos de interacdo como a
fisica, a intelectual, a emocional, bastando para isso que haja a incorporacdo de um
projeto expografico que caminhe nesse sentido.

A proposta vinculada a criacdo do artefato é que a interatividade possa catalisar
a experiéncia de cada sujeito, de maneira que cada um se impregne pelo artefato, de
forma particular, produzindo diferentes sentidos e discursos. Por isso, pensar na
interatividade requereu focar ndo s6 em sua constituicdo no objeto, mas como também
no publico que com ele interagir, ou seu destinatario.

O que vemos no mundo contemporaneo é uma profusdo de informacdes, de
tecnologias cada vez mais interativas, desenvolvidas principalmente com o0s avangos
dos campos da informacéo e da comunicacdo como, projecdes 3D, smartphones, tablets,
telas touch screen, televisdo HD. Todas esses aparatos, em certa medida, se inscrevem
no contexto cultural da atualidade e acabam por influenciar a expografia atual, que

passa a apropria-los no desenvolvimento das a¢cbes museais.
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E percebendo esse universo cultural permeado por elementos interativos no qual
0S sujeitos visitantes e criadores de museus estdo imersos que o artefato foi produzido,
procurando apresentar uma interatividade em variados formatos, como uma forma de
oportunizar a compreensdo e a producdo de sentidos ao que é apresentado. Desta
maneira, consideramos a interatividade como uma forma comunicativa que pode abrir 0
processo de afetagdo mutua entre os sujeitos e o objeto criado.

A interacdo do publico com o artefato podera se dar de muitas maneiras, sendo a
contemplacdo uma delas. Por meio desse processo, 0 visitante tera a chance de fazer
uma primeira aproximacao, procurando, ao observar o objeto, extrair dele informacdes
importantes como, do que € feito, como se organiza, do que é formado, qual a sua forma
de uso. Desta maneira, ao contemplar o artefato, esperamos que 0 visitante possa com
ele criar vinculos emocionais e que seja convidado a olha-lo mais de perto, a agir e
intervir diretamente sobre ele.

O autor Douglas Falcdo (1999) nos ajuda a pensar a consolidacdo da
interatividade nos museus de ciéncias, para ele os primeiros modelos interativos
implantados nesses espagos buscavam superar a mera contemplacdo permitindo a
intervencdo direta do visitante, que ao apertar botdes e girar manivelas colocava em
funcionamento maquinas, aparatos ou réplicas do acervo histérico exposto, tal modelo é
denominado push button. O uso restrito desse tipo de interacdo possui certas limitagdes,
indicando ndo ser o simples fato de permitir a manipulacédo do publico que se garantira a
compreensdo daquilo que esta exposto, sem contar no fato de que, conforme Cazelli,
Marandino e Studart (2003) os artefatos desses espacos produziam um dnico tipo de
resposta quando tocado pelo visitante.

Consideramos a intervencao direta do visitante sobre o artefato criado como uma
das formas em que a interatividade pode se apresentar, ndo colocando a manipulagédo
como sindnimo de interacdo. O que vemos € uma reapropriacdo, nao sem algumas
ressignificacbes, do modelo push button, convertido mais tarde para a denominacao
hands on. Para Pavéo e Leitdo (2007); Gruzman (2012) este termo tem origem com
Frank Oppenheimer acompanhando a criagdo do Exploratorium em S&o Francisco -
Estados Unidos. Esse espaco foi criado em 1969, concebido com a proposta de ser um

laboratdrio aberto a experimentacdo e como uma forma de complementar o ensino de
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ciéncias nas escolas do pais?’. O surgimento dessa instituicio é um marco da
museografia inaugurando junto a ela os denominados science centers.

A marca registrada dos science centers é a substituicdo de acervos de objetos
historicos por artefatos que apresentam ideias e conceitos cientificos, conforme nos diz
Cazelli, Marandino & Studart (2003). Tais artefatos sdo uma tentativa de condensar a
experiéncia cientifica de varias formas, em experimentos, painéis, -etiquetas
explicativas, cenarios, filmes, modulos interativos. Isso provoca uma verdadeira
reordenacdo das exposicfes dos museus de ciéncias, que podem apresentar em suas
exposicdes, concomitantemente a uma organizacao taxondmica voltada a exploracdo de
um acervo histdrico os artefatos projetados exclusivamente para mostrar conceitos e
fendmenos cientificos. Deste modo, os centros e museus de ciéncias ndo sdo facilmente
distinguiveis, podemos dizer que sdo partes de um mesmo processo expografico que
tem a interatividade como ponto de partida.

E assim que nos aproximamos da ideia de hands on tratada pelos science
centers, percebendo suas reverberagdes nos museus de ciéncias atuais. O que precisa
estar claro é que, essa inovacgdo expografica ndo anula a presenca de formas expositivas
anteriores, portanto, € comum irmos a um museu de ciéncias nos dias atuais e ver um
ambiente hibrido, em que aparecem elementos constitutivos da historia da Ciéncia, bem
como artefatos interativos que tratam de conceitos e ideias cientificas contemporaneas.

O conceito hands on merece a nossa atencdo no sentido de destacarmos sua
apropriacdo no artefato que criamos, muitos autores?® enunciam sobre ele e em
consonancia a estes podemos dizer que o termo esta ligado essencialmente a intervencao
fisica do publico sobre os objetos museais. As principais ideias acerca da interatividade
que vieram ao encontro do processo de criacdo do objeto interativo, proposto nesta
pesquisa, pautaram-se nos tratados de Jorge Wagensberg (2000), e de outros que com
ele conversam. Este autor debate a interatividade no contexto especifico dos museus de
ciéncias, mostrando como é possivel aborda-la de forma a gerar o que chama de
estimulo a favor do conhecimento e do método cientifico.

Além da ideia hands on, também chamada por Wagensberg (2000) de
interatividade manual ou de emogéo provocadora, 0s elementos museograficos devem,
segundo ele estimular no visitante outros dois niveis de interagdo. A interatividade

mental ou de emocdo inteligivel (minds on) e a cultural ou de emocdo cultural (heart

27 Disponivel em: < http://www.exploratorium.edu/about/history/frank> Acesso em: 02 de jul. 2013.
28 Alguns deles sdo: FALCAO (1999); WAGENSBERG (2000); FALCAO et al. (2003).
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on). Como se nota, para o autor a emocao é o fundamento das exposicdes e 0 é para nos
também. Assim, a interatividade com que lidamos esté intimamente ligada a provocacao
de emocdes, entendendo que os museus sdo lugares que fazem pensar, podendo trazer o
encantamento de uma nova descoberta, provocando no visitante a articulacdo de ideias e
a abertura a multiplas formas de percepcdo humana.

Encontramos apoio em Valdés (1998 apud NASCIMENTO e VENTURA, 2001)
ao tratar a interatividade como um meio de se inserir o debate sobre a ciéncia e técnica
na cultura popular, pela excitacdo dos sentidos e mais ainda provocando as emocdes.
Neste sentido, nos apropriamos desse entendimento para a composicdo do artefato, na
tentativa de trazer um viés emocional para esse objeto criado, como uma forma de
abertura a cativagdo e aproximacédo do publico.

O estimulo as emocdes serdo possibilitadas pela presenca e identificacdo de uma
unidade estética constituinte do artefato e pela propria emocao que a ciéncia por si pode

provocar, algo proximo ao colocado por Van-Praét (2003) e Wagensberg:

Los mejores estimulos para que el ciudadano siga al cientifico se ins-
piran en los mismos estimulos que hacen que el cientifico haga
ciencia. Resulta que la ciencia ya es bastante emocionante y divertida,
no es necesario recurrir a alicientes de otro tipo de espectaculos (en
general es a la inversa). (WAGENSBERG, 2001, p. 23)

Para pensarmos o artefato tivemos a preocupacdo de que esse objeto estivesse
alinhavado ao atual projeto expografico do MBC, cuja exposicao aproxima-se do carater
hibrido a que nos referimos anteriormente, em que sdo apresentados exemplares
taxidermizados em vitrines junto a artefatos ditos interativos. O conjunto de todos esses
elementos expositivos integram-se a arquitetura do Museu formando um cenério Unico.

Desde a origem do MBC, a instituicdo utiliza a taxidermia como principal
técnica de preparo dos animais expostos, formando um consideravel acervo didatico e
cientifico. Os animais sdo representantes da fauna do Cerrado e a maioria foi preparado
por um técnico do Instituto de Biologia da Universidade Federal de Uberlandia
(INBIO/UFU). Convivendo com esses elementos temos 0s objetos interativos inseridos
a exposicdo, cuja criacdo e construcdo se iniciou, também com o projeto de
modernizacdo no ano de 2010. A insercdo desses elementos potencializam, segundo
Falcdo et al. (2003) uma comunicagdo mais interativa, integrando 0 museu e 0

visitantes, levando-o a compreender os elementos expostos.
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Os artefatos produzidos durante o projeto de modernizacdo do MBC foram
pensados, essencialmente, tomando como base os elementos existentes na exposicéo,
buscando exploré-los para além do uso das vitrines, criticadas, muitas vezes, por
imprimir no visitante uma postura mais passiva, como sugere Nascimento e Ventura
(2001). O artefato criado por este estudo, também se insere no processo de
reapropriagdo do acervo do Museu, buscando trabalhar vertentes ainda ndo pensadas
que possam ampliar o repertorio cultural e discursivo do visitante, por meio de um
objeto interativo.

Uma forma de interatividade aberta pelo artefato é permitir a interacéo fisica
entre o sujeito visitante e o objeto, uma relacdo que ndo esta pautada na producdo de
uma Unica resposta, pelo contrario, cada visitante terd a possibilidade de produzir
determinadas respostas, a medida que toma certas decisfes. Tais caminhos, estdo
condicionados ao universo particular de cada um, a suas experiéncias, as inter-relacdes
com outros conhecimentos, as situacdes ja vividas e a criacdo de hipdteses.

Essa forma mais aberta de interacdo permite o estabelecimento de um dialogo
entre o sujeito visitante e o artefato, proporciona situacfes que fazem aparecer outras e

variadas formas de interacdo e caminha no sentido de prover conforme Falcéo:

(...) situagdes nas quais o visitante pode estabelecer um “dialogo” com
0 modelo, na medida em que o usuario detém um certo controle sobre
0s parametros que determinam mudangas no comportamento do
modelo exposto. Para acdes diferentes ha respostas diferentes que
podem levar a indagagfes do interesse do visitante, muitas vezes de
forma n&o imaginada pelos idealizadores das exposicdes (FALCAO,
1999, p. 40).

Desta forma, o artefato aproxima-se da ideia hands on como uma forma de
oferecer estimulos a uma experiéncia multissensorial, de modo que o objeto ndo
privilegia apenas a visdo, mas, também o tato e a audicdo, como propde Wagensberg
(2008). Aprofundando um pouco sobre o conceito de interatividade manual (hands on)
debatida por esse autor, podemos destacar o carater proativo que o visitante assume
diante da exposicédo, de maneira que sua intervengao direta produz uma “conversa”, em
que uma manipulagdo gera uma nova resposta, e assim sucessivamente. Nesse caso,
como diz Pavdo e Leitdo (2007) o publico protagoniza agdes e descobrimentos,
converte-se em sujeitos ativos, o que podemos dizer, € que o artefato sO tera

funcionalidade plena, a partir da atividade do visitante sobre ele.
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Consideramos que o0 aparecimento da interatividade do tipo hands on no
artefato, por si s6, ndo indica que o visitante compreendeu o que estd exposto. Neste
sentido, acreditamos que as respostas produzidas por cada um sé sera possivel mediante
0 estabelecimento de outros engajamentos com o conhecimento mediado, como
exemplo o engajamento intelectual, empreendendo o que Wagensberg (2000, p. 23)
denomina de prética da inteligibilidade. O publico pode ao selecionar as informacgdes
mais importantes para formar respostas ao artefato, ser “capaz de distinguir o essencial
do acessorio”, conectando-se as ideias do objeto a partir de seu universo de
conhecimentos. Essas consideragdes nos encaminham ao entendimento do segundo
nivel de interatividade, o minds on.

Os autores Falcdo (1999); Pavéo e Leitdo (2007) referindo-se as ideias de Frank
Oppenheimer, fundador do museu Exploratorium, afirmam que este pesquisador
considerava inseparavel a existéncia do modelo hands on do minds on, para ele a
interacdo deve implicar a percep¢do humana e portanto, a forma com que cada um
interpreta aquilo que um museu expde. Falcdo e colaboradores (2003) consideram que é
preciso levar em conta a interpretacdo do visitante como elemento importante para
haver um engajamento intelectual ou minds on. E assim que, concordamos com
Wagensberg (2000) ao afirmar que com as exposi¢fes mais interativas se pode alcancar
0 universo do publico, produzir uma diferenga entre o antes e o depois da visita. Essa
preocupacdo com 0s sujeitos visitantes € um dos argumentos fundamentais que nos
reportamos para a criacdo do artefato.

Praticar a inteligibilidade sobre o que esta exposto foi um desafio posto a nds no
momento de criacdo do objeto interativo, podemos dizer que, a consolidacdo disso esta
em aberto, ja que acreditamos ser necessario o aprofundamento do estudo de publico.
Por hora, o que falamos estd no campo das especulacdes, na verdade, o artefato traduz
uma tentativa dos criadores em apresentar conhecimentos de forma o mais inteligivel
possivel, e isto s seréd possivel no sujeito que com ele interagir.

Assim, o conceito minds on como colocado por Wagensberg (2000) enquanto
uma interatividade mental, tem a ver com esse esforco de se fazer compreender aquilo
que 0 museu expOe. Podemos dizer que, o aparecimento desse tipo de interacdo pode
oferecer estimulos a inteligéncia, ligando-se diretamente a experiéncia do visitante, o
qual segundo Fiorin (2006), traz consigo discursos, vindos de diversas esferas. Com

esses enunciados proprios, o publico ird dialogar com o0 que esta em exposi¢édo, no caso
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com o artefato criado. E daqui que concordamos com o indissociavel aparecimento dos
niveis de interatividade hands on e minds on.

Neste sentido, o artefato criado € um objeto museal que faz parte desses esforcos
em levar o publico a compreender os conteudos que apresenta, de modo a fazé-los
estabelecer, com tais saberes, relacdes com suas vidas cotidianas. Podemos dizer que, a
busca por essa operacionalizagcdo constitui-se na necesséaria contextualizacdo, ou
melhor, identificacdo que deve haver entre o publico e a exposi¢do. Tal entendimento
veio ao encontro do que propbe Charaudeau (2007) sobre o processo comunicativo,
recorrendo a no¢do de identificacdo como imprescindivel para se alcancar o outro. Ideia
semelhante, também esta presente na teoria de Bakhtin (2004), interpretando o processo
comunicativo como um processo de partilha de discursos, efetuado por sujeitos que
buscam juntos compreender o mundo concreto, ou melhor, a concretude do enunciado.
Baseados nisso, buscamos com a criacdo do artefato fazer aparecer, também o nivel de
interatividade minds on.

Para oportunizarmos o aparecimento do tipo minds on de interatividade,
tomamos alguns cuidados. A escolha do tema foi um deles, o qual precisaria ser
facilmente reconhecido pelo publico e ter boa insercdo no seu contexto cultural, deste
modo, consideramos que ao trabalharmos com o grupo das aves tivemos a oportunidade
de alcancarmos isto junto aos visitantes. Outro cuidado, diz respeito aos objetos que o
compde e que facilitam o acesso de grupos variados, desde criancas a adultos.
Formando-o também, procuramos criar um ambiente constituido de textos em uma
linguagem acessivel, padronizada e com forte atratividade, entremeado por elementos
artisticos como uma tentativa de aproximar Ciéncia e Arte e claro, buscando alcancar as
emocdes do publico.

No artefato criado ha a possibilidade de que o visitante interaja ndo s6 com o
objeto “temporalmente presente”, mas que estabeleca, por meio dele, relagdes com
outros objetos ausentes e que estdo presos em sua memoria, algo que sé é possivel com
0 aparecimento da interatividade reflexiva, conforme Nascimento e Costa (2000), que
corresponde ao que chamamos de minds on.

Considerando o0s aspectos teodricos defendidos por Wagensberg (2000),
ponderamos que ndo ha como alcangar a interatividade mental (minds on) sem uma
certa dose de interatividade emocional, equiparada ao que o referido autor denomina de
interatividade cultural ou hearts on. Na verdade esse nivel de interacdo esta vinculado

diretamente ao apelo a emocdo do visitante, ou seja tem a funcdo de ser um estimulo ao
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conhecer por meio da emocao. Isto tem a ver com a proposta desta pesquisa, entendendo
que para além de seu carater educativo, os museus de ciéncias tem forte vocacdo a
provocar estimulos & emocdo, apresentando para isto, além do proprio conhecimento
cientifico, cenarios, producdes artisticas, textos.

A concepcdo do artefato estd ligada diretamente a nossa vontade de evocar a
emocao dos visitantes, explorando diferentes percepc¢des sensoriais. Entendemos como
Chelini e Lopes (2008, p. 230) que “estimulos sensoriais podem proporcionar reagdes
emocionais, e estas, ao trabalharem em conjunto com o racional, levariam a uma melhor
compreensdo da exposicdo”. Neste sentido consideramos ser imprescindivel a
conjugacao dos trés niveis de interatividade — hands on, minds on e heart on, e que tal
imbricamento produza uma experiéncia museal que efetive uma diferenca entre o antes
e 0 depois da visita.

Ao almejarmos que o visitante possa conectar-se ao artefato e compreendé-lo,
estamos negociando com a sua racionalidade, com a sua capacidade cognitiva, e esta
para Duarte Jr (1981), tem intima ligacdo com as emocdes vivenciadas pelos sujeitos.
Entendemos, junto a este mesmo autor, que os sentimentos evocados pelo sentir das
emoc0es, se constituem como “direcionadores da atencédo e da inteleccdo até os objetos
a serem conhecidos” (DUARTE Jr., 1981, p. 70). Portanto, as emocdes tem forte
impacto sobre as situagOes vividas, e se constituem na relacdo eu-mundo ou eu-
ambiente, servindo para sedimentar determinados sentimentos que nos fornecem as
mais diferentes percepcdes sobre o que foi vivido. Neste sentido, acreditamos que é
preciso estimular as emocOes dos visitantes, a fim de produzirmos sentimentos
prazerosos, que caminhem no sentido de prover uma experiéncia, divertida e de
descoberta.

No entanto, ainda que busquemos alcancar as emocdes do publico pela
materialidade do artefato, foi preciso cuidado com essa pretensdo, achegando-se a ela
adotando uma posicdo critica. Embasando-nos em Lima (2007); Charaudeau (2007) ndo
estamos entendendo as emogdes de forma tradicional, a qual pressupbe a ideia de
estimulo-resposta, como se o artefato oferecesse um estimulo e esperdssemos
determinadas respostas ou sentimentos nos visitantes. Concordamos com tais autores,
ao negarem a passividade do sujeito nessa troca, ao invés disso, o sujeito situado socio-
historicamente, munido de seus valores, crencas e cultura, € responsavel pela existéncia

desses estimulos emocionais. Isto quer dizer que, dependendo da posigédo do sujeito e da
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circunstancia da interacdo, teremos diversificadas emocgbes e por conseguinte, de
interpretagdes da situacdo vivida junto ao artefato.

Ainda segundo Charaudeau (2007, p. 241), as emocbes se ligam as
representacdes, ou seja 0s sentimentos evocados numa determinada situagdo encontram-
se “mediados por representagdes”. Tais representagdes se formam nas interagdes
sociais, e fundem-se nos sujeitos sob a forma de crengas, que conferem determinados
valores emocionais a situagoes, dependendo da posicao e das crencas em voga na esfera
social de cada sujeito. E assim que, ao intencionarmos que o artefato possa emocionar,
encontramos em Bossler (2009, p. 72) a ideia que estamos visando um efeito do qual
ndo temos a garantia de efetivacdo, ainda que tenhamos lancado méo de determinados
elementos ou “marcas patémicas” na proposta do artefato, como exemplo
incrementando aparatos artisticos.

Com a criacao do artefato almejamos atingir para além de uma interacdo entre
sujeitos e objetos contemplada pelos trés niveis de interatividade propostos por
Wagensberg (2000), construir um artefato aberto ao aparecimento de outras. Estas
aparecem no trabalho de Colinvaux (2005), sdo as interac@es entre sujeitos e sujeitos e
entre sujeitos e o contexto mais. Neste sentido, o artefato ao permitir o acesso de varias
pessoas a0 mesmo tempo pode evocar a interacdo entre os sujeitos que poderdo agir e
compartilhar o objeto coletivamente. Essa agdo conjunta nos conduz a reflex&o sobre o
papel que as interacBes sociais tem durante a visita a um museu, a0 se promover a
interacdo entre 0s sujeitos, temos a possibilidade do aparecimento de conversacdes, as
quais nos forneceram interessantes dados sobre as emocgbes e as interagdes
oportunizadas pelo contato do publico com o artefato.

Na interacdo entre sujeitos e o contexto, é importante ressaltar a importancia do
MBC e de todos seus elementos expositivos, que juntos ao artefato produzem um
discurso e um cenario Unico. Desta maneira, reforcamos que seu contexto apresenta a
coexisténcia de elementos, tanto nas vitrines contendo os animais taxidermizados e
guanto naqueles mais interativos, que juntos provocam os sentidos dos visitantes.

Podemos dizer que, o artefato criado acompanhou 0 movimento que considera o
didlogo com os objetos e com o0s demais elementos expositivos, como possibilidade
para a producdo dos mais variados sentidos e discursos. Essas producfes aparecem na
negociacdo feita com o0s sujeitos, que muitas vezes, podem compactuar ou refutar o
discurso dos conceptores da exposicdo. Desta maneira, para que houvesse o

florescimento de discursos no publico lancamos méo de um objeto com forte apelo
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interativo, ndo so por solicitar o envolvimento fisico e sensorial, mas também por estar

aberto a engajamentos emocional e intelectual.

Ensaiando um voo

A medida que os filhotes das aves adquirem penas, ou seja, emplumam-se, s3o
capazes de arriscar voos. E assim que, ap0s sedimentarmos os principais conceitos
balizadores da criacdo do artefato, estamos prontos para adentrar nos detalhes do
processo de criacdo desse objeto interativo. Elucidamos o caminho percorrido na sua
criacdo, e ao retomarmos esse percurso criativo, voltamo-nos aos detalhes, podendo
olha-lo mais a fundo. Consideramos que esse processo foi de fundamental importancia
para desvelar o que esteve em jogo no momento da criagdo. Nesta movimentagédo
tramitaram muitas ideias, que compartilhadas com sujeitos de diferentes campos de
saberes, fizeram aparecer o artefato.

No processo de criacdo, o qual abarcou a projecédo, a producdo, a materializacéo
e a instalacdo, contamos com a participacdo efetiva de artista plastico, fotdgrafo,
marceneiros, mestres, doutores e estudantes de pos-graduacao. Todos, partindo de seus
conhecimentos e pelo envolvimento com a proposta, se fizeram importantes no
processo. Ao longo do texto, vamos pontuando como as ideias do artefato foram se
constituindo, numa negociagdo e no respeito ao posicionamento de cada um,
encaminhando-nos até a sua insercdo a exposicao de longa duracdo do MBC. Para esse
processo de resgate do percurso criativo recorremos, muitas vezes, as anotacfes do
diario de campo, revisitando os registros dos encontros, e desta forma, resgatando
muitas memorias e fatos importantes que aconteceram ao longo do estudo.

O detalhamento da proposta do artefato se faz necessario no sentido de facilitar
Sua apresentacdo e consequente compreensao, permitindo uma visdo mais ampla do que
foi criado, percebendo as mdaltiplas nuances e variaveis que foram importantes pontos
de apoio no processo criativo. Os aspectos considerados no artefato estdo expostos, de

forma condensada, no quadro 1.
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Quadro 1: Aspectos considerados para a cria¢do do artefato

ASPECTOS DESCRICAO

. o Recursos materiais utilizados; Recursos humanos e
Fisicos e Técnicos ] ) )
financeiros envolvidos

Recursos artisticos produzidos; Dimensdo estética do

Estéticos ]
artefato; Design
Interativos Mecanismos de interatividade apropriados no artefato
Conteudos Embasamento cientifico, educacional e filosofico

Para fundamentar o detalhamento do artefato realizamos leituras de alguns
artigos da edicdo especial da revista “Divulgagdes do Museu de Ciéncias e Tecnologia —
UBEA/PUCRS” (2004)%°, pois esta é uma das poucas publicacbes que tratam do
processo de producdo de elementos expositivos, especificamente em museus de
ciéncias. O que fizemos foi uma reapropriacdo de ideias postas nos trabalhos que
focaram principalmente na construcdo de experimentos para museus com tematica
voltadas as &reas de Fisica e Quimica. Neste sentido, os aspectos ponderados no artefato

derivam em certa medida dessa leitura.

Aspectos fisicos e técnicos

A ideia fundamental do artefato sofreu inimeras mudancas geradas pelo
envolvimento de outras pessoas com o propdsito de materializar esse objeto expositivo.
O seu formato € fruto de um intenso relacionamento com outras areas e profissionais.
Ndo foi s6 nas Ciéncias Bioldgicas, area de nossa formacdo que buscamos sua
construcdo, recorremos muitas vezes as artes plasticas, a arquitetura e ao design.

Dos sujeitos envolvidos com o projeto, alguns eram prestadores de servico,
contratados com a finalidade de materializar parte do artefato, e outros gentilmente
aceitaram o convite para contribuir com o trabalho, sdo eles os mestres e doutores do
Programa de Pds-graduacdo em Ecologia e Conservacdo dos Recursos Naturais/UFU.
Nenhum dos profissionais engajados com a pesquisa faz parte do quadro de pessoal do

MBC, foram convidados ou contratados com o objetivo exclusivo de auxiliarem no

29 BERTOLETTI, Jeter Jorge; MORAES, Roque; ALMEIDA, Lucas Sgorla de. Divulgacdes do Museu de
Ciéncias e Tecnologia: UBEA/PUCRS, Porto Alegre: EDIPUCRS, n. 4, 2004.
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desenvolvimento e na criacdo do artefato. Na verdade, todos, em certa medida, se
constituiram como parceiros da proposta, no sentido de colaboragdo, em que as visoes e
as posic¢des, de certo modo, foram parte importante do processo e imprescindiveis para a
materializacdo do objeto.

De inicio, podemos pensar sobre a propria constituicdo técnica do museu, e
constatarmos assim como Cury (2002), a fragilidade do quadro de profissionais atuantes
nessas institui¢des, as quais sofrem com a auséncia de uma equipe multidisciplinar, que
muitas vezes, tem de buscar na pratica o alicerce para sua formacdo a fim de
melhorarem suas performances no trabalho no museu. Esse problema também esta
presente no MBC, e ¢ relatado por Ferreira e colaboradores (2013). Esses autores
afirmam que o MBC tem uma equipe formada basicamente por bidlogos e que em
projetos como este tem que recorrer a servicos terceirizados, que muitas vezes, ndo
correspondem com as expectativas. No caso do artefato que criamos, isso foi
minimizado por termos recorrido aos servicos de profissionais que ja haviam trabalhado
conosco em outras oportunidades.

Como parte dos recursos humanos envolvidos com a criacdo e confec¢do do
artefato, contamos com o trabalho de um artista plastico. Seu envolvimento foi
fundamental para a estruturacdo do objeto. Esse profissional, partindo de seu
engajamento em projetos realizados anteriormente no MBC, soube entender nossas
propostas e mais ainda, teve a liberdade de propor adequacfes que acabaram por fazer
parte do projeto.

Foi preciso alguns encontros com o artista plastico, cuja responsabilidade recaiu
sobre o desenho da estrutura (figura 1), concebendo os méveis planejados e realizando a
producdo artistica. Assim, o artefato € uma criacdo artistico-cientifica, articulado em
variados elementos que produzem enunciados sobre as aves que vivem e visitam o

Parque Victorio Siquierolli.
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Legenda:

A- Seriema pintada sobre placa de aco: apresentacdo do artefato

B- Mesa de toque: manipulagdo dos bicos

C- Painel giratério: preenchimento das informaces para cada bico tocado
D- Mobile com aves de papel maché

E- Painel de sombras de aves

F- Mesa de apoio ao computador com a entrevista do ornitélogo

G- Boneco e painel de ago: montagem do boneco-ornitélogo

H- Penas adesivadas em vinil no chéo

Figura 1: Croqui do artefato elaborado pelo artista plastico, contendo seus elementos constituintes

A primeira reunido com esse artista foi para apresenta-lo ao que estdvamos
pensando a respeito do artefato. Chegamos ainda com algumas ideias para serem
definidas. O que sabiamos é que a estrutura a ser desenhada por ele deveria permitir o
toque dos bicos escolhidos e a ndo visualizacdo pelo pablico, aléem de uma estrutura a
partir da qual o visitante pudesse montar e desmontar a roupa de um(a) ornitlogo(a).

Uma necessidade que surgiu foi pensar em uma estrutura que contivesse 0S
bicos, de modo que os visitantes ndo os vissem, ou seja, que estivessem a disposicao
somente para 0 toque. Fizemos algumas sugestbes ao artista, para que pudesse

aproveitar uma mesa de madeira ja presente no Museu. Foi entdo que, ele sugeriu que
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colocassemos sobre ela os bicos em quatro nichos feitos em madeira do tipo MDF°,

dispostos um ao lado do outro. Para tanto, teriamos que adequé-los, procurando ocultar

0 conteldo montando uma estrutura que permitisse a manipulacéo pelo publico.

Pensamos em outra possibilidade, que consistia na producdo de uma mesa com

quatro furos vazados, cada qual revestido por um tecido aveludado, algo parecido ao

mecanismo de uma cagapa. Porém, tal ideia foi descartada assim que percebemos que 0s

bicos ficariam soltos e as pessoas poderiam retira-los do artefato.
Dentre essas possibilidades, o artista sugeriu a projecdo de uma

mesa de toque em formato cubico de dimensdes 90x90x90cm feita em

MDF revestido de formica branca, contendo quatro furos na face superior,
0s quais dariam acesso aos bicos que seriam entdo embutidos em
compartimentos no seu interior. A escolha pelo revestimento em férmica
branca se deu em funcdo de manter uma conexdo com um painel ja
presente no Museu e que foi utilizado no artefato.

A mesa de toque possui em sua face superior quatro furos de 12 cm

de diametro cada, um tamanho suficiente para que o visitante insira sua mao,

Mesa de toque

revestidos internamente por um tecido, utilizado para impedir a visualiza¢do do interior

da mesa. Dentro da mesa de toque encontram-se quatro subdivisdes onde 0s bicos estéo

encaixados. Assim, ao inserir a mao em cada um dos furos, o visitante tocara em quatro

bicos de diferentes aves, indicados por nimeros adesivados na superficie da mesa. O

contato fisico com os bicos é a primeira acdo solicitada ao visitante logo que chega ao

artefato.

Para dar suporte ao monitor de computador contendo a entrevista do ornitélogo,

0 artista prop6s a construcdo de uma outra mesa, seguindo 0s

mesmos padrdes de formato e material da mesa de toque. Essas duas
estruturas foram projetadas de maneira idéntica procurando manter
uma coeréncia quanto a estética do artefato.

Outro componente importante de concepcao artistica foi pensar
em uma forma de representarmos um ornitélogo com seus pertences
de trabalho, compondo uma terceira atividade proposta no artefato.
A projecdo inicial sofreu algumas adequacdes pensadas junto ao artista.

Propusemos a compra de um manequim de meédia estatura para que

Mesa de apoio ao
computador

% MDF (Fibra de Média Densidade) — é um painel de fibras de madeira, sendo sua composicio

homogénea em toda a sua superficie e em seu interior.
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0s visitantes pudessem vesti-lo com pecas relacionadas ao dia-dia desse profissional.
Tais objetos seriam roupas e acessorios tipicos da rotina de trabalho do ornitologo e
estariam guardados em um bad, feito de papeldo ou MDF.

Por algum tempo, trabalhamos na ideia de representarmos o ornitélogo por meio
de um manequim, que poderia ser de plastico ou de tecido. No entanto, alguns impasses
foram se mostrando ao longo das discussbes com o artista pléastico, que apontou
problemas relacionados a funcionalidade e a praticidade.

Tinhamos em mente que o manequim adquirido para o artefato deveria ter
caracteristicas tanto masculinas quanto femininas, representando ambos os sexos. Isto
pareceu muito dificil, pois 0s que encontramos representavam individuos ou masculino
ou feminino, o que nos levaria a ter de adquirir duas unidades, uma para ser o
ornitélogo e outra a ornitéloga, fato que fugiria a concepc¢do inicial. Além disso,
poderiam surgir certas dificuldades no momento de se realizar a troca dos acessorios do
modelo, podendo ser um obstaculo para a interacdo dos visitantes com o artefato.
Enfim, nas conversas com o artista ficou nitido a inviabilidade desta proposta, o que
redirecionou nossa busca.

Descartada a op¢do do manequim, e consequentemente do bad para as roupas e
acessorios, levamos ao artista uma nova sugestdo. A partir da ideia do recortar e colar
roupas de boneca, pensamos em uma adaptacdo, na qual ao invés de se utilizar
acessorios de papel, propusemos a producdo de imagens imantadas, para serem fixas em
um molde, recortado no formato de um boneco. O artista aprovou a ideia e tratou de

desenha-la. Junto a tal iniciativa, ainda pensamos em uma estrutura para

comportar as pecas imantadas, e foi assim que ele sugeriu que ao lado do
boneco houvesse um placa que fixasse 0s imas, para tanto, tal estrutura deveria
ser feita em aco.

Tinhamos pensado que o artefato devesse conter alguma coisa
que o0 apresentasse ao publico, contando seu titulo, seu objetivo, além de servir

as boas-vindas aos visitantes. Daqui, seguindo 0 mesmo raciocinio da criagdo do

boneco representando o ornitélogo, com as mesmas dimensd@es, o artista
Boneco-ornitélogo

sugeriu a construcdo de uma ave gigante que servisse de suporte a
apresentacdo do artefato.

Desta maneira, em outro encontro com o artista escolhemos a ave que serviria
para apresentar o objeto interativo, logo de inicio, nos prop6s inspirando-se numa

seriema taxidermizada presente na exposi¢cdo do MBC, com a representagcdo dessa ave
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em tamanho maior. No mesmo momento, acatamos a ideia, enxergando a escolha como
uma interessante proposta, por ser um animal de aparéncia exuberante e ser considerada
ave-simbolo do Cerrado. O artista recomendou que a espécie fosse representada na
mesma altura do boneco-ornitélogo, ou seja, com 1,40m. A principio, a seriema seria
confeccionada em uma placa de MDF, sobre a qual posteriormente o artista produziria a
sua pintura.

Desde o inicio das conversas com artista plastico deixamos claro que o artefato
teria um apelo a Arte, que aproximasse as formas artisticas ao elementos do meio
natural, em outras palavras aproximar Arte e Ciéncia. Por influéncia de um outro
trabalho, produzido por esse mesmo profissional no Museu, que consistiu na confecgédo
de insetos gigantes®! feitos em papel maché, é que propusemos uma ideia semelhante
para compor a parte artistica do artefato. Nossa proposta, era reproduzir tal técnica na
confeccdo de algumas espécies de aves citadas pelo artigo do levantamento da avifauna
do Parque Siquierolli, abusando de cores, texturas e materiais divertidos e chamativos.
Agregando a isto, 0 artista sugeriu a montagem de um painel com adesivos recortados
em formatos de aves, formando suas sombras. Propds também, que ao redor do artefato
tivessem penas coloridas adesivadas no chdo. Juntos, todos esses elementos formam
uma unidade artistica no artefato.

Para a criacdo das aves em papel maché recomendamos ao artista que se
inspirasse nas espécies levantadas na pesquisa sobre a avifauna do Parque Siquierolli e
que foram divulgadas no artigo cientifico utilizado como referéncia para concepcao do
artefato. Demos liberdade para que pudesse escolher aquelas que julgasse mais
interessantes. Na mesma dire¢do, indicamos o site “wikiaves”®? como uma fonte de
pesquisa para as imagens das espécies, solicitando que procurasse seguir nos desenhos,
as formas e cores caracteristicas de cada ave escolhida. Em acordo, chegamos ao
nimero de doze pegas em maché, as quais seriam produzidas possuindo tamanhos
variados, mas sempre numa escalar maior.

As doze aves produzidas foram penduradas sobre o artefato, no teto do Museu,
por meio de um mobile, inicialmente de dimensdes 3,0 x 1,5m e confeccionado em
MDF. Ao levarmos a proposta ao marceneiro responsavel pela execucdo do projeto dos

moveis planejados, nos disse que seria impossivel fazé-lo utilizando esse material, tendo

31 Imagens desses insetos gigantes feitos em papel maché podem ser conferidas no blog:
http://jeffersonpassos2.blogspot.com.br/2011/12/insetos-escapulidos-da-imaginacao.html.
32 Disponivel em: < http://www.wikiaves.com.br/>.
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em vista a limitacdo de seu tamanho, e sugeriu outro tipo de madeira. A frente do
trabalho, por alguns desencontros de horarios e interesses, o mobile teve que ser
construido por outro marceneiro, ndo vinculado a empresa de moveis planejados,
contratado especificamente para produzir a estrutura de madeira que formou o maobile.
Ja a inspiracdo para o painel de sombras de aves, o artista partiu de outra obra
semelhante, também de sua cria¢do. Trata-se de um quadro com cenas de “Alice no Pais
das Maravilhas™®, utilizando recortes de adesivos de variadas cores, compondo um

cenario de impressionante riqueza de detalhes. O painel de aves foi

produzido sobre uma placa de PVC34 que depois de pronto, o artista
criador, solicitou que o mesmo fosse emoldurado, tendo em vista
que o PVC é um material plastico, mole e quando pendurado no
teto do Museu empenaria, e portanto, poderia prejudicar esteticamente o
artefato.

Quanto aos adesivos em formato de penas, o artista

sugeriu fazé-los em cores com tons parecidos ao da pintura da

seriema, dando a impressdo de que esta ave havia passado pelo artefato
e deixado as penas pelo caminho. Assim, foram produzidas em tonalidades

de laranja, marrom, vermelho e bege, recortadas em formato caricatural,

variando entre tamanhos de 10 a 15 cm e foram espalhadas pelo chéo
proximas as pecas do artefato.

Até 0 momento, todas as ideias apresentadas aqui sobre o artefato,

estavam na nossa mente, e a juncédo delas, pensadas em conjunto

Penas adesivadas no chio

com o artista plastico, culminou na producédo do croqui do artefato
(j& apresentado pela figura 1). O croqui foi desenhado sobre papel canson A3 e com
caneta nanquim. O artista ao ilustrar a estrutura, nos permitiu uma melhor visualizacao e
localizacdo espacial dos elementos componentes do artefato, além do mais, funcionou
como uma importante forma de apresentacdo do objeto, principalmente aos
financiadores da proposta. Assim, esse desenho passou a servir de base para as
definiges futuras do objeto.

Partindo dessas defini¢cBes ja encaminhadas, recorremos aos servicos de uma

empresa de mdveis planejados, para que pudéssemos obter o orcamento de toda parte de

3 O referido painel pode ser conferido no blog do artista plastico:
http://jeffersonpassos2.blogspot.com.br/search/label/Adesiva%C3%A7%C3%A30
34 PVC — Policloreto de vinila (material plastico, feito de petréleo e outros compostos)
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marcenaria, que incluiu, as mesas de toque e de suporte ao monitor de computador, o
recorte e montagem da silhueta da seriema e do boneco, e da placa de aco para as
imagens imantadas, além da estrutura do mébile. Tinhamos contrato com essa empresa
que ja tinha realizado a confeccdo de um painel giratério para o MBC, que passou a
compor o artefato.

Diante da necessidade de materializagdo do mobiliario, apresentamos a proposta
do artefato ao marceneiro responsavel pela empresa. A principio ficamos receosos de
que pudessem recusar o0 projeto por acha-lo de dificil execu¢do ou mesmo, diferente do
que estavam habituados a realizar. Neste primeiro encontro, expusemos as ideias,
explicando detalhadamente cada peca que seria confeccionada. Desta conversa, ficou
acertado que fariam o or¢camento e nos procurariam posteriormente.

Apds uma semana aproximadamente, a empresa nos encaminhou o0 orcamento
das pecas. A viabilidade da execucdo da proposta s6 foi possivel devido a verba de
outro projeto que estava em andamento no MBC®. Desta maneira, nos encontramos
com o marceneiro para definirmos, principalmente a estrutura da mesa de toque. Juntos
decidimos as medidas e 0 mecanismo para prender 0s bicos no interior da estrutura.
Para permitir que o visitante pudesse ter acesso aos bicos, inserindo a méo no interior da
mesa, criamos circulos vazados de raio de 16cm, esta medida, foi pensada para facilitar
a entrada de varios tamanhos de punho.

Através dos furos na mesa, o publico poderia visualizar o contetdo do seu
interior, fugindo da nossa proposta. Foi assim que, sugerimos que em cada furo fosse
colocado algo que impedisse a visualiza¢do do interior da mesa, ja que a ideia é que o
visitante apenas pudesse tocar nos bicos. A principio, propusemos que fossem de
material emborrachado, de pronto, o marceneiro nos apontou a dificuldade em
conseguir um tipo de borracha que desse o efeito desejado. A partir disso, sugeriu que
revestissemos internamente os espagos com um tecido de lycra de cor escura, costurado
em argolas, como se fossem coadores de café sem o fundo. A escolha deste tecido se
deu em funcdo da sua capacidade eléstica e a sua cor escura, em virtude de minimizar os
efeitos que o manuseio pudesse trazer ao material, por exemplo deixando-o manchado
de sujeira.

Somente ap6s adquirirmos o tecido de lycra, € que o marceneiro constatou que

este material ndo daria um bom efeito. Foi entdo que, sugerimos sua substituicdo por

% Projeto intitulado: “Professores no Museu de Biodiversidade do Cerrado: possibilidades de interagdo €
formagdo”. Financiado pelo CNPq. Processo n. 479875/2011-1.
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tecido de blusas cacharrel, por ser bem elastico. O Unico jeito encontrado foi utilizarmos
uma blusa com esse material, a que conseguimos era de cor branca, e como queriamos
um tom mais escuro, tivemos de pinta-la com um corante preto, o que produziu ao final
um tom acinzentado. Ap0s esse processo, cortamos as mangas da blusa e as costuramos
em quatro argolas de madeira, com diametros de aproximadamente 15cm. Deste modo,
foram produzidos os quatro suportes para os furos da superficie da mesa de toque,
proporcionando um efeito que impede a visualizacdo dos bicos em seu interior. Algum
tempo depois, esses suportes tiveram de ser refeitos, pois com a utilizacdo do publico,
foram danificados, e na nova versdo, utilizamos o tecido viscolycra preto, com isto
conseguimos aprimorar ainda mais o efeito desejado.

Uma vez que as argolas costuradas com o tecido ficaram prontas, as entregamos
ao marceneiro para que pudesse inseri-las a estrutura da mesa. Faltava-nos ainda definir
como os bicos estariam fixos no interior da mesa de toque. Em vista disso, 0 marceneiro
prop6s a construcdo de divisorias, de modo que, cada bico estivesse preso em
compartimentos por meio de presilhas e parafusos. Vale ressaltar que,

a mesa possui o formato de uma caixa com o fundo aberto,
0 que permitiu posteriormente, a entrada para a fixacdo das pecas.

A empresa de moveis também ficou responsavel pela
producdo da silhueta da seriema e do boneco-ornitdlogo. Para que isso
fosse possivel, o artista plastico desenhou os dois moldes em papel kraft,
0s quais foram entdo repassados a marcenaria. O projeto inicial, previa
a construcdo da seriema em MDF, bem como o boneco e a placa de
suporte das imagens imantadas, com a diferenca de que nestes

ultimos o interior das placas de madeira receberia um estrutura de aco

Detalhe do mecanismo

para atrair e entdo fixar os imantados. de fixag&o dos bicos no
. . ., interior da mesa de toque,
Apos algumas semanas, a empresa pediu que realizassemos exemplo do gavido

uma vistoria nas pecas que estavam prontas: seriema, boneco-ornitélogo e

placa de aco para servir de suporte as imagens imantadas.

Todas foram produzidas em placas de ago recortadas e fixas a uma
base de mesmo material, diferente do que haviamos combinado.
Contudo, o fato se converteu em uma grata surpresa, tendo em vista o
resultado obtido. O marceneiro justificou essa escolha afirmando

a praticidade de se trabalhar com a placa de aco 0 que permitia cortes
Placa de aco para

mais precisos, além de facilitar a adesdo das imagens imantadas. suporte dos imés
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Como essas pecas ainda ndo haviam sido pintadas, em conjunto com o artista
plastico decidimos que receberiam tinta latex na cor gelo, opgdo feita em funcdo de
mantermos a coeréncia com a concepgdo do artefato, que consiste na produgdo de
moveis brancos mesclados a objetos artisticos coloridos, estes presentes nas aves de
maché, no painel de sombras e nas penas do chdo. Além do mais, a tinta latex
favoreceria a pintura da seriema pelo artista.

Em seguida a pintura das pecas metélicas, a empresa de mdveis nos entregou
todos os materiais prontos, inclusive as mesas de toque e de apoio ao computador. Na
ocasido, a seriema foi encaminhada ao artista plastico para que pudesse ser pintada, e as
demais estruturas foram acomodadas no Museu. Cabe destacarmos, que as mesas foram
produzidas conforme haviamos combinado, em MDF revestidas de férmica branca e
com rodas, permitindo que pudessem ser mudadas de lugar com facilidade.

A principio haviamos tido a impressdo de que a altura das mesas dificultaria o
alcance de criangcas menores. Para sanarmos esta ddvida, pedimos gentilmente a dois
visitantes que passavam pelo Museu, um menino e uma menina, de 9 e 6 anos
respectivamente, para fazer um teste, inserindo as maos nos quatro furos da mesa. Com
isto, percebemos que as criancas nao tiveram dificuldade para conseguirem colocar a
m&o nos espagos, 0 que ndo necessitava que se fizesse alguma adequacgdo. A mesa de
toque foi entregue com as quatro argolas costuradas ao tecido ja fixas no interior de
cada cavidade onde estariam os bicos, e entdo, no momento posterior de montagem do
artefato no MBC fixamos 0s bicos nas divisorias.

A pintura da seriema foi a primeira producéo do artista plastico

a ficar pronta. Durante sua execucao, ia nos enviando fotos da peca para
vermos como estava sendo realizada sua confec¢do. Somente depois de
pronta, é que constatamos que na base da seriema, formando os detalhes
de algumas folhas, a placa de ago criou pontas afiadas, que poderiam causar
acidentes ao publico visitante. Desta maneira, apos o artista realizar a
pintura da peca, ainda foi necessario a encaminharmos a marcenaria para

gue pudesse ter essas pontas arredondadas.

O processo de construcdo das demais producdes artisticas Seriema pintada sobre
placa de aco

ocorreu durante alguns meses, e por vezes, o artista postava em seu
blog fotos de algumas pecas inacabadas, que serviam para agucar ainda mais nossa
curiosidade em ver o trabalho concretizado. O trabalho do artista plastico foi

remunerado pela PROEX-UFU (Pré- Reitoria de Extensdo e Assuntos Estudantis).
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Enquanto o artista produzia as pegas, nOS preocupamos com outros
encaminhamentos, principalmente no que se refere ao contetdo cientifico contido no
artefato, a ser expresso tanto nas imagens, quanto nos textos. Para isto, recorremos a
consultoria de pesquisadores da Universidade Federal de Uberlandia, que trabalham
com a tematica Ornitologia. Esses cientistas ja conheciam o MBC e alguns ja até
haviam desenvolvido projetos naquele espaco, o que facilitou a interlocugéo e o
entendimento da proposta.

Contatamos oito pesquisadores do Laboratério de Ornitologia e Bioacustica
(LORB-UFU), sendo dois professores do Instituto de Biologia e do Programa de Pds-
graduacdo em Ecologia e Conservacdo dos Recursos NaturaisslUFU e os demais,
estudantes do referido programa de pés-graduacdo. Tivemos a chance de expor o
projeto de pesquisa pessoalmente aos docentes, que prontamente se dispuseram a nos
auxiliar em sua concretizacao, inclusive nos indicaram alguns alunos para nos ajudar.
Ao longo do processo de criacdo, os professores pelo acimulo de atividades académicas
e, portanto de tempo disponivel, acabaram ndo contribuindo efetivamente com o
trabalho, passando esta incumbéncia aos p6s-graduandos.

Ja conheciamos alguns dos estudantes indicados pelos professores. Acredito que
isto, de certa maneira, facilitou a ades&o para colaborar com a proposta do artefato. Uma
primeira aproximacdo foi realizada por mensagem eletronica, oportunidade em que
colocamos a forma como poderiam nos ajudar na construcdo do objeto interativo.
Pontuamos quatro focos de colaboracgdo: a) na identificacdo dos bicos escolhidos; b) na
selecdo e cessdo das imagens dessas e de outras espécies de aves do Cerrado que foram
apresentadas no artigo cientifico sobre o levantamento da avifauna do Parque
Siquierolli; c¢) disponibilizacdo de roupas e equipamentos utilizados no trabalho de
campo de um ornitélogo para serem fotografados; d) na cessdo de uma entrevista para a
montagem do video sobre a atuacdo do pesquisador em Ornitologia.

No primeiro encontro, ocorrido no LORB/UFU, nos reunimos com trés
mestrandos. Neste momento, fotografamos algumas pecas que se encontravam no
laboratério como: bindculo, guia de campo e perneira. As espécies, cujos bicos foram
incluidos no artefato, foram identificadas com base no formato do cranio e do bico,
comparando-as com suas correspondentes, presentes no artigo do levantamento da
avifauna do Parque. Vale ressaltar a impossibilidade de se realizar uma identificacdo

precisa levando-se em conta apenas 0 bico e o cranio, ja que tais caracteristicas podem
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ser compartilhadas por diferentes espécies. E dessa forma o que se realizou foi uma
identificagdo aproximada.

Os especialistas tinham em maos quatro bicos de diferentes aves: garca, gaviéo,
pica-pau e tucano. Algumas pecas geraram controvérsias na identificacdo, a exemplo da
garca, que a principio, os pos-graduandos indicaram a possibilidade de duas espécies,
Egretta thula (garga-branca-pequena) e Bubulcus ibis (garca-vaqueira). Ao rever
algumas imagens de outros representantes do mesmo grupo, um dos estudantes
verificou que talvez fosse mais apropriado identificd-la como sendo da espécie, Ardea
alba (garca-branca-grande). O mesmo aluno pediu que procurassemos um outro
especialista para confirmarmos essa possibilidade, o que de fato se consolidou.

O bico do pica-pau foi motivo de davidas entre os ornitélogos, apontaram que
realmente era muito dificil identifica-lo, mesmo de forma aproximada. Sugerimos que
utilizassem como parametro as espécies apontadas no artigo do levantamento da
avifauna do Parque Siquierolli, pertencentes a mesma familia, no caso Picidae, e que
elegessem aquela mais comum na regido ou mais provavel de ser avistada pela
populacdo urbana da cidade de Uberlandia. Diante disso, sinalizaram como
possibilidades: Campephilus melanoleucos (pica-pau-de-topete-vermelho) ou Colaptes
campestris (pica-pau-do-campo), e em acordo, decidimos por esta Ultima. No entanto,
algum tempo depois, mostrando o bico de tal ave junto com a listagem do artigo para
outro pesquisador da area de ornitologia, este mais experiente, nos indicou que talvez
fosse melhor substitui-la por Colaptes melanochloros (pica-pau-verde-barrado), para
ele, esta seria mais facilmente reconhecida pelo publico.

Os ornitologos encontraram maior tranquilidade para identificar as demais aves,
e em conjunto definiram que o bico do gavido poderia ser da espécie Caracara plancus
(carcara) e o bico do tucano seria do Ramphasto toco (tucanugu). Em seguida ao
processo de identificacdo, um dos mestrandos disponibilizou de acervo proprio algumas
fotografias das quatro espécies identificadas, e de outras que foram apontadas no artigo
da avifauna do Parque. Essas imagens passaram a compor um acervo importante, do
qual algumas foram selecionadas para aparecerem no artefato.

Além dessas quatro espécies, na estrutura do artefato foram acrescentadas mais
oito, das quais utilizamos somente suas imagens. O incremento das imagens dessas
outras aves se deu em funcdo de complementar a proposta do artefato, tendo em vista
ser uma demanda do painel giratério, o qual comporta um nimero total de 12 espécies.

Esse painel estd conectado a atividade de manipular os bicos na mesa de toque, a ideia é
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que o visitante associe aos bicos tocados, imagens e textos presentes no painel giratorio.
As oito aves para complementar o elemento no painel foram escolhidas em funcéo de
uma maior diversidade de habitos alimentares e o fato de serem mais comuns na regido.

A estrutura do painel giratério é formada por uma série de

triangulos giratdrios, distribuidos em quatro colunas e quatro linhas.
A ideia é que em cada linha o visitante associe uma sequéncia de
Imagens para as aves tocadas, na atividade de manipular os bicos.
Essa associacdo € no sentido de construir uma sequéncia de

informacdes que correspondam as espécies, cujos bicos foram tocados,

tais informagOes podem estar representadas em imagens e em textos

~ . . . Painel giratério
sobre a relagéo do formato do bico e o habito alimentar.

O painel giratério comporta ao todo 48 imagens, que no artefato foram divididas
assim: na primeira coluna estdo 12 desenhos representando o bico das aves
selecionadas, que foram produzidos pelo artista plastico; na segunda coluna estdo 12
imagens dos alimentos; na terceira coluna estdo 12 textos curtos apresentando a relagao
entre o bico e o tipo de alimento, focando na adaptacdo das aves as suas dietas
alimentares e na quarta e Gltima coluna estdo 12 fotografias das espécies de aves.
Realizamos a confeccédo de todas essas figuras em adesivo do tipo vinil.

Diante da necessidade de obtermos mais imagens das oito aves, realizamos
contato com dois doutorandos, também do Programa de Po6s-graduacdo em Ecologia e
Conservacao dos Recursos Naturais/UFU. Esses estudantes desenvolvem pesquisas na
area de Ornitologia, acumulando experiéncias no levantamento de avifauna em parques
da cidade de Uberlandia. Em virtude desse intenso envolvimento com projetos dessa
natureza, gentilmente nos cederam inimeras imagens de aves do Cerrado, algumas
tiradas no préprio Parque Siquierolli.

Os mesmos doutorandos também nos auxiliaram como consultores para algumas
informacdes cientificas contidas no artefato, principalmente, na selecdo das imagens dos
alimentos das espécies de aves. Este auxilio evitou que colocassemos recursos, muitas
vezes, ndo condizentes com a dieta alimentar de certas espécies. No mesmo sentido,
ainda nos ofereceram importante suporte na formulacdo e adequagéo dos textos que
foram preparados para apresentar a relagdo entre o formato do bico e os habitos
alimentares, presente na atividade associar imagens no painel giratorio.

Todas as fotografias utilizadas no artefato, tiveram a autorizacdo dos autores

como uma forma de se evitar conflitos futuros, no que diz respeito aos direitos autorais,
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por exemplo como poderia, ocasionalmente, ocorrer com aquelas obtidas da internet.
Além do mais, é inegavel a qualidade das imagens tiradas pelos ornitélogos, j& que
muitas vezes, para irem a campo, vdo munidos de equipamentos fotogréaficos
profissionais que os auxiliam no trabalho de identificacdo posterior. Assim, frisamos a
qualidade das fotografias cedidas por todos os colaboradores.

O processo de escolha das imagens que representariam as doze espécies de aves,
se deu a partir desse numero expressivo de fotografias disponibilizadas pelos
ornitélogos do LORB/UFU. Para a selecdo dessas imagens utilizamos de alguns
parametros, considerando a expressiva quantidade e a qualidade, adotamos como
critério basico o carater estético. Optamos por aquelas cuja ave estava bem visivel, em
primeiro plano, observando também a questéo da intensidade de luz, preferindo as com
mais incidéncia luminosa, buscando com isso, ndo prejudicar a nitidez e o
reconhecimento das espécies.

As fotos selecionadas compuseram parte da atividade do painel, que possui
também imagens de bicos, de alimentos e de textos que retratam a relagdo entre o
formato dos bicos e o héabito alimentar de cada ave. Para a producdo desses textos,
fizemos uma busca bibliografica em um site especializado no assunto® e em um livro
académico de zoologia®'. A opcdo por esta pagina na internet foi uma indicagio dos
préprios ornitélogos consultados.

Em funcédo de facilitar a inclusdo de informacGes para cada espécie presente no
artefato, os dados foram organizados, de modo a apresentar: os nomes cientificos e
populares, os exemplos de alimentos ingeridos por cada uma e 0s textos mostrando a
relacdo entre o formato do bico e o habito alimentar. A organizacdo desses dados foram
se modificando, a medida que, novas informag6es eram agregadas ou revisadas.

Cada espécie de ave possui em sua dieta tipos especificos de alimentos,
ingerindo uma diversidade de vegetais e animais. Em vista disso, se fez necessario
aprofundarmos nas informagfes sobre seus habitos alimentares, procurando imagens
precisas de alimento para cada ave. Nesta tarefa, recorremos a artigos cientificos,
consulta ao wikiaves e novamente aos ornitélogos do LORB/UFU.

Aos poucos, fomos construindo o embasamento cientifico para o artefato,

tomando o cuidado em apresentar conhecimentos atualizados, algo particularmente

% Conferir em: www.wikiaves.com.br
37 Conferir em: POUGH, F. Harvey; JANIS, Christine M.; HEISER, John B. A vida dos vertebrados. Sao
Paulo: Atheneu Editora, 2003. 672 p.
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importante para a identificacdo das espécies, cujos nomes cientificos sofrem constantes
alteracbes. Nos ativemos também, a veiculacdo de informacgdes e imagens corretas,
mostrando ideias claras e utilizando uma linguagem pertinente ao entendimento de um
vasto publico.

Faltava-nos ainda direcionar como seria realizada a entrevista com o ornitélogo,
esta atividade proposta no artefato estava prevista para ser integrada a um computador
que complementaria a proposta do objeto. Em nossa proposta inicial, previamos a
filmagem de dois profissionais, um homem e uma mulher, que no caso seriam 0s
professores pesquisadores da area de Ornitologia da Universidade Federal de
Uberlandia. A ideia era construirmos um roteiro de entrevista que seria respondido por
ambos, separadamente. Ao final, fariamos a edicdo, originando um video onde as falas
desses sujeitos fossem postas em didlogo. Fizemos a opcdo de entrevistarmos
ornitélogos de ambos 0s sexos, por considerarmos que muitas vezes, no imaginario
popular, o trabalho do cientista esta ligado a figura masculina, e com isso pretendiamos
operar de forma contraria, numa tentativa de desmitificar tal vis&o.

Ja tinhamos realizado uma conversa com o0s dois professores escolhidos para
ceder a entrevista, naquela ocasido mostramos a proposta do artefato, destacando a
importancia do objeto na divulgacdo cientifica do conhecimento sobre as aves do
Parque Siquierolli e consecutivamente, daquelas presentes no Cerrado. No entanto, ao
serem convidados para a entrevista se sentiram intimidados quando souberam que a
mesma seria filmada, e acabaram recusando participar. Diante do ocorrido,
readequamos o planejamento inicial e fizemos o convite a uma das estudantes que ja nos
tinha ajudado no projeto, mas essa também ndo aceitou o pedido, alegando timidez e
falta de conhecimentos suficientes para se expor. Esta mesma aluna foi importante por
nos indicar um outro pesquisador da area, vinculado ao LORB/UFU que talvez pudesse
aceitar gravar conosco.

A partir daqui, contamos com a participacdo fundamental desse pesquisador
indicado, pondo em destaque sua vasta experiéncia e entusiasmo com o estudo de aves
do Cerrado, principalmente nos parques urbanos da cidade de Uberlandia. Prontamente
este profissional se disp6s a colaborar com o projeto, e sua participacdo se estendeu até
mesmo para além da cessao da entrevista, nos dando importantes dicas para pensarmos
0 artefato, a frente exporemos mais sobre isso.

A pedido do ornitélogo, encaminhamos o roteiro de perguntas da entrevista

(anexo B) para que pudesse se preparar. Para a gravacdo, solicitamos que viesse
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caracterizado como se fosse sair a campo, de forma a transmitir uma imagem mais
proxima do seu universo profissional. Para esta primeira filmagem, contamos com o
auxilio de um ex-bolsista do MBC, capacitado em um curso de edi¢cdo de imagens, que
se dispds a operar a camera e a editar o video. Utilizamos uma camera filmadora digital,
disponibilizada pelo Laboratério de Ensino de Ciéncias e Biologia (LEN/UFU).

Realizamos alguns ensaios nas primeiras tomadas de video, atendendo a
solicitacdo do ornitélogo. Percebemos que o entrevistado ndo estava muito a vontade,
mesmo tendo elaborado as respostas previamente. E foi assim que, nos solicitou o apoio
para que pudesse fazer uso de suas respostas, sem que prejudicasse a filmagem. Para
operacionalizarmos isto, posicionamos um computador a sua frente e abaixo da camera.
Ao longo de sua fala, o pesquisador se prendeu as suas respostas, e isto nos pareceu
prejudicar a fluidez e a espontaneidade da gravacdo. Nossa intencao ao lhe apresentar as
questdes da entrevista anteriormente, foi apenas para que pudesse ter conhecimento do
teor das mesmas, ndo imaginavamos que isso interferisse, em certa medida, no
momento da gravacao.

No video, seguimos uma dindmica em que o ornitélogo repetia as perguntas
antes de respondé-las, de forma que, conseguissemos na edicdo, retirar a voz do
entrevistador, deixando prevalecer somente a do entrevistado. Na sequéncia de alguns
ensaios, fizemos uma gravagdo definitiva, desmembrada em dois videos de
aproximadamente 14 minutos, ao longo deles, as seis questbes propostas foram
respondidas.

No entanto, no momento de realizarmos a edicdo da entrevista ocorreu um
problema técnico, o formato do video era incompativel com o programa utilizado para
sua edicao%®, Tentamos algumas alternativas como, a converséo para outro formato ou a
edita-lo utilizando um programa diferente, nenhuma deu resultado. Logo, ndo foi
possivel realizarmos a edicdo. A saida encontrada foi regravarmos a entrevista, desta
vez, nos atentando para alguns detalhes, a comecar pela utilizacdo de uma camera
filmadora de melhor qualidade e pelo formato do video. Esta nova entrevista foi
realizada s6 algum tempo depois, j& no final da materializa¢éo do artefato.

Compondo o cenério do artefato, como mais uma forma de chamarmos a atengao
e agucar os sentidos dos visitantes, intencionamos que junto a ele tivéssemos uma

gravacdo de audio com cantos de algumas espécies de aves. Imaginamos, inicialmente,

38 O programa utilizado para edicéo foi o Adobe premier.
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selecionar os sons das doze espécies principais componentes do objeto expositivo,
agregando com isto, mais uma possibilidade interativa, de estimulo & produgdo de
conhecimento. No entanto, em uma conversa com 0 ornitdlogo entrevistado e
explicando tal proposta, nos colocou uma questdo importante que nao haviamos
pensado. Consistia no fato de que os cantos selecionados para estar no artefato nao
poderiam ser de espécies que vivem e/ou visitam o Parque Siquierolli, considerando que
que as mesmas, provavelmente ao reconhecerem, poderiam modificar seu
comportamento, muitas vezes, se direcionando para o entorno do MBC.

Diante disso, o ornitélogo nos propds utilizar cantos de aves nao presentes no
Parque, disponibilizando um acervo de dezesseis sons de espécies diversas (anexo C),
com excecdo do Ramphasto toco e Theristicus caudatus que estdo presentes no artefato.
Esses dois animais foram mantidos porque segundo ele, sdo espécies que nao se afetam
por tal interferéncia sonora.

Enquanto ndo conseguiamos agilizar a entrevista, tratamos de encaminhar as
pendéncias que faltavam para a concretizagédo do artefato. A principal delas era resolver
a questdo dos adesivos das imagens, dos textos e das placas de instrugdes, pois ainda,
ndo haviamos cotado o valor desse servico em nenhuma empresa e muito menos
tinhamos perspectiva de financiamento. Realizamos tais producfes paulatinamente,
selecionando as melhores imagens, escrevendo os textos com rigor ortogréafico e clareza
de ideias, produzindo desta maneira uma gama de materiais visuais.

Um ponto importante que faz parte da producdo do artefato foi a criacdo dos
layouts dos textos instrucionais, e foi s6 neste mesmo momento, que nos apercebemos
que, ainda ndo haviamos pensado sobre o titulo do objeto, o qual estaria junto as
instrucdes. A partir disso entdo, empreendemos esfor¢os para produzi-lo, tinhamos em
mente que o titulo teria que ser curto, atraente e refletir o tema do artefato. Todas as
possibilidades pensadas penderam para o lado da brincadeira com o tema. “Avepena”
foi o primeiro que nos surgiu, € uma jungdo que remete diretamente ao tema tratado.
Aprimorando e derivando deste primeiro titulo, acrescentando-lhe um sinal que é
comum nas redes sociais, 0 hashtag foi que pensamos em “#avepena”, como uma forma
de nos aproximarmos dessa linguagem tdo presente no universo cultural contemporaneo
e que poderia facilitar o reconhecimento pelo puablico. No entanto, essas duas
alternativas nos passaram e deu lugar a outra, que € o atual titulo do artefato: “Ornito...
O que?”.
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Para criacdo desse titulo nos pautamos na dificuldade que muitas pessoas tem

em dizer a palavra ornitologia ou ornitélogo, termos das Ciéncias Bioldgicas, que ndo

sd80 muito comuns, dai resolvemos brincar com isso, incorporando a duvida (o qué?) ao

titulo. Nossa intencdo ao utilizarmos tal recurso, expressando uma ddvida tanto na

prondncia quanto para o reconhecimento do significado, € que procuramos nos

aproximar desse publico, que muitas vezes desconhece o campo da Ornitologia ou tem

dificuldade para pronuncia a palavra.

Além das imagens para o painel, projetamos o layout

das placas que receberiam os adesivos dos textos instrucionais,

que estariam espalhados estrategicamente ao longo do
artefato. Colocamos junto a seriema, servindo as

boas-vindas e a apresentacao do artefato, uma placa com as

seguintes informacdes: o titulo, de onde veio a ideia e quem sdo

0S responsaveis por sua criacdo, esse texto foi posto em uma
placa de 30x30 cm.

Para as atividades do artefato, manipular os
bicos, inseridos na mesa de toque e associar imagens no
painel giratorio, estruturamos um texto instrutivo, explicando
suas formas de uso. As informac0es principais foram postas
no sentido de orientar a interacdo do publico, indicando a
sequéncia para inserir a mao na mesa e tocar os bicos, e a
maneira como associar no painel giratorio as informacoes
de cada um. A placa de 70x70 cm contendo as instrucoes
foi colada na frente da mesa de toque.

Nas outras atividades do artefato, assistir ao video
da entrevista e montar o boneco-ornitélogo,
desenvolvemos um outro texto instrucional. Neste momento
lancamos ao visitante uma pergunta: “Quais instrumentos
sdo adequados para que o ornitélogo possa sair a campo e
estudar as aves?”, e para responde-la deve fixar as imagens
imantadas ao boneco. Todos os textos foram adesivados em
vinil sobre placa de PVC. Frisando ainda que seguem o

mesmo padréo de fonte e layout.

As aves que vivem e visitam o Parque Victorio Siquierolli foram

es da Universidade Federal de

ctudadas por pesq
Uberlandia.
E aqui vocé tera a chance de vivenciar e conhecer um pouco da

Ornitologia, drea da Biologia dedicada ao estudo das aves.
Seja bem vindo e aproveite tudo que
preparamos parda vocé!

Criagdo: Gustavo Lopes Ferreira e Daniela Franco Carvalho
Execugio artistica: Jefferson Passos

Placa de apresentacéo do artefato,
anexa a seriema

@ \NSTRUCOES

Cologue sua mio no interior dos quatro espagos qus estio sobre a mesa. Cada um deles
possui 0 bico de uma ave. Toque em cada um ra sequéncia: | ->2-> 8-> 4

Apbs tocar nos blcos, o desatio & assoclar cada um deies 2 uma espécle de ave no paine!
a0 lado.
Cada nimero mdica a linka que corresponde a0s bicos.

A B ¢ D
Colunas

Coluna A: em cada linka desta coluna vocé deve escolber uma imagem de blco que corresponda a0 que
vock tocou.
Columa B: em cada linha desta coluna, vocd deve escolher o allmento correspondente a ave cujo bico
vocd tocou.

em cada linka desta coluna vocé deve assoclar um texto que explique a relagio entre o
formato do bico com o tipo de alimentagdo da ave.
Cohara D: ém cada linka desta coluna vocé deve escolber a aspécle ds ave correspondente a0 bico que
vocé tocou,

InstrucBes para mesa de toque e
painel giratorio

@ |NSTRUCOES

Assista aqui uma enfrevista realizada com um pesquisador que sstuda as
0 .. Coloque os fones de ouvido e acompanhe um pouco o trabalho desss
omnitblogo.

o Apbs assistir a0 video, tente responder:

QUAIS INSTRUMENTOS SAO ADEQUADOS PARA QUE O
ORNITOLOGO POSSA SAIR A CAMPO E ESTUDAR AS
AVES?

i squlas
e ?m.[umiuﬂo’“"‘:‘o 3
s i Z:uwmh?ﬂmu)ﬁ_, =

.- n
TUtilize 25 P&
Uiz 38 P L ccire

InstrucGes para o video e montagem do
boneco-ornitélogo
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Fizemos toda montagem das imagens e dos textos utilizando os recursos do
programa power point. Mesmo com algumas limitag0es, conseguimos executar a
construgéo das artes dos materiais visuais do artefato. O financiamento das impressoes
dos adesivos foi custeado pela PROEX.

A empresa contratada para o servico de adesivacgdo trabalha com a confeccdo de
brindes e comunicacdo visual. O primeiro apontamento feito pela diagramador foi em
relagdo ao programa em que as artes haviam sido preparadas (power point), o que
acarretou na demora do processo de confeccdo dos materiais, ja que tiveram de refazé-
los em um programa adequado (corel draw), para sé assim serem impressos em
adesivos. Entregamos todos os arquivos com as imagens, tratando de explicar
detalhadamente cada uma, ficaram de fora apenas as fotos dos acessorios do ornitélogo
gue seriam imantadas, pois ainda nao as haviamos providenciado.

Enquanto a empresa trabalhava, tratamos de encaminhar as imagens que seriam
imantadas, as quais sdo compostas por vestimentas e acessérios de um ornitologo.
Nesse momento, levamos em consideracdo dois aspectos importantes: o tamanho das
pecas imantadas, essas deveriam ser compativeis com o boneco confeccionado pelo
artista plastico, medindo 1,4m de altura e a resolucdo dessas imagens, tendo uma
qualidade que permitisse a ampliagéo.

Diante desses imperativos, realizamos uma primeira incursdo recorrendo a
imagens de sites da internet. Ainda que selecionamos aquelas com maior resolucao,
percebemos que quando ampliadas ficaram distorcidas, impossibilitando a plotagem
sobre os imas. Diante desta situacdo, uma alternativa debatida junto a empresa, foi a de
que nds mesmos fotografassemos as pecas utilizando uma camera de boa resolucéo. E
essa Opcao nos pareceu ser a saida para o problema.

Logo tratamos de colocar em prética a ideia, para isto, convidamos um fotografo
colaborador. Selecionamos as pegas e montamos uma sessdo de fotos no MMUCCE®.
A proposta era termos objetos tanto masculinos quanto femininos, e que podem ou nédo
fazer parte do trabalho do ornitélogo, sendo assim escolhemos: calgas, bermuda,
camisetas camuflada e regata, colete, coturno, vestido estampado, perneira, sapatos de
salto alto, ténis, brincos, lupa, caderno de campo, caneta, guia de identificagdo de aves,
oculos de sol, camera fotogréafica, cantil e bindculo. Para servir de modelo para as pecas

femininas contamos com a ajuda de uma mestranda, também vinculada ao LORB/UFU.

39 Laboratério de Midias, Museus, Ciéncia, Cultura e Educagéo
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Na sessao, o fotografo apoiou a cAmera em um tripé tomando o cuidado de fixa-
la em uma posicao determinada, de modo que, todos os objetos se encontravam sempre
a mesma distancia do dispositivo. Passamos uma tarde inteira nesta tarefa, fazendo
diversas trocas de roupa, verificando a qualidade das imagens e atentando ao detalhes.
Por fim, selecionamos as melhores imagens e as repassamos a empresa responsavel pela
confeccao dos adesivos.

Algumas semanas depois, a empresa de adesivos entregou todo 0 servico,
incluindo as imagens imantadas. O resultado obtido foram producées de boa qualidade
visual e material.

No mesmo periodo, o artista pléstico finalizou suas producdes artisticas, sendo
elas, a silhueta da seriema pintada, as aves de papel maché, o painel de sombras feito de
adesivos de vinil e as penas coloridas para serem coladas no chao préximo ao artefato.
As pecas estavam com uma profusao de cores e detalhes. Assim, também foi concluida
a etapa de producdo artistica.

Um vez que as aves em papel maché ficaram prontas,

fizemos o contato com um marceneiro para que, entao se
pudesse confeccionar o suporte para 0 mobile. Esta estrutura foi
produzida com escoras de eucalipto envernizadas e tendo o

formato retangular. No momento de sua producado, constatamos

que as dimensdes 3,0 x 1,5m, inicialmente pensadas, a deixaria Beija-flor feito em papel
maché

muito grande. Entdo, em conjunto, optamos por reduzir suas
dimensoes para 2,0 x 1,0m.

Para finalizar a materializacdo do artefato retomamos a entrevista com o
ornitélogo. Para essa nova gravacao fizemos algumas adequacdes, evitando ndo cometer
alguns deslizes que apareceram na primeira producdo. A comecar pela mudanca do
local de captura das imagens, transferindo-o para 0 MMUCCE/UFU. Neste espaco,

ambientamos a gravacdo em uma parede colorida onde se

encosta um sofé. Para incrementar o cenario aderimos ao fundo
da parede imagens que fazem referéncia a degradagéo
ambiental, sdo recursos que também estavam disponiveis no

MMUCCE. Com toda essa preparacéo e cuidado,

procuramos criar um cenario informal, que deu um efeito

L =
Cena da entrevista com o
ornitélogo

estético interessante ao ambiente da entrevista, saindo das cores
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brancas e foscas com que sdo pintadas muitas salas da Universidade Federal de
Uberlandia.

Outros pontos podem ser destacados dessa entrevista, como o fato de ndo termos
disponibilizado o roteiro de perguntas anteriormente ao entrevistado, ainda que fossem
as mesmas questdes. Além disso, o deixamos a vontade para se vestir como quisesse. E
desta vez, para a filmagem utilizamos uma camera filmadora de melhor qualidade,
disponibilizada por um dos integrantes do MMUCCE, o qual também foi o responsavel
pela filmagem. Foi assim que, o ornitélogo vestindo bermuda, camisa polo e calcando
sandalias, de forma mais espontanea que antes, sentado no sofé ia nos respondendo as
perguntas.

A camera filmadora foi estrategicamente posicionada na frente do ornitélogo, de
modo a aparecer também as imagens de fundo. Na ocasido, ndo realizamos ensaios,
somente uma Unica gravacdo de aproximadamente 12 minutos, embalada pelo som de
alunos a espera de suas aulas no corredor. Percebemos que houve uma significativa
mudanca na fluidez e no andamento da entrevista, sem que o entrevistado ficasse preso
ao roteiro e sem veicular uma imagem estereotipada de como se veste e age o
profissional da Ornitologia. A entrevista se caracterizou como uma conversa, onde as
experiéncias e o entusiasmo pela aves foi compartilhado.

Com a segunda gravacdo tivemos material suficiente para realizar a edigdo. A
concepcao inicial era produzirmos um video de duracdo maxima de 2 minutos. Este
tempo foi estipulado em funcdo de contemplarmos a brevidade com que o visitante
vivencia sua experiéncia no museu, fato que requer atividades a0 mesmo tempo
atraentes e mais curtas, procurando ndo entedia-lo ou mesmo desviar a sua atengdo. Para
editar o material contamos, novamente, com o envolvimento de um ex-bolsista do MBC
que nos auxiliou na producéo audiovisual.

A edicdo do video ocorreu na prépria sala do MMUCCE, e este trabalho foi
realizado de forma conjunta ao ex-bolsista. No primeiro momento, para termos uma
visdo geral do contelido da entrevista, assistimos ao video completo, para entdo a partir
dai, realizarmos os cortes necessarios. A medida que, viamos a gravacdo, anotamos 0s
pontos principais que poderiam aparecer no video finalizado, de certo modo, isso
facilitou a edicdo. Essas marcagbes foram feitas nos momentos em que foi possivel
perceber na fala do entrevistado as respostas as perguntas propostas, tendo em vista que

muitas vezes ele ia além daquilo que fora perguntado.
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Desta maneira, realizamos uma primeira edicdo do video, ao longo deste
trabalho fomos percebendo que a duracdo estava acima do que haviamos estipulado
inicialmente. Porém, pareceu-nos importante preservar algumas falas, e mesmo com
alguns cortes, produzimos um material com duracdo aproximada de 3 minutos e 30
segundos. Vale destacar, que o que realizamos foi uma edicdo inicial, e apos analise
posterior executamos mais cortes, a fim de obtermos um produto com durag¢do proxima
a estimada.

Durante a edi¢do vimos a possibilidade de construirmos um outro percurso para
apresentarmos a histdria contada pelo ornitélogo ao longo da entrevista. Percebemos
que as perguntas ndo foram respondidas linearmente, aproximando de um carater
narrativo, em que se pOde evidenciar o trajeto e as expectativas desse profissional.
Diante desta possibilidade, executamos uma nova edicdo, desta vez, retirando alguns
pontos que aparecerem mais de uma vez, e ainda outros considerados supérfluos, como
quando caracteriza 0 grupo das aves. Ao final, conseguimos reduzir o video para 2
minutos e 30 segundos e por meio da decupagem de suas falas, produzirmos as
legendas.

Com toda a estrutura do artefato finalizada, passamos a nos preocupar com a
montagem no MBC. Para tanto, fizemos vistorias no espaco para definirmos o local
necessario. Assim, por meio de conversas com a coordenadora do Parque Siquierolli,
percebemos que alguns elementos de mostra deveriam ser realocados, ja& que nao
tinhamos um espaco livre que pudéssemos ocupar. A coordenadora colocou uma equipe
a disposicao para auxiliar na mudanca da exposicao e na instalacdo do artefato.

Foram necessarios dois dias para a montagem, no primeiro executou-se 0S
servicos de adesivagem do painel giratério e a instalacdo do mdbile. A adesivacdo foi
realizada por um profissional contratado especificamente com esta finalidade, e o
mesmo ja havia trabalhado em outros servicos semelhantes para o0 MBC. J4 a insercédo
da estrutura de madeira para compor o mobile, de certa forma, foi a que mais dispendeu
esforgos, considerando a altura do pé direito do Museu, o que fez com que a instalagéo
da estrutura tivesse que ser realizada de fora para dentro, ou seja, foi preciso a retirada
de telhas do teto para permitir a passagem dos cabos de sustentagdo do mobile de
madeira. Assim, essa estrutura ficou presa ao teto do Museu com a ajuda de cabos de
aco.

No segundo dia da montagem, realizamos os ajustes finais. Primeiramente,

posicionamos a seriema a frente do resto do artefato, um pouco mais ao fundo,
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colocamos a mesa de toque ladeada pelo painel giratério, e em seguida a mesa com o
computador touch screen, proxima a estrutura do boneco-ornitélogo e ao painel
contendo os imds. Entre o painel giratdrio e a mesa do computador, dependuramos em
alguns poucos centimetros do chéo, o painel de sombras de aves com o auxilio de cabos
de aco. Espalhado aleatoriamente pelo chéo, ao redor de toda a estrutura, adesivamos as
penas coloridas.

Também neste Gltimo momento de montagem, fixamos a frente das mesas as
placas de PVC adesivadas com os textos instrucionais, tomando o cuidado de centraliza-
las. Prendemos os quatro bicos no interior da mesa de toque, utilizando presilhas e uma
rebitadeira, produzindo um mecanismo que fixou as pegas firmemente no interior da
mesa. Por fim, as aves de papel maché foram inseridas ao redor da estrutura do mabile,
espalhando-as em alturas diferentes utilizando de uma fita de cetim. Como em todas as
etapas do trabalho, contamos com a ag¢do conjunta, para termos o artefato devidamente
ambientado e funcionando, a servi¢o da comunidade que visita a exposigédo de longa de
duracéo do MBC.

Para a divulgacdo do artefato, a fim de convidarmos o publico para conhecer a
novidade na exposicdo do MBC, conseguimos junto a UFU realizar a confeccdo de
panfletos (anexo D), que foram distribuidos no Museu, em escolas e em institutos da
Universidade.

Uma vez, as etapas de criacdo, producdo, materializacdo e instalacdo do artefato
estando concluidas, partimos em direcdo ao estudo de publico, propondo-nos perceber

como o visitante se comportou e reagiu frente ao artefato.

Aspectos estéticos

Durante o processo de criacdo do artefato, colocamos em destaque as dimensdes
estéticas e artisticas, como elementos fundamentais para pensarmos esse objeto.
Entendemos que os museus possuem um forte apelo estético, seja por meio de sua
arquitetura ou por meio de suas exposi¢Oes, muitas vezes construindo prédios com
inovadores conceitos arquitetdnicos, projetando verdadeiros espetaculos com suas
exposicoes e com tudo isso, promovem o encantamento de seu publico, conquistando

cada vez mais audiéncia.
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E fato que, na atualidade, 0s museus concorrem com tantos outros espacgos e
meios de socializacdo, lazer e de popularizacdo de conhecimentos, tais como internet,
filmes, livros, revistas e programas de televisdo, e necessitam lancar mao de algumas
alternativas para atrair seu publico. Segundo Nascimento e Ventura (2001, p. 131), essa
concorréncia impactam enormemente 0s museus, que acabam incorporando praticas e
vocabulos do mundo dos negdcios como "orcamento”, "qualidade”, "avaliacdo" e
"competéncia”.

Nesse sentido, as instituicbes museais sdo impelidas a se adequarem as
novidades comunicacionais, informacionais, tecnoldgicas e estéticas, repensando seus
projetos expograficos, objetivando cativar pablico. Diante disso, procuram na inovagéo
constante o0 suporte para se manterem e atrairem ndo so visitantes, mas também chamar
a atencdo de 6rgdos publicos de fomento ou da iniciativa privada para que invistam mais
nesses espacos.

A nocdo de estética aqui apropriada relaciona-se em muito com o0 que propde
Duarte Jr (2012, p. 362), ao perceber que este elemento também faz parte da nossa
relacdo com o mundo. Ou seja, conhecer o mundo e sua movimentacdo, ndo é realizado
somente por via das bases conceituais propostas por diversos campos de conhecimento,
como a Matematica, a Fisica, a Quimica ou a Biologia, que juntas arregimentam um
corpo de linguagens que enunciam sobre as coisas do mundo e seus acontecimentos.
Junto a este autor, entendemos que nossas percepgdes, nossas agdes, e maneira de
entender e conhecer 0 mundo tem por tras um apreciacdo estética, e esta se volta ao
sensivel. Essa sensibilidade nos ajuda a compreender melhor o0 mundo que nos cerca e
toda a gama de conhecimentos produzidos, assim a estética reconecta o que Duarte Jr
chama de “conhecimento inteligivel e saber sensivel, essas duas dimensdes se movem
na construcdo do sentido da vida, do conhecimento do mundo, a sensivel, dada pelo
corpo; ¢ a inteligivel, representada pelos signos em nossa mente”.

A partir disso, a questdo da beleza também se amplia. Enxergamos esse
conceito, como a possibilidade de nos “harmonizarmos” com a realidade das coisas, ou
seja, nossas percepgdes, sentimentos e emocdes se equilibram com o mundo vivido,
com as suas producOes e bases, ao enxergarmos nesse processo a beleza das coisas,
segundo Duarte Jr (2012). Voltando a esse autor, a beleza entdo, se coloca na relagcdo
entre o sujeito, munido de sentimentos, emocdes e paixfes com o mundo, dotado de
conhecimentos e operando em bases conceituais. Deste encontro, passamos a guiar

nossas vidas, nossos desejos e nossos conhecimentos, elaborando sentidos e o0s
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interpretando tendo como base esse encontro. Existem outras formas de atribuirmos
significados ao mundo vivido que, conforme Duarte Jr. (2012, p. 363) é “feito aqueles
presentes nos mitos, na poesia, na musica, na arte em geral”. Ele diz que, esses sistemas
estéticos operam de maneira a evidenciar a dimensédo sensivel (corporal e emocional) o
que diferencia do uso de sistemas inteligiveis, conceituais, que se fundamentam em um
conjunto de “signos linguisticos” para construir o pensamento sobre o mundo.

Diante disso, nos ativemos a ideia de que o componente estético estd presente
em tudo, guiando nossas acOes, emocOes e sentidos atribuidos ao vivido, assim 0s
museus de ciéncias contém uma base estética expressa em suas exposi¢des, cenarios,
objetos, textos, acOes educativas, enfim em todo projeto museografico. Da mesma
maneira, foi assim que pensamos o artefato, vislumbrando a possibilidade que esse
objeto seja um componente atrelado a uma apreciacdo estética, que oportunize uma
experiéncia sensivel que revele outras maneiras de pensar e interpretar o conhecimento
cientifico.

O fator estético presente no artefato estd vinculado a essa necessidade e
concepcao posta anteriormente, mais do que isso, acreditamos também no que afirma
Duarte Jr. (2012, 1981) que diante de uma tentativa de compreendermos e atribuirmos
significados as coisas vividas e aos saberes advindos desse processo, esta implicado um
maravilhar-se, um espantar-se, sentimentos inerentes a0 momento de uma nova
descoberta. Para que esse maravilhamento seja possivel, realizamos mais do que um
alinhamento com a arte, buscamos vé-la na beleza das coisas proprias da Ciéncia, nos
experimentos, modelos, formas e processos. Entendemos que a estética, pode aproximar
Arte e Ciéncia, como expressdes humanas, e que ambas tem o potencial de abrir ao
encantamento, e isto requereu que antes de tudo, nds, os proprios conceptores do
artefato nos maravilhassemos e depois o publico destinatario, num esforco conjunto de
compreensdo do objeto expositivo e da experiéncia junto a ele.

Existem inimeras concepcles estéticas presentes nos museus de ciéncias,
portanto, ndo ha como falarmos em uma estética Unica que produziria uma identidade
fixa a essas instituigdes. A maioria dos museus realiza uma reapropriagcdo de modelos
expogréaficos, incorporando estratégias comunicacionais mais proximas do universo
cultural do publico. Um universo permeado de tecnologias interativas como as telas
touch, artefatos e experimentos, passando da “ideia do proibido tocar” para o “proibido
ndo tocar” (WAGENSBERG, 2002, p. 296). Talvez, essa premissa seja o fundamento

estético mais recorrente nos museus de ciéncias contemporaneos. Acoplado a essa
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experiéncia mais interativa, as exposi¢cbes dos museus de ciéncias, ainda trazem
elementos que exibem um turbilhdo de luzes, sons, cores, formas e texturas, formando
verdadeiros espetaculos para apresentar a Ciéncia. Afinal, o que desejam com tudo isso?
Isso potencializa uma experiéncia estética nos visitantes?

Assim, chegamos a um ponto muito importante: a questdo da experiéncia.
Afinal, em um museu o visitante tem a oportunidade de vivenciar maltiplas experiéncias
a medida que vai interagindo com o que estd exposto. Compartilhamos com Jorge
Larrosa (2002) o entendimento de que nos dias de hoje muita coisa acontece, e isso
muitas vezes € visto como sinbnimo da propria experiéncia. Na sociedade moderna as
pessoas vivem muitas experiéncias que duram breves momentos, esquecendo 0 que se
passou e logo se sentindo entediadas, o que as levam a vivenciar mais e mais
experiéncias. De fato acreditamos, junto a Larrosa, que para viver uma experiéncia é
preciso haver uma abertura, um demorar-se no sentir, que a experiéncia seja o que
realmente nos passa, 0 que nos toca e acima de tudo o que nos transforma. Esse
transformar se traduz na busca de sentidos possiveis, muitas vezes inimaginaveis,
formados pelo sujeito unico, historico e socialmente localizado.

A experiéncia do encontro com o artefato € um acontecimento que para cada
sujeito adquire um sentido ou sentidos possiveis, entendendo que “a experiéncia néo € o
que acontece, mas 0 que nos acontece”, assim ainda que submetidos ao mesmo
acontecimento cada sujeito vivera uma experiéncia “singular e de alguma maneira
impossivel de ser repetida” (LARROSA, 2002, p. 27). A ideia de experiéncia como um
evento “irrepetivel” também € parte da teoria de Bakhtin (2010). No mesmo sentido, o
autor Duarte Jr. (1981) vem ao encontro dessas visdes, ao dizer que cada um
experiencia segundo sua situacdo existencial, dirigido por seus préprios sentimentos,
aflorados pelo encontro com o mundo.

A experiéncia, e os saberes dela advindos, é brilhantemente apresentada por
Jorge Larrosa (2002), e junto a ele entendemos que o ato de experienciar produz saberes
que se erigem em condi¢Bes muito especificas, condicionada no proprio sujeito, que
vive e esta no mundo e com ele experiencia acontecimentos que Ihe afetam, que formam
suas percepcoes e seus sentidos. Essa produgdo de sentido, ou do “sem-sentido” nos
dizeres de Larrosa, constitui o proprio saber que emerge de nossas experiéncias,
enquanto aquilo que nos passa, nos acontece e nos toca.

A ideia de experiéncia estética é debatida por Duarte Jr. (1981) e converge para

0 pensamento de Larrosa (2002), que também se constituiu como uma interessante
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nocdo para pensarmos o artefato. A experiéncia estética aparece na teoria de Duarte Jr.
(1981, p. 84) a partir da reflex&o sobre as formas com que o homem se relaciona com o
mundo. Para tanto, diferencia os modos como opera a “experiéncia préatica, voltada ao
agir no cotidiano, e a experiéncia estética, inclinada pela percepc¢éo direta de harmonias
e ritmos”. Afirma, que a nossa experiéncia pratica, empreende uma relagdo com 0
mundo enxergando-o como objeto, o “relacionamento eu-isso”, buscando a utilidade de
cada coisa, apreendendo suas fungdes, numa visdo utilitiria do mundo. J& na
experiéncia estética, o “relacionamento eu-isso” se converte no “eu-tu”, onde sujeito e
objeto formam uma unidade, sem se prender a utilidade das coisas, e isto requer o abrir
da percepc¢éo para um experiéncia sem mediacOes, principalmente de bases conceituais,
percebendo a harmonia e beleza do mundo. Em suma, a experiéncia estética prové
meios para pensarmos as experiéncias vividas, de modo, que elas nos toque e nos
permitam atribuir os mais diversos sentidos, catalisados por emoc¢6es que pode fazer
aflorar sentimentos prazerosos, ligados a descoberta e ao maravilhamento.

Procuramos efetivar a experiéncia estética do artefato como algo que afeta, que
toca e transforma o sujeito, buscando segundo Freitas (2006), haver uma integracao
entre os sentimentos/percepcdo e a producdo de sentidos. Intencionamos que 0s sentidos
produzidos ndo se condicionem somente a bases racionais ou objetivas, formas estas
consagradas de se obter conhecimento. Mas, de fato, que por meio de uma experiéncia
estética tenhamos a possibilidade de abertura a mdltiplas percepcfes, sensacdes e que
isso seja um estimulo a producdo de discursos forjados na negociacdo com outros.

Procuramos criar uma estética no artefato que, para além de cativar e prender a
atencdo do visitante, possa leva-lo a compreender o que esta exposto, compreensao esta
favorecida pela provocacdo de suas emocdes. Tal entendimento, encontra ressonancia
em Duarte Jr. (1981, p. 14) ao dizer que “a matriz basica sobre a qual ¢ gerada a
compreensdo € a razao humanas ¢ emocional”. Junto a esse mesmo autor, defendemos
que a emocgdo é uma forma primeira de compreensdo, “o sentir é anterior ao pensar”.
Isto tem reflexo direto sobre o0s projetos expograficos dos museus, que antes de tudo,
como indica Wagenberg (2002), devem preocupar-se em provocar a emogao do publico.

O carater emocional das exposi¢cGes democratiza 0 acesso a0 museu, ja que a
emocdo independe da situagdo social ou econdmica vivida por cada sujeito. Essa
percepcao é proxima ao que coloca Jorge Wagensberg e sua equipe, que atuam junto ao
Museu Cosmocaixa em Barcelona. Neste mesmo sentido, acreditamos em uma

museologia universal que integre a exposicdo a arquitetura, aos conteddos, a
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comunicacéo, aos objetos e a equipe. O que de fato buscamos com a criagcdo do objeto
foi integra-lo a todos esses elementos, de modo haver uma conivéncia produzindo um
acontecimento Unico.

No artefato integram-se cores, materiais e formas, que juntas traduzem uma
concepcao artistica que busca uma aproximacéo entre Arte e Ciéncia. Antes mesmo de
haver uma compreensdo racional, objetiva, advinda do conhecimento socialmente
construido, o sujeito estabelece com a exposi¢do de um museu uma interacdo mediada
pela experiéncia estética, uma experiéncia direta, desprovida de simbolizacGes ou bases
conceituais. Esta é fundamental e exerce forte influéncia sobre a qualidade da visita.

Encontramos em Guilhermo Navarro (2009), interessantes reflexdes sobre a
questdo da experiéncia estética vivida, especificamente, nos espagos dos museus de
ciéncias. Para ele, esses locais possuem uma vocacao fortemente estética, citando como
exemplo os mddulos interativos, planetarios e experimentos. Todas essas construcoes,
proporcionam experiéncias que sdo antes de tudo estéticas, pois podem levar a
momentos de aten¢do, concentracdo e desfrute, para o autor sdo caracteristicas tipicas de
uma experiéncia estética proxima a Arte. Neste ponto, podemos dizer que a emocao esta
muito presente ao longo da visita a um museu, e que entdo, a exposicdo deve fornecer
estimulos para que isso seja possivel. Pensando sobre isso € que o artefato tem fortes
ligagBes com a estética, enquanto potente catalisadora de emocoes.

O artefato porta, segundo Bossler (2009, p.73) “marcadores de emocgao”, € estes
marcadores podem se configurar como desencadeadores de emocdo, isto acontece
apenas quando os sujeitos atribuem sentidos que indique a presenca do viés emocional.
Isto quer dizer, segundo Charaudeau (2007) que a emocdo estd condicionada aos
sentimentos préoprios de cada sujeito, dependendo do seu universo cultural, social,
econbmico, os quais confluem para produzir determinadas maneiras de valorar e,
portanto de sentir as situacdes vividas. Assim, compreendemos que pode ser que para
muitos visitantes o artefato funcione como um disparador de emocdes, levando-os a
momento de comocdo, de divertimento e de encantamento, j& para outros é possivel que
nada lhes aconteca. Entdo, para além de nossa intencionalidade em construir no artefato
uma serie de aparatos a fim de desencadear as emoc¢6es do publico, estd a forma como
cada sujeito interpretara a experiéncia vivida junto ao objeto, podendo conter ou ndo a
emocao como integrante do processo interativo.

A producédo desse objeto interativo inserido a exposicdo do MBC acompanha a

ideia da construcdo de algo que seja esteticamente atraente, e que sirva de matriz para o
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florescimento de uma experiéncia antes de tudo de prazer, de encantamento. Estas
sensacgdes prazerosas, ao contrario do que se poderia pensar, muitas vezes ndo emana de
um “prazer intelectual de chegar a compreender plena e racionalmente um conceito
cientifico, sendo advém da simples e aberta percepgao de algo esteticamente atraente”
como nos coloca Navarro (2009, p. 25). Disto decorre o forte apelo artistico do artefato,
que pde em destaque a inexisténcia de um limite entre Arte e Ciéncia, entendendo que
estas caminham juntas, fazem parte de um mesmo universo, no caso 0 humano.

A concepc¢do do artefato estd atrelada a uma tentativa de compor um cenario
permeado por objetos, que conduzam ao mesmo tempo, a experiéncias mais interativas
e contemplativas. Consideramos a presenca dos aparatos artisticos como parte
fundamental do espaco, que produz junto aos demais elementos do Museu e do artefato,
um todo coerente.

A producdo dos objetos componentes do artefato variou de acordo com suas
caracteristicas, formando uma unidade estética. Por exemplo, com os aparatos artisticos
buscamos explorar os vérios estratos da arquitetura, do teto ao chdo do MBC. A
seriema, feita sobre uma placa de aco de 1,4m, foi pintada de maneira caricatural,
utilizando de tonalidades vivas e marcantes, além disso recebeu um adereco, a placa de
30x30 cm contendo o adesivo do texto de apresentacéo do artefato.

Suspenso sobre o artefato temos o mobile de 2,5 x 1,0 m comportando as 12
aves de papel maché, distribuidas em seu entorno. Elas sdo formadas pelas mais
variadas cores, tamanhos e materiais, representando algumas espécies contidas no artigo
cientifico do levantamento da avifauna do Parque Siquierolli. Na verdade, o artista fez
uma brincadeira criativa com tais aves, dando a elas aderecos como: plumas, paetés,
coroas, pincéis, rendas e flores que produziram pecas diferenciadas, cheias de vida e
beleza.

A ideia de utilizar o papel maché veio a partir da producéo de insetos gigantes,
confeccionados de cores, materiais e texturas bem diferentes. Essas pegas estdo
espalhadas pela exposicéo de longa duracdo, conferindo a ela um ar irreverente, dando a
impressdo, COMo se 0S insetos gigantes interagissem com 0s animais nas vitrines e nos
maodulos interativos. Nas palavras do artista esses animais foram escapulidos de sua

imaginacg&o®.

40 Disponivel em: <http://jeffersonpassos2.blogspot.com.br/2011/12/insetos-escapulidos-da-
imaginacao.html> Acesso em: 25 de jul. de 2013.
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A aves em papel maché foram pensadas como representagdes, ou reapropriacdes
criativas do artista, que para produzi-las optou por apresenta-las de forma mais ludica,
justificando suas cores vivas e seus aderecos. Essas pecas podem tornar a experiéncia da
visita mais divertida, prazerosa e encantadora, dimensGes imprescindiveis a serem
alcancadas pelas exposi¢fes dos museus de ciéncias.

Ainda no campo das artes, temos no artefato, o painel de sombras de aves, feito
de forma multicolorida, contendo elementos que de certa maneira, também
“escapuliram” da imaginacao desse artista. O painel foi feito sobre uma placa de PVC
de 0,8x1,3m originando um cenario formado por recortes de adesivos em vinil,
cuidadosamente recortados e estrategicamente colados. Nele se pode perceber aves dos
mais variados tipos: noturnas, diurnas, grandes, pequenas, umas mais conhecidas outras
nem tanto, que em conjunto compde um cenario colorido, com forte apelo a emocéo e a
atracdo do publico. E possivel que este painel, ainda seja uma outra interessante
atividade anexa ao artefato proposta para o visitante, que podera tentar identificar pelas
sombras as espécies que estdo ali.

Na construcdo estética do artefato, abusamos das cores nas pecas artisticas,
reservando aos demais elementos, o tom branco, presente nas mesas, na silhueta do
boneco-ornitdlogo e no painel de aco. Evitamos sobrecarrega-lo de objetos ludicos,
alegorizados, de modo a deixa-lo com aparéncia de um brinquedo de uso exclusivo das
criancas. Ao contrario, procuramos produzir um espaco de acesso democratico, em que
os elementos artisticos, com seus efeitos ludicos se harmonizassem com o0s demais. Em
outras palavras, intencionamos criar um ambiente que servisse tanto a criangas quanto a
adultos, alcancando um publico heterogéneo.

Nessa profusdo de cores e imagens, temos também espalhadas pelo chdo, penas
adesivadas em vinil, com tons que se aproximam com as da pintura da seriema, como se
ela também tivesse passado por ali, percorrido e interagido com o artefato. Por tras
disso, a ideia central € indicar o caminho a ser seguido pelo visitante, sem que isso se
torne um empecilho para seu contato com o artefato, ja que ndo importa de onde ele
comece, se pela mesa de toque ou pela montagem do boneco-ornitélogo.

A estrutura do artefato faz uma combinacdo de técnicas, materiais, cores e
formas, em prol de agir em sinergia aos elementos expositivos, a arquitetura do Museu e
buscando integrar-se ao seu projeto expogréafico. O pano de fundo de toda essa producao
estd a busca pelo encantamento ou nos dizeres de Duarte Jr. (2012), pelo

maravilhamento, por meio da excitacdo sensivel de cada pessoa que estiver no Museu, e
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neste processo se sintam convidadas a estabelecer mdltiplas interagdes com o artefato.
Aqui voltamos a ideia da experiéncia, enxergando-a enquanto aquilo que nos acontece e
nos passa, € assim que ao se abrir a essa experiéncia teremos a possibilidade do
aparecimento das mais variadas interpretacdes produzidas por cada sujeito, carregando
o0s sentidos negociados junto ao artefato.

Enfim, o conjunto de objetos constituintes do artefato sdo frutos de uma criacéo
artistico-cientifica que caminham no sentido de proporcionar, além de uma experiéncia
com a Ciéncia, uma experiéncia estética. Para Freitas (2006), e para n6s também, viver
tal experiéncia é compreender que o sentir e 0 agir, ou melhor o sentir e o fazer, formam
uma unidade que ressignifica os sentidos dos acontecimentos, mudam a forma como
percebemos e como nos relacionamos com esses eventos. E por meio dessa experiéncia
que, ao fazer ou ao agir sobre o objeto este produz uma resposta em noés, “ele nos faz
alguma coisa”, essa afetacdo mutua nos conduz a um dialogo, numa interagcdo que esta
mediada pelo olhar, pelo tato, pela audicdo, pelos sabores e cheiros desse encontro, e
também porque néo pelas sensagdes emotivas. A experiéncia estética compreende entéo,
esse agucar dos sentidos que nos levam a compreensdo de algo, nesse compreender
implica também “maravilhar-se, divertir-se, indagar-se, sentir, interpretar, arriscar e
construir significados” (FREITAS, 2006, p.46).

Aspectos interativos

Anteriormente, em “A emplumacdo” haviamos discutido a interatividade nos
seus aspectos gerais e mais tedricos. Neste momento, o que faremos € uma tentativa de
localizar na estrutura do artefato as potencialidades interativas, e como estas podem se
consolidar na experiéncia do visitante. As aproximacoes feitas da interatividade vem ao
encontro de considera-la sob diversos niveis, enquanto uma interacdo entre sujeitos e
objetos, entre sujeitos e sujeitos e entre estes e 0 contexto. Nessa visdo mais global,
tencionamos a presenca de algumas delas no artefato, ja nos desculpando pelo escape de
outras. O que de fato esta patente neste estudo, é perceber o que acontece entre o sujeito
e 0 objeto no momento que interagem.

A interatividade aqui proposta tem a ver com o estabelecimento de didlogos, ou
nos dizeres de Wagensberg (2009) de conversacdes com a realidade (objeto), com o

préximo ou consigo mesmo. Ainda para este autor, 0 museu deve tratar ndo de qualquer
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tipo de interatividade, mas aquela que se baseia em emocdes dos mais variados tipos.

Neste estudo, todos esses tipos de emocGes ou de interagdes sdo vistas como
possibilidades que se articulam e podem aparecer, de modo que todas elas possam
coexistir e se fazer presente nesse acontecimento que € o proprio contato com o objeto.
O real aparecimento de qualquer um desses tipos dependera da forma como cada
visitante experiencia o artefato.

Os aspectos interativos vdo aléem de uma materializacdo que viabiliza a interacdo
fisica do visitante, consideramos também uma serie de outros engajamentos que em
conjunto se fizeram presentes na experiéncia de contato com o artefato. Mais do que um
engajamento fisico, o artefato media engajamentos intelectuais e acima de tudo
emocionais com o publico.

Na criacdo do objeto trouxemos a ideia de que diferentes percepcdes sensoriais
podem se conjugar para produzir, mais do que uma experiéncia intelectual com o
conhecimento cientifico, uma experiéncia estética, catalisada pelas emocdes. Desta
maneira, intencionamos prover meios para o agucar da sensibilidade, indo contra ao que
parece impossivel nos dias de hoje, que consiste nesse afloramento dos sentidos como
formas legitimas de compreender 0 mundo e seus acontecimentos. Freitas (2006) vai de

encontro a isso, ao dizer que:

(...) as formas sensiveis do ser humano relacionar-se com a vida estéo
adormecidas, o homem olha, mas ndo vé; toca, mas ndo percebe;
sente, mas ndo desfruta; ouve, mas ndo aprecia; prova, mas nao
saboreia... Adormecidos com a visdo, com o tato, com o olfato, com a
audicdo e com o paladar encontram-se a sensibilidade estética, 0s
valores, a qualidade, a forma em si. (FREITAS, 2006, p. 41).

No que tange ao primeiro nivel de interatividade proposto por Jorge Wagensberg
(2000) referido como aquele que se pde pela acdo direta do visitante sobre o objeto ou
em suas palavras hands on ou interatividade manual, o artefato veio ao encontro disto,
ao proporcionar uma experiéncia multissensorial, em que € possivel tocar, ouvir e ver.
Nesta condicdo, o visitante teve que ter uma postura proativa, foi preciso que ele
fizesse, que reagisse para produzir respostas. A autora Bertoletti (2004, p. 49) faz uma
reflexdo semelhante ao dizer que “os artefatos interativos possibilitam a iniciativa e a
acao dos visitantes sobre eles”. A dinamica do artefato, apontou que uma agdo vem
acompanhada de uma resposta, que por sua vez, requer uma nova acao e assim por

diante.
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Ressaltamos que o artefato, embora traga a proposta de uma sequéncia de
atividades, o visitante pdde acessa-lo por outras entradas. Para nossa reflexdo, a fim de
facilitarmos o entendimento, optamos por apresenta-lo seguindo a sequéncia proposta.
Logo de inicio, o publico tem a oportunidade de tocar com as maos nos bicos de quatro
espécies de aves, as quais ele ndo pode ver. Ao toca-los, percebendo sua textura, seu
tamanho e formato é possivel que essa acao se conecte a suas experiéncias prévias, bem
proxima de uma interatividade reflexiva ou minds on, segundo Wagensberg (2000). A
medida que vai manipulando os bicos, o visitante poderd interagir com o painel
giratorio, que como ja vimos contém imagens e textos que se referem ou ndo as aves
tocadas.

Ao ir interagindo com esse painel, virando e escolhendo as respostas que julgam
ser mais adequadas, o publico novamente valendo-se de uma interacdo fisica e mental,
conversa com o artefato, que reage a isso e que ao mesmo tempo o afeta, produzindo
uma nova interacdo. Nesta interacdo, é possibilitada compreens@es e sentidos diversos,
produzidos num debate que acontece com o contexto especifico de cada visitante. O que
nos parece claro, € que talvez, essas compreensdes e sentidos emerjam ndo somente de
um ato puramente intelectual, mas advenha, conforme Navarro (2009, p. 28) do
entrelacamento com suas “experiéncias sociais, comunicativas, de habilidades ou
afetivas”, as quais representam importantes aportes que o contato com artefato pode
proporcionar.

Ainda no artefato, podemos localizar a abertura do tipo hands on de
interatividade, no momento em que o visitante assiste a entrevista com o ornit6logo.
Neste instante, esperamos que o0 video possa reter sua atencdo, requerendo a0 mesmo
tempo, concentracdo e o estabelecimento de uma interagdo mental com o que esta sendo
falado, numa tentativa de alcancar sua compreensdo. Nessa interacdo, desejamos que
haja mais do que a emissdo de uma informacdo, esperamos que Se gere sim um
engajamento intelectual com fortes elos emocionais, advindos do dialogo, da
identificacdo, e por vezes do estranhamento com o que estd sendo mostrado. Neste
sentido, tivemos a pretensdo de que o video funcionasse como um dispositivo de
interacdo, que se abra a uma conversa com o universo de entendimentos do publico, que
ao engajar-se com o objeto construisse novos sentidos e novas emogdes.

Acompanhando a atividade de assistir ao video, o publico se vé& novamente
exposto a uma interacdo fisica e mental, agora por meio da montagem do boneco-

ornitélogo. Para monta-lo, deve se basear ndo s6 no contato visual com o contetudo da
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entrevista, mas também em suas experiéncias anteriores, vividas em espaco-tempos
diferentes, que contribuirdo, de certa forma, para que dentre as pecas distribuidas no
painel possa escolher aquelas que melhor vestem e montam o boneco, buscando
representar um(a) ornitélogo(a). Como opcao, o visitante tem a disposi¢cdo imagens
plotadas sobre ima relacionadas ou ndo ao trabalho do(a) ornitélogo(a). Dentre aquelas
diretamente ligadas a rotina de trabalho de um ornitélogo, o publico pode escolher
vestimentas, como: calca, bota, perneira, camiseta camuflada, chapéu, cantil, colete de
campo e instrumentos, como: guia de identificacdo, caderno de anotacGes, bindculo,
caneta e camera fotografica. Em contrapartida teremos, também algumas pecas que ndo
tem a ver com o trabalho desse profissional, como: vestido, brincos, bermuda, camiseta
cavada, ténis e sapatos de salto.

Considerando a importancia da interacdo sensorial do visitante com o0s
elementos expositivos, percebemos que o artefato caminha no sentido de sensibilizar os
sentidos, sem privilegiar ou dar importancia a um ou outro. A visdo terd um papel
fundamental para a contemplacdo do cenario montado, apreendendo os elementos que
formam o objeto, que veicula conhecimentos, discursos e ideologias. Nesse movimento
de interacOes, ainda consideramos a abertura de uma interatividade, denominada por
Nascimento e Costa (2000, p.3) de contemplativa, entendida como aquela que “aborda a
atencdo do visitante no sentido da sensibilizacdo de caracteristicas fisicas e estéticas do
objeto”.

Entendemos que ao contemplar o artefato o visitante negocia sentidos,
estabelecendo ai uma interacdo, que nos dizeres de Falcdo (1999) acontece no plano
simbdlico, que depende totalmente da inclinagdo do sujeito para que aconteca. As
linguagens apresentadas pelo artefato dialogam com o mundo vivido por cada sujeito,
nelas estdo contidos discursos sobre o que é ciéncia, 0o que é conhecimento, 0 que é
museu, e porque ndo 0 que € a propria experiéncia museal. Neste emaranhado de
sentidos possiveis, o artefato atua como mediador entre 0 mundo produzido por nés
criadores e os multiplos mundos dos visitantes. Falamos em variados mundos, por
entendermos que cada sujeito constréi, interpreta e da sentido as suas proprias
experiéncias de modo singular, Gnico. Assim, dialogando com Larrosa (2002) voltamos
a ideia de que o artefato € um acontecimento que afeta a cada visitante de modos
diferentes, ou seja, 0 que acontece junto a ele ndo é a propria experiéncia, sendo aquilo

NOS acontece, nos passa e nos toca.
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Permeando todas as outras interatividades temos o tipo heart on, com isso
queremos dizer que esse nivel funciona como uma ponte entre 0 que esta exposto no
museu e o universo do visitante, essa ligacdo € permitida ndo s6 pelos conhecimentos
que estdo por traz do objeto, mas de todo seu aporte emocional, intelectual e
contextualizador. E assim, que o artefato ndo trata de saberes que sdo alheios ao mundo
contemporaneo, porém conecta-se a este de forma a produzir a necessaria identificagdo
com o universo socio cultural de cada visitante. Neste sentido, todas as escolhas feitas
para o artefato como, tema, conteudos, formas de abordagem, concepcdes cientificas e
artisticas, se direcionaram a busca por uma identificacdo com o mundo dos sujeitos
visitantes contemporaneos, que se permitem viver junto com MBC os mais variados
acontecimentos.

O sujeito da contemporaneidade esta mergulhado em um mundo que cada vez
mais emite estimulos, estimulos para consumir, se informar, se formar, se qualificar,
possuir e alcancar sempre mais e mais habilidades. Assim, a brevidade das experiéncias
sdo marcas do nosso tempo, isso em um museu parece bem latente. A comegar pela
quantidade e variedade de artefatos presentes em suas exposic¢des, buscando oferecer ao
publico um nudmero consideravel de estimulos diferentes: sonoros, tatéis, visuais,
emocionais, intelectuais. A qualidade desses estimulos é uma questdo que levantamos
na pesquisa, procurando com a criagdo do artefato lancar a discusséo do papel da
interatividade, como mais um elemento para a provocacao de estimulos no publico.

Para nos, a consolidacdo da interatividade s6 pode ser apreciada na relacdo do
publico com o artefato, entendendo como Duarte Jr. (1981, p. 86) a presenga
fundamental do “espectador”, do publico para completar o objeto, e cada sujeito a sua
maneira também torna-se executor da proposta. O carater interativo do objeto pde-se
nas multiplas possibilidades de dialogo, de abrir-se a conversacdes, como nos diz
Wagensberg (2009), conversacbes com o objeto, com o proprio sujeito e com o
contexto. Essas dimensdes também estdo presentes em Dierking (2005), ao dizer que a
experiéncia museal é permeada pelo encontro dos contextos, pessoal, fisico e social.
Neste sentido, a interatividade pensada para o artefato busca promover uma unidade

entre sentidos, coragdo e mente, em outras palavras entre fazer, sentir e pensar.
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Aspectos do conteudo

No processo de criagdo do artefato, enquanto elemento constituinte da exposicao
do MBC, realizamos uma série de procedimentos, que segundo Marandino (200, p. 113)
caracterizam e balizam o processo de “transposicdo museografica”. Diante disso, temos
a pretensdo de apontar os fundamentos cientificos, educacionais e filosoficos que
embasaram a criagdo do artefato, deixando claro que todos esses fundamentos ndo séo
dimens@es que se revelam tdo explicitamente no objeto, ao contrario muitos aparecem
nas entrelinhas, ao langcarmos um olhar mais critico e analitico sobre ele.

A materializacdo do artefato perpassa pelo universo ideoldgico dos seus
criadores, que valendo-se de determinadas concepgdes do que é a educacao, a ciéncia e
seus conhecimentos e o préprio museu, faz aparecer tais aportes também no objeto. E
diante disso, que cabe pensarmos como cada aspecto, cientifico, educacional e filoséfico
reverbera sobre o artefato e o quanto isso pode impactar a qualidade da experiéncia
museal do visitante.

O artefato tem ligagbes com o campo cientifico das Ciéncias Bioldgicas, e este
sedimenta uma gama de saberes, produzidos nas mais diversas instancias como,
universidades, centros e laboratérios de pesquisa. Essas instancias realizam,
rotineiramente uma divulgacdo cientifica nos moldes académicos, como colocado por
Diaz (1999, p. 19 apud MARANDINO, 2001, p. 105), compreendendo uma série de
conceitos, nomes cientificos, apresentando no¢des de causalidade, termos técnicos e
utilizando de equagdes matematicas para suas explicacfes, para mostrar as frequéncias,
comparacoes, etc.

O conhecimento produzido por tais instituicdes, prefiguram os chamados saberes
de referéncia, ou “saber sabio” que sdo diferentes dos saberes a serem ensinados, como
nos indica Chevallard (1991), ao tratar das mudancas sofridas pelo saber da matematica
no ambito escolar. No entanto, entendemos conforme Marandino (2001) que a producao
do artefato se originou ndo somente no saber de referéncia, posto pelas Ciéncias
Biolodgicas, especificamente no campo da Ornitologia, mas tantos outros se fizeram
necessarios, a fim de produzir um objeto para ser posto em exposicao.

Em sua tese de doutorado, Marandino (2001) buscou desvendar como se da a
transformacdo do discurso cientifico que ocorre na elaboragdo das exposicdes nos
museus de ciéncias, com tematica bioldgica. Para tanto, a autora realizou, baseada em

Davallon (1999, p. 92) importantes apontamentos acerca do que estd envolvido no
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processo de constituicdo das exposicdes, indicando a presenca de trés ldgicas: “logica
do discurso”, “logica espacial” e “logica do gesto”. A passagem por estas ldgicas, é
compreendida em momentos diferentes da exposicdo, “a preparagdo, a execugdo ¢ a
visita” (MARANDINO 2001, p. 147). Tais momentos, também foram considerados,
ainda que instintivamente, no processo de criacdo do artefato, e ao recorrermos a esta
autora, pudemos compreender melhor o que foi realizado.

A fase de preparagdo envolve as estratégias utilizadas para realizar a passagem
do saber a exposicdo, ou como diz Marandino (2001, p. 147) da “logica do discurso
para a do espaco”. O discurso esta presente ndo s6 nos saberes de referéncia, no nosso
caso, nas publica¢es cientificas, no artigo sobre o levantamento da avifauna do Parque
Siquierolli*, no livro académico®?, no site especializado® e nas falas dos ornitélogos
envolvidos com a pesquisa, esta contido também, nos diversos campos de conhecimento
que se fizeram necessarios no processo de criagdo do artefato como, as artes plasticas, a
arquitetura, a museologia, a educagdo e a comunicacdo. Esses diferentes discursos
foram tomados, em certa medida, como referéncia para a criagcdo do objeto expositivo, e
ainda permeando o processo criativo esteve implicado a propria instalacdo desses
saberes no espaco. Na sedimentacdo do saber no espaco da exposicdo, estiveram
envolvidos a definicdo das ideias gerais do artefato e os seus objetivos, a reapropriagéo
do texto cientifico, que segundo Marandino (2001) é operada pelos processos de escolha
e recorte.

No que se refere a logica do espaco, a “concepgdo” e “realizacdo” estdo
envolvidas, conforme Marandino (2001, p. 147). Pensar na concepcdo de uma
exposicdo, ou como fizemos, de um elemento expositivo, requereu a elaboracdo de um
conceito, o qual estd intrinsicamente, ligado a um entendimento de comunicacdo,
segundo Marandino (2001). Entdo, o conceito geral do artefato esta associado a busca
pela construcdo de um objeto interativo, vinculado a uma comunicagdo mais préxima do
visitante. Para que isso se efetivasse, realizamos o0 que essa autora denomina de

processo de cenarizagdo, que corresponde aos elementos constitutivos que fazem parte

“ VALADAO, Rafael Martins; FRANCHIN Alexandre Gabriel; MARGAL JUNIOR, Oswaldo. A
avifauna no Parque Municipal Victério Siquierolli, zona urbana de Uberlandia (MG). Biotemas. 19 (1):
81-91, marco de 2006.

4 POUGH, F. Harvey; JANIS, Christine M.; HEISER, John B. A vida dos vertebrados. S&o Paulo:
Atheneu Editora, 2003. 672 p.

43 Wikiaves — Disponivel em: < http://www.wikiaves.com.br/>.
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da exposicdo. Especificamente no artefato, construimos elementos interativos e
artisticos, buscando a atender aos objetivos do seu conceito original.

Atrelada a “logica do espago” esta o aspecto da “realizagdo” da exposic¢do, 0
qual envolve a questdo da forma da exposicdo, ou a sua expografia, que estd sob
influéncia de fatores, como: “o saber a ser tratado, o tamanho e o género da exposi¢do”,
conforme nos apresenta Marandino (2001, p. 148). Com vistas a isso, podemos pensar,
no artefato criado, afirmando que esse objeto se conecta em termos de formato a
exposicdo de longa duracdo do MBC, propondo tratar, de forma diferenciada, um tema
presente na exposicdo. Ou seja, o artefato agrega e amplia novos elementos na
exposicdo do Museu, e realiza ainda uma nova forma de abordagem, privilegiando o
processo cientifico, ao invés do produto, como quando apresenta a relacdo evolutiva
entre o bico e 0 alimento das aves e ainda a presenca do cientista.

Por fim, na constituicdo da exposicdo esta implicada ainda, a “logica do gesto”,
este principio, é marcado pela presenca do visitante. Consideramos que o publico é peca
imprescindivel para entendermos as exposi¢Bes, enxergando-0s como agentes que
interpretam e conferem sentido aos elementos expositivos. Desta maneira, Davallon
(1999, p. 92 apud MARANDINO, 2001, p. 147) afirma que ao tentar compreender uma
exposi¢do, o visitante age sobre ela e ainda segue uma “logica gestual”, criando seu
préprio percurso, aproximando-se dos objetos, direcionando seu olhar e atencdo. Para o
artefato essa logica também € importante, e para favorece-la lancamos méo de
estratégias expositivas especificas, como agregar elementos diferenciados a exposicao
de longa duracdo do MBC, por exemplo, por meio de pecas artisticas, pelo video, pela
presenca do humano, na figura do cientista ornit6logo.

Foram com tais l6gicas que operamos a producdo do artefato, compreendendo
seu papel na divulgacdo cientifica no ambito museal. Nos ativemos a ideia que o
discurso latente no artefato, embora seja o discurso cientifico, para cria-lo langamos
mao, também de outros saberes. Quanto a isso, a pesquisa de Marandino (2001, p. 391)
nos diz que “o discurso cientifico, nas exposi¢cdes com temaética bioldgica, é submetido
ao discurso expositivo, voltado a divulgacéo da ciéncia e ao entretenimento do publico”.
Ainda segundo essa autora, para compor o discurso expositivo, 0s conceptores de
exposicOes, realizam uma recontextualizacdo do saber cientifico ou do discurso
cientifico, recorrendo a outros discursos, presentes em esferas diversas como, a
museologia, a educacdo, ou até mesmo, do préprio visitante, dos sujeitos envolvidos

com o trabalho do museu, da escola:
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Nesse processo de recontextualizagdo, o discurso cientifico bioldgico
¢ embutido na légica do discurso expositivo e entra no jogo da
negociacdo que ocorre na construcdo da exposi¢cdo trazendo com ele
suas historias, sua estrutura, seus conteudos e seus procedimentos.
Contudo, além dele, outros discursos também entram neste jogo, com
suas caracteristicas, modos, conteldos e estruturas. SelecBes se
processam, elementos sdo deixados de lado, novas aproximacGes entre
eles séo feitas que fogem aquelas que se davam no ambito do discurso
original — seja o cientifico, o museolégico ou o educacional (...)
(MARANDINO, 2001, p. 390)

Numa tentativa de percebemos com quais discursos o artefato negocia,
procederemos a um detalnhamento no que se refere: aos aspectos cientificos,
principalmente nos saberes de referéncia; aos aspectos educacionais, tratando das bases
educacionais que nos embasaram para sua criacdo; e ainda os aspectos filoséficos,
apresentando as bases de pensamento adotadas em sua constituigéo.

No que tange aos aspectos cientificos, especificamente tratamos dos conceitos
circundantes as Ciéncias Bioldgicas, como a ecologia e evolugdo das aves. Partimos de
determinados conhecimentos produzidos por um grupo de cientistas, claro que de modo
reapropriado, recontextualizando-os ao contexto e a abordagem que pretendiamos fazer.

Assim, uma primeira aproximacdo com os conhecimentos cientificos veio com
a escolha do tema do artefato, no caso o grupo das aves. Esta op¢do nos surgiu no inicio
do projeto, quando ndo tinhamos ideia de qual objeto interativo criariamos. Esta
tematica nos ofereceu uma ampla gama de abordagens possiveis, indo para além de
aspectos descritivos e de classificacdo taxiondmicas, tdo presentes em muitos museus de
ciéncias e historia natural.

Neste sentido, o artefato faz uma abordagem de conhecimentos produzidos pelas
Ciéncias Biologicas, facilmente reconhecidos no grupo das aves. Estes animais sdo
considerados segundo Pough, Janis e Heiser (2003) como ideais para serem estudados
devido as suas caracteristicas como, grande diversidade de espécies (totalizando
aproximadamente 10.000 espécies conhecidas no mundo), possuirem uma ampla
distribuicéo, serem de facil visualizacdo e largamente de habitos diurnos. Outro aspecto,
vem do discurso de sua forte atratividade, e conseguinte familiaridade das pessoas, esta
inser¢do no contexto humano facilitou a abordagem desse assunto no objeto criado. No

Brasil, até o0 momento, j& foram registradas 1.832 espécies de aves conforme dados
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divulgados pelo CBRO — Comité Brasileiro de Registros Ornitoldgicos (2011)*, isto
coloca o pais em segundo lugar em riqueza de espécies desses animais.

Especificamente, no artefato tratamos de espécies de aves com ocorréncia no
Cerrado brasileiro, enfocando as espécies que foram inventariadas no levantamento da
avifauna realizado no Parque Municipal Victorio Siquierolli, entre os anos de 2003 e
2004. O bioma Cerrado possui uma grande diversidade de aves, aproximadamente 837
espécies, de diferentes tamanhos, cores, cantos e habitos (MARINI; GARCIA, 2005).
Somente nesse levantamento da avifauna foram registradas 134 espécies que visitam
e/ou frequentam o Parque Siquierolli, o qual ocupa uma area de 23,7 ha (VALADAO;
FRANCHIN; MARCAL-JUNIOR, 2006).

Tinhamos em mente que, qualquer que fosse o aspecto a ser tratado sobre as
aves, este deveria permitir a interacdo fisica, ou melhor o manuseio pelo publico. Esta
necessidade veio ao encontro de inovar a postura, ainda presente no MBC de proibir os
visitantes de tocar nos animais expostos. Entendemos essa restrigdo como um “mal
necessario” para a conservagdo das pegas, as quais sdo muito frgeis e perdem suas
estruturas facilmente quando manuseadas de maneira incorreta.

Foi daqui que apareceu a ideia de focarmos nos bicos das aves, no sentido de
estarem a disposi¢do do publico para manuseio. Essa necessidade abriu um preambulo
para tratarmos sobre isso no artefato, os bicos se constituiram o pano de fundo para as
demais escolhas feitas em torno da criacdo do objeto.

No artefato, enfocamos a morfologia do bico, especialmente tratando da relacdo
que ha entre seu formato e o alimento. Pough, Janis e Heiser (2003) nos apontam que a
morfologia desses animais revelam a interdependéncia entre estrutura e funcdo. No que
se refere a sua alimentagdo, isso parece mais claro ainda. Segundo esses autores “para as
diversas fontes de alimentos, as aves representam especializacdes morfoldgicas,
fisiologicas e comportamentais relacionadas a alimentacdo” (2003, p. 446). Neste
sentido, € que podemos pensar na evolucdo desses animais, percebendo como as
modificagdes em seus bicos se associam a especializagdes alimentares. Tratando desse
assunto também, encontramos algumas publicacBes em revistas de grande circulacao,

ndo especializadas, voltadas ao publico infanto-juvenil®.

4 Comité Brasileiro de Registros Ornitolégicos (2011) Listas das aves do Brasil. 10? Edicéo, 25/1/2011,
Disponivel em <http://www.cbro.org.br>. Acesso em: 29 de jul. de 2013.

4 Conferir nas reportagens: “Evolugdo e diversidade pelo bico das aves” - revista Ciéncia Hoje das
criangas, ano 23, n. 214, julho de 2010; “Por que as aves tém bicos em formatos diferentes?” - revista
Mundo estranho, set. de 2013.
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Segundo Pough, Janis e Heiser (2003) as aves apresentam uma infinidade de
especializacBes morfoldgicas de bicos, em outras palavras uma grande variedade de
formatos que s@o adaptados a determinados tipos de alimentos como, sementes, insetos,
carne. Esta claro a impossibilidade do artefato apresentar em totalidade todos os tipos de
bicos, na verdade o que fizemos é uma tentativa de abordar alguns, relacionados a
determinados habitos alimentares.

Os bicos sdo estruturas corneas, portanto, possuem certa rigidez, o que facilita o
manuseio pelo publico. A ideia é que o visitante possa toca-los, buscando relacionar
determinados formatos a habitos alimentares. Cada bico tocado se refere a um padréo
alimentar, assim no artefato temos: representando o grupo dos carnivoros, o carcara
(Caracara plancus); insetivoro, temos o0 pica-pau-verde-barrado (Colaptes
melanochloros): piscivoro, temos a garca-branca-grande (Ardea alba) e do grupo dos
onivoros, temos o tucanucu (Ramphastos toco).

Outro contetdo que se relaciona ao artefato é a taxonomia, ndo exigimos ao
publico que saiba identificar o nome cientifico de cada espécie, na verdade
disponibilizamos tais informacdes, junto as imagens das aves no painel giratério, no
sentido de oferecer sinais e indicios que pudessem ajuda-los a realizar a tarefa proposta.

Abarcando todos esses saberes cientificos das Ciéncias Biologicas, temos a
Ornitologia, ramo da Biologia dedicado ao estudo das aves. A apresentacdo desse
campo de conhecimento ficou evidente no artefato, principalmente na entrevista
realizada com o ornitélogo, profissional que realiza os estudos sobre as aves. Devido a
sua alta diversidade, esse grupo animal oferece uma variedade de enfoques a serem
pesquisados, no caso o ornitdlogo entrevistado, estuda aves em ambientes urbanos,
tentando mostrar a relacdo que ha entre a presenca de certas espécies e a qualidade
ambiental.

O caréter educativo dos museus ndo estd somente na preocupacdo com a
inteligibilidade dos conhecimentos que ele apresenta em suas exposi¢des ou acOes
educativas, para além disso, propomos o papel dos objetos na promog¢do da educacao.
As primeiras aproximagdes com a educagdo nos museus, se deu ainda no século XIX, ao
se separar o acervo em, colecdes cientificas e didaticas, as primeiras destinadas aos
especialistas que as utilizam para fins de pesquisas cientificas e a segunda, aberta ao
publico veiculando determinados objetos e conhecimentos.

Ao promover uma agdo educativa, essencialmente contemplativa subestima-se a

capacidade de interpretacdo e inteligibilidade do publico, aproximando do modelo de
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educacdo bancaria, enunciada por Paulo Freire (1996). Nela o educando e o educador
estdo em polos diferentes, em uma relacgéo vertical. O educador é visto como a fonte da
informagdo que vai ser transmitida ao educando, que pouco se envolve com a
informacdo emanada do emissor. Podemos direcionar tal entendimento ao contexto dos
museus, ao privilegiarem em suas exposicdes o papel do objeto, acabam estabelecendo
uma relacdo de opressdo com o sujeito visitante, que € visto como alguém que nédo
possui conhecimentos, ou cultura suficiente para compreender o que estd exposto.

Na contramdo de uma pratica meramente contemplativa, buscamos com a
criacdo do artefato, propor um outro entendimento de educacdo, que vai também ao
encontro de Paulo Freire (1996), enxergando a educagcdo como uma pratica dialdgica e
libertadora. Em sua visdo, ndo ha diferencas entre o educador e o educando que juntos
se educam, dialogando entre si e com seus contextos, € uma pratica que busca
humanizar a educacdo, sem subestimar a capacidade dos sujeitos construirem seus
proprios conhecimentos ao problematizarem ou refletirem sobre suas agfes. Isto tem
tudo a ver com a educacdo que acreditamos e queremos veicular com a presenca do
artefato no Museu.

No artefato o foco ndo é o objeto pelo objeto, é antes de tudo o conceito que esta
por traz, o seu embasamento. Nos aproximamos de Chelini e Lopes (2009, p. 214)
quando dizem que "o importante é a mensagem/informacéo. O objetivo é proporcionar a
apreensdo do conceito, e o fato de existir, ou ndo, uma colecdo que auxilie na sua
compreensdo, ou o ilustre, é secundario”. Assumimos esse ponto de vista partindo da
ideia que, tanto os conceptores quanto o publico destinatario partilham de objetivos
comuns de que haja entendimentos sobre aquilo que estad sendo apresentado, ou seja
“ambos estdo trabalhando na mesma dire¢do para compreender a mensagem”
(McMANUS, 2013, p. 64). Ao colocarmos esse partilhar de um mesmo objetivo nos
aproximamos ao modelo de educacdo libertadora proposto por Freire (1996).

E diante disso, que defendemos o carater contextualizado dos artefatos museais,
procurando tratar de assuntos que aproximam os interesses do publico e dos criadores
de exposicOes, para que juntos sejam afetados pela mensagem, cujos sentidos vao sendo
produzidos na negociacdo que se abre quando interagem mediados pelo artefato. A
educacdo que acreditamos tem a ver com o didlogo que se estabelece entre sujeitos
visitantes e conceptores no acontecimento do artefato.

Embora se considere que possa haver aprendizagem pelo publico ao estar em

contato com o0s objetos museais, compreendemos que 0S Museus S0 espacos
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prioritarios de fruicdo, de apoderamento do belo, de apreensdo do estético e que a
aprendizagem nesses espacos € consequéncia de se estar aberto a estas novas vivéncias
pela interagdo com os objetos. Entendemos que o museu mobiliza os mais variados
discursos, e é com eles que o publico dialoga, nesse processo, sdo produzidos
significados, que podem entdo constituir-se em novas compreensées nos Ssujeitos
envolvidos. Assim, a aprendizagem parece acontecer por meio desse didlogo
empreendido com o mundo que nos cerca, nas mais variadas e inusitadas situacoes,
estando implicado um jogo de circunstancias, o contexto, o estado emocional do sujeito,
seus valores, seu universo cultural, social e econdmico. E diante de tamanho desafio, 0s
museus de ciéncias, ao lidar com os mais variados tipos de publico, pode até almejar
que o visitante aprenda algo como parte de seus objetivos, porém ndo ha nada que possa
garantir que isso realmente tenha ocorrido.

Neste sentido, a pesquisa ndo teve a intencdo de mensurar 0 qué cada visitante
aprendeu com o artefato, entendemos que perceber isto € demasiadamente complexo. O
processo de aprendizagem nos museus de ciéncias, segundo Navarro (2009) depende de
aspectos como o conhecimento prévio do publico, o que requer uma preparagdo anterior
a visita, ou melhor de uma investigacdo que se iniciasse antes do visitante entrar em
contato com a exposi¢do, o que de fato este estudo ndo se propOs a fazer. Outra
justificativa que impossibilita a quantificacdo da aprendizagem em ambientes museais,
estd contida no teor das exposicoes, que sdo preparadas ndo tendo como base objetivos
mensuraveis, mas nada contém além das intencdes que partem de seus criadores.

As pessoas ndo vao a um museu, na maioria dos casos, em busca de aprender
algo, na verdade elas vao até ali motivadas, muitas vezes por tantas outras questdes
como, passear com a familia, encontrar amigos, divertir-se. A autora McManus (2013)
nos coloca que a pessoa busca antes de tudo, viver uma experiéncia prazerosa e que
diante disso, avaliar o quanto elas aprenderam parece uma tarefa impossivel. Ainda com
ela, acreditamos que a aprendizagem é um processo continuo cujos aportes vem das
diversas experiéncias vividas por cada sujeito. Assim, com o artefato criado inserido a
exposicdo do MBC, nédo intencionamos verificar realmente 0 quanto as pessoas
aprenderam, mas sim 0 quanto o contato com este objeto impactou sua visita e seu
comportamento.

Com o processo de criacdo entendemos que 0S museus ao oportunizarem o
acesso das pessoas e, consecutivamente, aos seus elementos expositivos estd

contribuindo para a formag&o cultural do individuo, que pode vir a ampliar sua viséo de
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mundo, contribuindo ainda para desenvolver o habito de visitar museus como parte de
suas experiéncias culturais.

Em termos de alinhamento filosé6fico, o processo de criagdo do artefato trouxe-
nos interessantes reflexdes, esse objeto expositivo expressa, determinadas visdes sobre a
natureza da ciéncia que sdo advindas dos vinculos ideoldgicos de nds criadores.
Buscamos de fato, caminhar na contramdo de produzir um objeto que apresenta a
Ciéncia de forma objetiva, descontextualizada, a-histérica, como tipicamente
encontramos nos museus de ciéncias.

Enxergamos a Ciéncia como uma das formas de expressdo humana, e que
portanto, surge em determinados contextos histéricos sendo sécio culturalmente
engajada. Nesta visdo, todas as producdes cientificas, incluindo o préprio contetdo do
artefato faz parte de seu tempo, refletem um fazer cientifico especifico e as ideologias
de seus criadores. E verdade que, ainda no contexto atual, grande parte do conhecimento
cientifico produzido é feito com base no paradigma dominante, ou positivista como
coloca Santos (2009). O efeito disso, reflete diretamente sobre a divulgacdo cientifica
realizada pelos museus de ciéncias, que acabam dando o mesmo tratamento quando
colocam objetos em exposicéo.

Impregnados por uma visdo mais positivista de ciéncia, Marandino (2001) cita a
museologia dos tradicionais Museus de Histdéria Natural, dos séculos XVIII e XIX,
como exemplo. Nestes museus, a proposta era apresentar um consideravel niamero de
vitrines repletas de espécimes, organizadas de forma a refletir suas classificacdes
sistematicas. Em outro trabalho a autora diz que, esses espagos eram Vistos como
santuérios de objetos, mostrados em sua totalidade, utilizando uma linguagem
académica, em tom autoritario, refletindo as pesquisas cientificas realizadas por
diversos campos da Ciéncia.

A égide do paradigma positivista confia na neutralidade da ciéncia, como se o
cientista se despisse de todas suas preferéncias, sentimentos e intuigdes, algo que vemos
como impossivel. O conhecimento cientifico é visto como produto gerado por um
movimento racional, asséptico e metddico, e revela a verdade das coisas, 0 verdadeiro
sentido delas. Ainda nesta visdo, segundo Santos (2009), para a formagdo de um
conhecimento objetivo, rigoroso, cientifico era intoleravel a interferéncia dos valores
humanos ou religiosos, daqui surgiu a separacdo entre sujeito e objeto. Isto quer dizer
que, houve um distanciamento entre homem e natureza que séo colocados em polos

opostos, enquanto entidades que ndo se afetam, contribuindo para reafirmar a visdo
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utilitaria das coisas, operando nos moldes da consciéncia pratica, debatida por Duarte Jr.
(1981). Tais perspectivas foram fundadas pelos cientistas modernos principalmente no
campo das Ciéncias Naturais.

Os museus de ciéncias como instituicbes compromissadas de certa maneira com
a area das Ciéncias Naturais, acabaram reproduzindo a forma como esse campo do
conhecimento enxerga e faz Ciéncia. Desta forma, podemos explicar algumas posturas
adotadas por certos museus, ao olharmos em direcdo as suas exposi¢des. Focando,
principalmente nos textos presentes em suas exposi¢des, Marandino (2001) percebeu
uma linguagem muito préxima da divulgacdo académica, realizada para os pares em
artigos e congressos cientificos. Sdo textos em que ha a tentativa de que o sujeito nao
apareca, por meio de uma linguagem impessoal, concisa, rebuscada de jargbes ou
expressdes cientificas, muitas vezes, ndo compreendidas pelo grande publico. Cunha e
Giordan (2009, p. 2) nos dizem que em textos de divulgacdo cientifica esse
“apagamento do sujeito” ¢é relativizado, porque muitas vezes quem se propde a divulgar
a Ciéncia toma emprestado a voz do outro, que pode ser o cientista ou a Ciéncia, 0 que
acaba deixando algumas marcas da presenca do sujeito.

Esta busca por uma divulgacdo cientifica com pretensa voz de neutralidade,
como ja dissemos tem a ver com os fortes vinculos com a ideologia positivista, que
inevitavelmente é reproduzida pelos museus de ciéncias. O que precisa estar claro, é que
h& uma diferenca entre a producdo e a divulgacdo cientifica, ainda que a producdo se
valha de uma Ciéncia objetiva e neutra, a divulgacdo tem que pretender alcancar um
outro nivel, sem o risco de prejudicar o entendimento do publico. Neste nivel, estdo
inclusos 0 sujeito, seus movimentos, Seus riscos, seus acertos e erros, enfim suas
escolhas. Ao incluirmos o sujeito produtor do conhecimento, estamos oferecendo a
oportunidade para que o publico possa interagir com ele mais abertamente e, a0 mesmo
tempo se identificar com o que é exposto.

A visdo de Ciéncia apresentada pelo artefato esta direcionada aos pensamentos
de Santos (2009) ao tratar a questdo do paradigma emergente, enquanto uma crise do
paradigma dominante, que € a prépria crise da Ciéncia moderna. O referido autor,
apresenta o paradigma emergente como uma nova forma de se entender e fazer Ciéncia,
que emerge de uma sociedade ja transformada pela Ciéncia, passando a incluir mais do
que um novo paradigma cientifico também um paradigma social. Nesta acepcdo, o
conhecimento cientifico € marcadamente enxergado como uma formagdo historica,

socio culturalmente localizada, e que portanto, como constata Chalmers (1994), passivel
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de influéncias politicas e sociais. Assim, ndo cabe a separacao entre sujeito e objeto,
uma vez que a consciéncia viva do cientista afeta diretamente seu proprio objeto de
conhecimento, isto quer dizer que a Ciéncia se liga as preferéncias e ideologias de seus
construtores.

O artefato transporta o entendimento de que o conhecimento € algo localizado,
ainda que, pretensamente, a Ciéncia moderna busque universalizar os saberes. O
conhecimento que o objeto interativo apresenta vem de condi¢Bes especificas de
producao, ou nos dizeres de Santos (2009, p. 77) “de uma a¢do humana projetada no
mundo a partir de um espaco-tempo local”. Neste sentido, compreendemos a Ciéncia
ndo apenas como um produto do conhecimento, mas como constructo humano, isto foi
possibilitado pela presenca do cientista e do seu discurso no artefato, no momento em
que apresenta quem esta por trds do conhecimento apresentado no objeto.

Partindo dessa exposicdo, podemos sintetizar a intencionalidade presente em
cada um dos elementos constitutivos do artefato, percebendo o que nds criadores,
objetivamos quando criamos as diferentes atividades propostas no objeto. Essa é uma
tentativa de esbocarmos, nossas intencoes frente a criacdo de cada elemento do artefato,
justificando as op¢bes tomadas. Entretanto, acreditamos que cada visitante, recebe e
interpreta o artefato dos mais variados modos, podendo afastar ou aproximar, em certa

medida das nossas intengdes.

Gorjeios

Os gorjeios séo sons emitidos pelas aves, sdo por eles que se comunicam. Cada
canto carrega uma intencdo, podendo servir para alertar, marcar territorio ou atrair
individuos para o0 acasalamento. Nesse mesmo sentido, que em “Gorjeios”
apresentamos as intencdes vinculadas a cada proposta do artefato, esbocando a
finalidade de cada objeto componente da estrutura. O artefato pode ser dividido em
cinco atividades, as quais sequenciamos, exclusivamente com o intuito de facilitar o
entendimento, deixando claro que ha a possibilidade que o visitante interaja somente
com algumas delas. Essas subdivisdes viabilizaram também, as anotacGes dos dados da
observacao dos visitantes.

A atividade 1 (A1), corresponde a manipulacdo dos bicos presentes na mesa de

toque; a atividade 2 (A2), a associacdo de imagens do painel giratorio, encadeando as
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informacdes para cada ave tocada; a atividade 3 (A3), corresponde a acdo de assistir ao
video da entrevista do ornitélogo, contida no computador; a atividade 4 (A4) a
montagem do boneco-ornitélogo, tendo como apoio o painel contendo as imagens
imantadas; a atividade 5 (A5) diz respeito a fruicdo dos elementos artisticos, que séo: a
seriema, o painel de sombras, 0 mébile de aves e as penas adesivadas no chdo. Nao
negamos que possam existir outras maneiras de detalhar as diferentes agdes presentes no
artefato, e deixamos o leitor a vontade para criar suas proprias formas de entender o

objeto expositivo criado. Essas cinco atividades estdo localizadas na figura 2.
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Atividade 1 — Manipular os bicos

Esta atividade é amparada pela mesa de toque

especialmente projetada para comportar os bicos, adaptado as
necessidades da proposta do artefato. Fixo a frente da mesa, esta
contido a placa com as instrucdes para 0 manuseio e as indicagdes
do que o visitante deve fazer, o que acaba o direcionando para
a A2. Aléem disso, no interior da mesa, temos divisdrias onde 0s
bicos estdo fixos.

A montagem da estrutura proposta em Al, segue a nossa

intencdo de que o publico possa vivenciar diversas sensacdes

ligadas ao prazer de uma descoberta. Esperamos que, pelo

Mesa de togue com a placa
de instrugdes

fato de ndo poderem enxergar o interior da mesa, que haja o agucar da sua curiosidade,

por ndo saber ao certo, no que estard tocando. E a0 mesmo, que isto evoque, sensacdes

de espanto, de davida, de incertezas, diante de uma novidade.

Quando criamos Al, queriamos oferecer uma oportunidade para que o visitante

pudesse tocar em parte da exposi¢do, sendo essa a acdo principal. Para que isso

aconteca, depende de uma postura mais ativa do publico, de estar aberto a descobrir e

experimentar algo novo, inserido na exposi¢do. Podemos pensar ainda que tal atividade

pode desafiar o publico, que por ndo ver o conteldo da mesa, podera ter que romper

com sensacdes, como medo e agonia, frente a vivéncia de algo ainda desconhecido.

A proposta da atividade é que o publico manipule,

a vontade, os bicos, os quais foram distribuidos em quatro
compartimentos, divididos da seguinte forma: 1- garca-branca-
grande; 2- tucanugu; 3- gavido e 4- pica-pau. Essa distribuicéao

foi aleatoria e de responsabilidade do marceneiro, responsavel pela
confec¢do da mesa de toque, além disso, a numeragao tem
correspondéncia no painel da atividade 2. A principio, nos parece
que o bico do pica-pau é o que o publico tera maior dificuldade
para reconhecé-lo, devido ao seu tamanho e semelhanca com outras
espécies.

Desejamos que o visitante toque nos bicos, mesmo que

ndo seja na sequéncia proposta ou mesmo que toque em todos. O mais

interaja de alguma forma com a atividade, ainda que apenas para “maite

- -.-o‘
°f 2@

Vista dos quatro compartimentos
da mesa de toque

Detalhe de um visitante
inserindo a mao na mesa
de toque
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do que tem em cada furo da mesa, e que isto dure apenas poucos segundos. De maneira
ideal, esperamos que a proposta da Al seja conectada a A2, haja vista que este é o
momento para que o publico relacione e faga um encadeamento de informagdes para
cada bico tocado. Pensamos nessas atividades de modo integrado, em que uma
complementa a outra. No entanto, ndo excluimos que possam ser utilizadas

separadamente.

Atividade 2 — Associar imagens no painel giratorio

A estrutura do painel giratdrio, nos parece ser,

a atividade mais complexa do artefato, requerendo um maior
nivel de entendimento do publico para sua execu¢édo. Prevendo
isto, é que projetamos a placa de instrucdes, fixa na mesa

de toque, explicando detalhadamente seu mecanismo de

uso. Para facilitar a compreensao, no texto instrucional, nos
baseamos na projecdo de um esquema colorido do painel,

esperando que, apos leitura das instrucdes, o visitante possa

preenché-lo. Painel giratorio

Em cada coluna do painel, temos quatro diferentes

informacBes a serem relacionadas aos bicos sendo, a primeira, o formato do bico; a
segunda, o tipo de alimento; a terceira, o texto relacionando a forma do bico com habito
alimentar; a quarta, a imagem da espécie tocada. Para cada uma dessas informacGes na
forma de imagens ou textual, o visitante tem trés opcdes que pode selecionar. A medida
que vai realizando suas escolhas, girando os triangulos, produz um encadeamento de
informacdes.

Esse encadeamento de informacdes é uma

construcdo especifica de cada visitante, que requer uma

acdo exploratoria do conteudo contido no painel giratorio. |2
Para realizar suas escolhas, é preciso que haja atengédo

e concentragdo, 0 que requer muitas vezes, voltar a =2 @E = E
BE === =
Exe

Al para confirmar e tocar novamente nos bicos, mplo de encadeamento de imagens para
0s trés primeiros bicos

como forma de auxilio ao preenchimento do painel.
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A disposicdo das imagens em colunas coloridas no painel giratorio, veio apos
pensarmos no esquema para explicar o funcionamento dessa estrutura, ou seja, néo
tinhamos imaginado previamente que as imagens adesivadas tivessem molduras em
cores diferentes, como se encontra atualmente. A principio, idealizamos o painel
contendo somente o adesivo das imagens, sem a presenca de qualquer outro elemento
circundante. Ao final, com a materializagdo da estrutura, percebemos o0 quanto
obtivemos um bom efeito visual, funcionando como mais um estimulo para chamar a
atencdo do publico.

Criamos o painel giratorio com a intengdo de subsidiar a atividade 1, de forma
que fosse complementares. No entanto, ndo descartamos, também a hipdtese do uso
individual do painel, mesmo para isto, € necessario que se compreenda seu
funcionamento recorrendo as instrucdes da placa fixa a Al.

Os mecanismos de funcionamento de A2 vincula-se a ideia de construcdo de
respostas e hipoteses, por parte do préprio publico. Intencionamos que essa construgdo
aconteca, a medida que vai explorando as informagdes contidas no painel e interagindo

com a atividade 1.

Atividade 3- Assistir ao video da entrevista com o ornit6logo

A ideia original de A3, mesmo tendo passado por alteracdes, como ja dissemos,
manteve a esséncia da proposta. Nela pretendemos, situar a presenca do homem na
producdo do conhecimento, incluindo na exposicdo do MBC essa possibilidade de
leitura. Ressaltamos, que até o0 momento, ndo havia nenhum elemento expositivo que
tratasse da dimensdo humana, presente na elaboracdo dos conhecimentos cientificos
divulgados pelo museu. Diante dessa lacuna, € que pensamos a atividade 3.

Mais do que apresentar o que um cientista da area de
Ornitologia pesquisa, a entrevista teve a funcdo de capturar as
entonacdes, gestos, expressdes e marcas presentes no discurso do
ornitélogo, gerando registros que dessem indicios de como 0s cientistas
tem pensado e feito a producdo cientifica. Entendemos que o ornitlogo
traz consigo outras vozes que corroboram para demarcar

determinadas visdes e posi¢Oes adotadas pela comunidade cientifica atual.

Estrutura da atividade 3
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Pretendemos que a entrevista seja um momento de escuta e de apreensao da
atencdo do visitante, que possivelmente, tera duvidas, ou talvez desconhecimento, sobre
0 que é um ornitélogo, por se tratar de um cientista ndo muito comum e presente em
divulgac6es midiaticas. Estas divulgactes, muitas vezes, focam e veiculam a imagem do
cientista vestindo jaleco branco, ambientado em laboratdrios repletos de vidrarias,
portando instrumentos e manipulando substéncias, visdo principalmente de laboratérios
de bioquimica, microbiologia e genética. Ao contrario disso, na entrevista, o publico
podera ter contato com um cientista diferente, no que diz respeito as vestimentas, aos
instrumentos utilizados para suas pesquisas e a seu ambiente de trabalho, que é na
maioria das vezes, o ambiente natural ou no jargdo cientifico “o campo”.

Podemos indicar ainda, a relacdo direta de A3 com o titulo do artefato
“Ornito...O qué?”, constituindo-se um momento para responder, mais diretamente, a
duvida colocada. Nessa etapa do artefato, o visitante também podera vivenciar uma
experiéncia de descoberta de algo novo, acrescentando novas informacgdes ao seu
repertorio.

Pensamos a atividade 3 funcionando integrada a atividade 4, formando uma
unidade dotada de sentido. Para indicarmos isso, na frente da mesa de suporte do
computador, fixamos a placa com as instrugdes, tanto para A3 quanto para A4,
mostrando que sdo atividades interligadas. A entrevista encontra-se disponivel em um
computador, e para que o visitante tenha acesso é preciso que cologue os fones de

ouvido e toque na tela para iniciar.

Atividade 4- Montar o boneco-ornitélogo

Esta atividade tem duas estruturas de apoio,

que sdo placas de aco cortadas no formato de um boneco e de
um painel para comportar as imagens imantadas.

A atividade 4 sofreu alteragdes ao longo da cria¢do do
artefato, ap6s analisarmos a inviabilidade de certos materiais
e a dindmica de seu funcionamento. Ao trabalharmos com

0s imds obtivemos o resultado desejado, até melhor do que

imaginavamos.

Como n&o haviamos conseguido concretizar a ideia Estrutura da atividade 4
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inicial de apresentarmos tanto um ornitdlogo homem quanto uma mulher na entrevista
de A3, adequamos essa proposta, transportando-a para A4. Desta maneira, selecionamos
imagens de vestimentas masculinas e femininas para compor a montagem do boneco-
ornitélogo, desejando mostrar que a profissdo cientista ndo é exclusiva para homem, e
que as mulheres também se dedicam a esse trabalho. Buscamos ir contra a visao, muitas
vezes, reafirmada pelos meios de comunicagdo de massa, de apresentar somente
cientistas do sexo masculino para falar sobre Ciéncia.
A proposta de A4 é que o visitante possa

vestir o boneco-ornitologo, representando-o como se fosse

sair a campo, para isto, tem que estar com roupas e instrumentos

de trabalho adequados. Na verdade, o desafio langado é responder a
pergunta colocada anteriormente nas instruces em A3, que é:
“Quais instrumentos sdo adequados para que o ornitélogo possa
sair a campo e estudar as aves?”. Para responder a essa pergunta,

devera utilizar as imagens imantadas fixas a placa de aco, posta

ao lado do boneco. Incluimos ndo somente pecas relacionadas o
Proposta de montagem do

ao trabalho dos ornitélogos, como uma forma de darmos liberdade boneco-ornitélogo

ao visitante para representar como quiser seu ornitélogo(a), que pode ir a campo de
brincos, ténis, ou mesmo sem perneira.

O publico pode fazer inameras combinagdes que dependerdo de como percebem
a realidade de trabalho desse cientista, ou até mesmo, podem montar algo que nada tem
a ver com os ornitélogos. Em A4, esperamos que 0 Vvisitante vivencie uma experiéncia
prazerosa e divertida, trocando as pecas, inventando “pessoas”.

Nessa atividade, trabalhamos com a ideia da construcdo, feita pelo proprio
visitante, que age diretamente sobre o objeto, e com isto, faz com que ele reaja, ganhe
sentido. Fundamentando isso, intencionamos estimular a capacidade criativa do

publico.

Atividade 5- Apreciar os elementos artisticos

Completando o cenario do artefato, estdo os elementos artisticos, que foram
criados pensando na composi¢do de uma unidade estética. Entendemos a apreciacao sob

a perspectiva do desfrutar de algo prazeroso, ou no caso, de uma vivéncia prazerosa
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junto a Ciéncia e a Arte. Para tanto, nos aparatos artisticos, privilegiamos a dimensédo
representacional de animais e elementos da natureza, utilizando variados materiais,
cores e técnicas.

Um dos elementos que mais chama a atencdo para o artefato é a presenca das
cores vibrantes, combinadas nas pecas, produzidas com um carater ludico, divertido e
chamativo. Compondo os elementos artisticos temos, a seriema, as aves de papel
maché, o painel de sombras e as penas adesivadas no chdo. Cada um desses porta
intencionalidades, que se expressam nas formas, cores, materiais, tamanhos e técnicas
de preparacdo. De forma geral, com todos eles intencionamos criar um ambiente
colorido, chamativo, com finalidades artisticas e cientificas, promovendo a
sensibilizagdo do publico, numa tentativa de despertar emocdes, relacionadas ao prazer,
ao encantamento, a contemplacéo.

A estrutura da seriema, carrega além da intencéo falada,

outra que é servir de apoio as boas-vindas e apresentacao do
artefato. Por isso, penduramos junto a ela a placa contendo
informacBes como, titulo e uma breve descri¢do do artefato.
A seriema surgiu, primeiramente com essa finalidade de ser a
porta-voz do artefato, por isso, foi projetada em um tamanho
consideravel e pintada com cores vivas e chamativas.
Esperamos que tudo isso, possa se destacar de forma a atrair
publico para o artefato.

O painel de sombras de aves foi projetado com a

intencdo de fazer parte dos elementos decorativos do artefato.
Essa estrutura foi feita com recortes coloridos de adesivos do tipo
vinil, projetando um cenario, com diversas aves. O painel,
confeccionado em PVC foi preso a uma estrutura metalica,

a fim de evitar que o material plastico pudesse empenar, ao ficar
dependurado sobre o artefato. Destacamos suas cores vivas,
perfazendo silhuetas de algumas aves e de outros adere¢os como,

plantas, circulos, sol, rosa dos ventos. Almejamos com essa

producéo, que o Visitante possa se sentir atraido a estar no artefato,

Painel de sombras

e a0 mesmo tempo, dependendo de sua criatividade e

disposi¢éo, podera tentar descobrir quais sdo aves que estdo ali.
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Acompanhando os aderecos decorativos que compde o artefato temos o mabile

contendo as aves de papel maché, que foram produzidas inspiradas nos seus respectivos

espécimes naturais, seguindo, em certa medida, os padrdes de cores e formato do corpo.

Ao todo foram produzidas, 12 aves, utilizando os mais diversos adornos para deixa-las

com aparéncia divertidas e ludicas, para isto receberam, paetés, frufrus e coroas.

Com a criagdo desse mdbile, desejamos explorar

também, outros estratos da arquitetura do Museu como, o teto,
por exemplo. Desejamos, assim como no painel de sombras, que
0 mdbile funcione como um objeto artistico que capte a

atencdo do visitante, convidando-o a entrar em contato com o
artefato, além de inserir a possibilidade para que o publico

relacione suas pecas as espécies reais, que as deram origem.

- Lon PRa—E | . y
M@bile com aves de papel maché

Ainda na perspectiva de explorar os estratos do Museu, foi que pensamos nas

penas adesivadas pelo ch&o, a principio para funcionarem

como sinalizadores do percurso a ser percorrido pelo publico
no artefato e também para servirem de marcacdo das
posicdes dos objetos. Entretanto, em vista da propria
ambientacdo do artefato no Museu, o qual esta inserido na
ampla area da exposicdo de longa duracdo, sabemos que o

visitante podera percorrer o percurso que desejar, iniciando

e terminando em qualquer parte do objeto.
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Penas adesivadas no chao do entorno
do artefato

Esperamos que toda parte artistica, componha junto aos demais elementos uma

unidade coerente, esteticamente atraente, permitindo a fruicdo carregada de prazer, ao

longo das atividades propostas. Consideramos que esse fruir

é parte importante no

contato do visitante com o artefato, que em cada um, pode se aflorar sentimentos e

sensacdes, que conduzirdo a interpretacdes e significados especificos.
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O VOO RASANTE

Neste terceiro capitulo da dissertagdo, intitulado “O voo rasante”, nos
inspiramos nesse tipo de voo desenvolvido por algumas aves, que consiste em
aproximar-se do solo, e consequentemente das coisas que estdo nele. Acreditamos que,
ao nos aproximarmos de algo, podemos enxerga-lo melhor, escuta-lo melhor e até
mesmo compreende-lo melhor. Tal entendimento foi particularmente importante no
momento de vermos, escutarmos e compreendermos o publico visitante que interagiu
com o artefato criado na pesquisa. Assim, nesta Ultima parte do texto, discutimos os
dados obtidos do estudo de publico realizado junto ao visitantes do MBC.

Inicialmente langamos um breve olhar tedrico sobre a producdo bibliografica a
respeito de estudos de publico em museus, compreendendo seus principais enfoques,
abordagens e metodologias. Em seguida, situamos o estudo desenvolvido nesta
pesquisa, caracterizando-o e justificando as opcOes adotadas. Por fim, apresentamos e
analisamos os dados advindos das observacbes do publico que interagiu com o artefato
no MBC, numa tentativa de perceber pelos comportamentos dos sujeitos, se esse objeto
potencializou emocdes e cativou o interesse do publico por meio da interacdo com as
atividades propostas.

Os estudos de publico em museus foram desenvolvidos, ainda que timidamente,
nas décadas de 1920 e 1930, e sistematizados e incorporados pelas instituicdes, a partir
de 1960 e 1970, como apontam Koptcke (2003); Studart, Almeida e Valente (2003). Os
primeiros trabalhos voltavam-se exclusivamente aos aspectos sobre o comportamento
dos visitantes, tracando mapas que demonstravam seus trajetos ao longo da visita, e com
isso se indicavam as areas da exposicdo que mais atraiam a atencdo do publico.
Podemos notar, ao longo das leituras, que os estudos de publico foram se modificando a
medida que o entendimento sobre o papel das exposicdes se redefiniam, ou seja,
acompanharam as mudancas da museografia.

Nas décadas de 70, comumente eram realizadas avaliacbes centradas em
métodos quantitativos, a fim de medir padrées de comportamento dos visitantes, e com
isto se indicava a eficiéncia da exposi¢do, o quanto seu formato, seu design tiveram
atratividade e retiveram a atencéo do publico. O foco era a exposi¢do, compreendendo
se 0s objetivos pretendidos foram alcancados, neste sentido, conforme Studart, Almeida
e Valente (2003), a avaliacdo atendia aos interesses dos organizadores. Ainda segundo

Koptcke (2003), esses estudos se pautam no modelo de estimulo-resposta, no qual se
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focaliza o papel da exposicdo ou de parte de seus elementos, funcionando como
estimulos que desencadeiam certos comportamentos e reagdes no publico, estdo
amparados numa visdo da psicologia comportamental. Essa forma de abordagem com o
publico, privilegiando os aspectos expositivos, se direcionam para perceber o quanto as
diferentes formas de expor impactam a experiéncia do visitante, como se a experiéncia
museal fosse determinada exclusivamente pelo componente fisico da visita, ou seja,
pelo design expositivo.

Considerando a necessidade de ir além, de refinar as exposi¢cGes e ao mesmo
tempo, o entendimento sobre o publico, os museus langam méo de outras formas de
abordagem do visitante. Entendendo-o0 ndo somente pela perspectiva de sua relacdo com
a exposicdo, mas buscando perceber como essa experiéncia é balizada por multiplos
fatores, e sdo por eles que o visitante vai interpretar e dar sentido ao que foi vivido no
museu. Entdo, o foco é deslocado da exposicao para o publico, tanto no que concerne o
planejamento das exposi¢fes quanto os estudos de publico. Para explicar a complexa
trama que configura 0 momento da visita a um museu, sdo utilizadas diferentes bases
tedricas sdo elas, psicologia, educacdo, ciéncias sociais, comunicacdo (STUDART;
ALMEIDA; VALENTE, 2003). Nesta direcdo, os estudos de publico buscaram
contemplar outros aspectos, além do fisico, apontando dimensbGes que podem
influenciar a visita ao museu.

A identificacdo dessas outras dimensdes € tratada nos trabalhos de Falk e
Dierking (1992 apud KOPTCKE, 2003, p. 10), ao proporem o conceito de experiéncia
museal, como possibilidade para “compreender o processo de constru¢ao de sentido e
de aprendizagem” em situacdes de visita a um museu. Nos afiliamos a estes autores por
considerarmos que o visitante vai a0 museu trazendo seu repertério pessoal de
experiéncias, conhecimentos prévios, sua bagagem cultural acumulada ao longo de
diferentes situacfes, memdrias, expectativas e interesses, tudo isto constitui o contexto
pessoal que acompanha o visitante singularmente. Junto a este, temos 0 contexto social,
com vistas as interag0es sociais oportunizadas durante a visita, quer o visitante esteja
em grupo (familiar, escolar) ou individualmente, mesmo nesta situagdo, compartilha a
visita com outros sujeitos que estdo no museu, sejam outros visitantes ou 0s proprios
mediadores. No mesmo sentido, estdo as condicdes fisicas da exposi¢do, suas
instalagdes, disposicdo dos elementos expositivos, design, formando o contexto fisico.

Assim, a confluéncia desses trés contextos, fisico, social e pessoal, se constituem e
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fazem a diferenca no momento que o publico esta no museu, e portanto, cabe pensar em
instrumentos de pesquisa de publico adequados para contemplar tais dimensGes.

Acompanhando as mudancas museogréaficas as pesquisas de publico foram se
redefinindo. Segundo Studart, Almeida e Valente (2003), na década de 1980 os projetos
museograficos comecam a preocupar-se com a qualidade da experiéncia vivida pelo
visitante, buscando conhecer seus desejos, atender suas expectativas e a expor aquilo
que € de seu interesse. Além disso, a exposi¢do incorpora a necessidade de ser
inteligivel, projetando-se mais contextualizada, envolvendo o publico em suas aces.
Isto se aproxima, em muito, da forma como pensamos o artefato interativo criado na
pesquisa, preocupando-nos em proporcionar uma atividade envolvente e
contextualizada. Para tanto, o estudo de publico se fez importante para percebermos a
potencialidade para o despertar de emocdes e interesses, surgidos pela interacdo com o
objeto.

Os trabalhos que realizam estudo de publico apontam a existéncia recorrente
tanto de um enfoque quantitativo quanto qualitativo, dependendo do objetivo
pretendido. Para compreender o visitante e sua situacdo de visita, sdo utilizados
instrumentos como, observacdo, questionarios e entrevistas. Esses métodos tem suas
funcdes nas diferentes fases do fazer museogréfico, servindo para obter informagdes que
podem reorientar o trabalho desenvolvido pelos museus. Por exemplo, no momento de
planejamento de uma exposicdo, ao investigar o publico, se pode compreender seus
interesses, expectativas, suas caracteristicas, oportunizando a construcdo de uma
expografia mais contextualizada, voltada ao visitante. Ap6s a montagem de uma
exposicao, o estudo de publico pode fornecer subsidios para pensar o que foi produzido,
seu impacto na visita, 0os pontos de maior atracdo do visitante e apontar futuras
adequacdes.

De forma mais especifica, realizamos o estudo de publico, no momento posterior
a materializacdo e instalacdo do artefato. Nao foi nossa pretensdo realizarmos uma
abordagem do visitante no contexto geral da exposicdo do MBC, mas estuda-lo diante
do objeto criado, ainda que entendamos que € impossivel pensa-lo de forma
desconectada dos aspectos gerais da exposi¢do de longa de duragdo. Almejamos com a
realizacdo do estudo de publico lancar olhares para o comportamento dos visitantes
diante do artefato, observando as principais movimentacfes ocorridas, e 0 quanto a
interacdo com a proposta do artefato foi capaz de prover momentos de emocao,

catalisados pelos mais diferentes engajamentos, cognitivos e intelectuais.
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Baseando-nos no trabalho de Almeida (2012), ao realizar um recorte historico
das pesquisas de publico, especialmente utilizando a observacdo como método de
abordagem, encontramos um importante aporte nos autores Verén e Levasseur (1989).
Estes entendem a exposicdo como uma construcdo discursiva particular para cada
visitante, que tem liberdade para escolher seu percurso. Aproximamos de tais autores,
por compreendermos que a visita a exposi¢do, pressupfe uma situacao de negociacdo
entre o publico e o conceptor, e assim, 0s visitantes parando nos diferentes modulos,
vitrines, lendo textos, interagindo com o0s elementos expositivos, vdo estruturando
negociacdes com o discurso impregnados nos elementos expositivos, mediados pelos
variados engajamentos que estabelecem com a exposi¢do. Portanto, compreendemos
que ao se abrir a uma vivéncia nova, articulando-se com o artefato, o visitante pode se
afetar das mais diferentes maneiras, a partir de seu universo cultural, das suas
experiéncias, das emocdes afloradas.

Os estudos de publico englobam duas formas bésicas de abordagem, a avaliacéo
e a investigacdo, segundo Studart, Almeida e Valente (2003, p. 136). Para essas autoras,
a avaliacdo foca em levantamentos demograficos (condicdo social, faixa etaria,
escolaridade, género), pesquisas de marketing, avaliacbes de exposicGes e de outras
atividades no geral. J& a investigacdo tem um carater mais aprofundado, propondo
pesquisar a experiéncia museal e o publico visitante, visando compreender seus
comportamentos e percepces. No entanto, em um estudo de publico é dificil separar
essas duas préaticas que possuem fecundidades proprias, podendo ser combinadas para
ampliar o entendimento sobre o visitante. A pesquisa que realizamos junto ao publico
do MBC tem o carater de investiga¢do, intencionando saber mais sobre a experiéncia
vivida, produzindo conhecimentos emergidos da andlise dos comportamentos dos
visitantes, construindo um corpo de saberes especificos da realidade estudada.

Ao estudarmos o publico de um museu, temos a oportunidade de obtermos
informacdes advindas diretamente do visitante, conforme Koptcke (2003, p. 12). Isto
promove sua visibilidade e dota-o de importancia, ao incluirmos o publico como um
coparticipante do processo museografico. No entanto, a mesma autora coloca que “é
preciso estar atento a ilusdo do acesso direto & percepc¢do do visitante, aquilo que este
pensa, sente”, considerando que entre a experiéncia museal do visitante e o pesquisador,
estdo os instrumentos de coleta e os aportes de analise dos dados. Consideramos que
estas escolhas carregam as intencdes, afiliagbes e entendimentos do pesquisador, e

interferem na forma como compreende o publico. Isto quer dizer que, o visitante é
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percebido e entendido na perspectiva do pesquisador, ou do observador, 0 que muitas
vezes, pode ndo corresponder com a realidade do que foi vivido pelo pablico. Portanto,
foi necessério esforgo, no sentido de ndo induzirmos nossa visao para observar somente
comportamentos desejados e esperados, que materializassem nossas intencdes com o
artefato.

Ainda para minimizar possiveis distorcdes no estudo de publico, a autora
Almeida (2012) recomenda o emprego combinado de metodologias, afirmando que o
uso exclusivo da observacdo pode levar a interpretacbes um pouco distantes da
realidade. Portando, ndo alcancando a complexidade da situacdo de visita, é por isso,
que se faz necessario combina-la com entrevistas, ou questionarios, ou ainda com
levantamentos quantitativos.

Cientes das limitacGes impostas pela observacdo, a utilizamos para o estudo de
publico, como possibilidade para uma primeira aproximacdo com visitante, e
ressaltamos ser necessario o desenvolvimento de outros métodos, para assim, termos
como ampliar as discussfes sobre a interacdo do publico com o artefato. Deixamos
claro, que consideramos necessario o desenvolvimento de outros mecanismos de
pesquisa para realizarmos uma abordagem mais completa da situacdo vivida pelo
visitante junto ao artefato.

No estudo de publico desenvolvemos uma abordagem direta do comportamento
dos visitantes, focando em sua interacdo com o artefato. Para isto, inicialmente
elaboramos, baseados no trabalho com grupos familiares em museus desenvolvido
Studart (2005), uma planilha de observacdo, contemplando alguns pontos como:
situacdo da visita (individual ou grupo), tempo gasto em cada atividade proposta,
deslocamento do grupo, uso apropriado, tipo de conversa. Com esta planilha em méos,
realizamos algumas observacdes, a fim de verificarmos a funcionalidade deste
instrumento na pratica. Logo no inicio, esta ferramenta nos pareceu impor uma certa
inflexibilidade, diante do aparecimento de outras informagdes relevantes, tendo sua
aplicabilidade a um visitante idealizado, movendo-se conforme nossas intengdes e
interagindo com todas as atividades propostas no artefato. No entanto, na situacao real
percebemos que o publico vive seu momento de visita das mais diversas formas,
criando seu proprio percurso, vendo o que lhe interessa, sendo impossivel prever seus
comportamentos. Diante disso, readequamos a forma como realizamos as anotagdes das

observagoes.
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Ainda em campo, passamos a utilizar parte da planilha combinada com a
construcdo de narrativas. Essa redefinicdo acompanhou, ainda que intuitivamente, a
proposta de Almeida (2012, p. 11), ao apontar que “os procedimentos de observacao
ndo sdo previamente definidos, eles sdo construidos ao longo da pesquisa, a partir do
trabalho ‘em campo’, ou seja, da observagdo dos visitantes, de como eles interagem com
as exposicdes e entre si”. Junto a Vianna (2007) enxergamos nas narrativas uma forma
de registro que possibilitou a ampliacdo dos aspectos anotados, oportunizando a
inscricdo dos diferentes episodios vividos, na ordem que apareceram. Nas narrativas
descrevemos a localizacéo, a acéo, as expressoes, as reagdes, 0S comportamentos e as
conversas produzidas pelos visitantes no momento da interagdo com o artefato.

Junto a narrativa, adequamos uma nova planilha para conter dados pontuais da
observacao, como: a) situacdo da visita - inscrevemos se 0 visitante estava interagindo
com o artefato individualmente ou em grupo, neste caso, indicando o nimero de pessoas
e a sua composicao utilizando as siglas, CF (crianca do sexo feminino) e CM (crianca
do sexo masculino), JF (jovem feminino) e JM (jovem masculino), AF (adulto
feminino) e AM (adulto masculino); b) o tempo gasto no artefato - medido em segundos
com o auxilio de um crondmetro; c) localizacdo dos membros do grupo - identificamos
em quais atividades os visitantes se engajaram ao longo da interagcdo com o artefato; d)
tipos de conversa - fizemos uma tentativa de captar certas conversas trocadas pelos
visitantes engquanto estavam no objeto interativo.

O MBC é um espaco frequentado por grupos organizados, formado
principalmente pelo publico escolar - estudantes e professores da Educagdo Infantil,
Ensinos Fundamental, Médio e Superior, que correspondem a maioria das visitas
realizadas, as quais sdo agendadas previamente. Ainda, € visitado por pessoas que vem
por conta propria, os denominados publico espontaneo ou autbnomo, conforme
nomenclatura de Studart, Almeida e Valente (2003). Nossa proposta com o artefato era
alcancar uma diversidade de publico, servindo para estreitar lacos entre o visitante e a
exposicdo e ainda prover momentos de diversdo e interagdo com o conhecimento
cientifico.

O publico alvo das observacBes foi o espontaneo. Essas observacbes foram
realizadas em quatro periodos de 3 horas cada, aos finais de semana, perfazendo um
total de 12 horas. Este publico possui certas particularidades, percebidas nas conversas
com mediadores do MBC e nas observacoes realizadas, possuem preferéncia em realizar

a visita no periodo da tarde e ir ao Museu como extensdo de sua estada no Parque
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Siquierolli. Este espaco oferece opcOes de lazer, descanso e contato com a natureza,
sendo muito utilizado, por criancas, adultos e jovens, que em sua maioria, realizam a
visita em grupos, principalmente familiar. Tais especificidades, foram importantes de
serem observadas e levadas em conta no momento do estudo.

Optamos por realizar observacdes do tipo discreta, baseados em Studart (2005).
Nestas o visitante é observado sem ser avisado previamente, semelhante ao que foi feito
por Almeida (2012), em seu trabalho no Museu Lasar Segall (Sdo Paulo). No ambiente
do MBC, procuramos nos posicionar proximos ao artefato. Para isto, realocamos uma
mesa que servia de apoio para a montagem de quebra-cabecas e outros jogos. Assim,
fiquei sentado a mesa, observando as movimentagdes ocorridas no objeto interativo, de
maneira discreta, transmitindo ao visitante a visdo de alguém que estava sentado ali
estudando, concentrado em outros afazeres. Ao final da visita, pedia aos mediadores
para apresentar aos observados o termo de consentimento livre e esclarecido, explicando
brevemente sua utilidade e a pesquisa. Quando eram criangas ou jovens, menores de 18
anos, foi solicitado que o termo fosse assinado pelo acompanhante.

No estudo de publico, observamos visitantes desacompanhados e em grupos.
Nesta Ultima situacdo especificamente, o uso da narrativa mostrou-se um instrumento
valioso para anotarmos a localizagdo, a acdo e o deslocamento dos integrantes,
evidenciando os momentos que o artefato oportunizou o uso coletivo e as interagdes
entre o grupo. Foi considerado na categoria “individual”, a situa¢ao da visita na qual
mesmo o Vvisitante estando em grupo no Museu, tenha interagido sozinho com o
artefato. O inverso também ¢é valido, para o visitante que estava sozinho no MBC, mas
que no momento do contato com 0 objeto expositivo tenha interagido com outros
sujeitos, neste caso sua situacdo de visita foi considerada em “grupo”. Portanto,
determinamos a situacdo da visita exclusivamente no momento da interacdo com o
artefato.

Foram incluidos no estudo, de modo geral, os visitantes que interagiram com 0
artefato, ndo importando se tivessem participado de todas as atividades propostas ou
mesmo que tivessem as concluido integralmente. O simples fato de olhar, manusear e
produzir alguma interacdo, foi o critério de inclusdo utilizado. Desde as primeiras
observacdes, percebemos a necessidade de estudarmos o grupo como um todo, e nédo
nos prendermos a um sujeito em especifico, como haviamos tentado fazer no principio.
Desta maneira, realizamos uma abordagem mais completa, percebendo onde e o que

fizeram os integrantes em cada grupo que interagiu com o artefato.
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Os registros foram produzidos com o auxilio da planilha e da construcdo das
narrativas, e essas anotacdes se complementaram para produzirem os resultados
observados. Ao realizarmos o estudo de publico tivemos a oportunidade de
compreender ndo somente 0s visitantes, como também o proprio trabalho que
realizamos com a criacdo do artefato, por meio de seus comportamentos, falas e
movimentagoes. Ao final do estudo, tivemos um leque de dados, que nos permitiu tragar
uma caracterizacdo geral do publico visitante do artefato, e a0 mesmo tempo, produzir
uma analise sobre as formas como interagiram com esse objeto.

Realizamos 38 observacGes, que totalizaram 102 pessoas investigadas.
Observamos 9 visitantes que estavam desacompanhados, havendo a prevaléncia de
homens adultos (trés sujeitos) seguido por criancas tanto do sexo masculino (dois
sujeitos) quanto feminino (dois sujeitos). E ainda, 29 grupos, constituidos por
aproximadamente 3 pessoas, tendo predominancia de mulheres, adultas e jovens (38
sujeitos).

Em nosso estudo, percebemos a preferéncia do puablico em realizar as atividades
na companhia de outras pessoas, principalmente familiares, isto se aproxima do trabalho
desenvolvido por Almeida (1995) no Museu do Instituto Butantan — (MIB/Séo Paulo).
Este estudo encontrou como resultado que a maioria dos visitantes vdo ao museu com
amigos ou familiares, correspondendo a 68% contra 12% dos que v&o sozinhos.

No que se refere a preponderancia de mulheres como principais integrantes dos
grupos, podemos comparar tal resultado com o que foi encontrado na pesquisa de
publico realizada por Oliveira (2013) no Museu Antares de Ciéncia e Tecnologia
(MACT/Feira de Santana-BA), que apresentou um percentual maior de visitantes do
sexo feminino (53%) compondo o publico visitante.

Em cada observacdo, contabilizamos o tempo que o publico passou no artefato,
de maneira que, inicidvamos a contagem a partir do momento que pelo menos um
integrante do grupo interagisse com qualquer objeto presente na estrutura. E pardvamos
o crondmetro, quando o ultimo participante deixava o artefato. O mesmo foi valido para
o0s visitantes desacompanhados. Ao longo das observacGes, percebemos que alguns
grupos, cerca de 5, sairam para conferir o restante da exposi¢do e voltaram ao artefato
para continuar a realizar uma atividade inacabada ou para iniciar outra. Nestes casos, 0
tempo geral gasto no objeto interativo, foi determinado pela soma dos tempos parciais,

contabilizados a cada vez que esteve em contato com o objeto.
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N&o tivemos uma diferenca significativa no tempo de interacdo com o artefato
entre os visitantes desacompanhados e em grupo, que ambos 0S €asos, passaram em
média 3 minutos. Tivemos como tempo minimo, um grupo formado por dois jovens que
interagiu com 0 objeto durante 27 segundos, e no polo oposto, um grupo de seis
integrantes, constituido por quatro sujeitos do sexo feminino (duas adultas e duas
criancas) e dois do sexo masculino (um jovem e um adulto), que passaram 16 minutos e
30 segundos interagindo com o artefato.

Comparando o tempo gasto pelos visitantes nos artefatos interativos com aqueles
sem essas caracteristicas, o estudo de Cone e Kendall (1978) apontou que em
exposicdes com elementos interativos o tempo gasto nos modulos é maior do que
naquelas sem mddulos interativos, as quais ndo ultrapassam 30 segundos. Os resultados
observados em nossa pesquisa, se direcionam para reafirmar esse entendimento, ja que o
tempo médio de permanéncia do visitante no artefato foi de 3 minutos. Esse valor
quando combinado com as reagdes e as falas dos visitantes, torna-se expressivo para nos
indicar o interesse que o objeto interativo suscitou no publico, retendo sua atencéo.

De modo semelhante, Studart (2000) em seu trabalho de doutorado, indica que o
tempo gasto por familias em modulos interativos variou de 1 a 8 minutos. Tal resultado
vem ao encontro do tempo que foi despendido no artefato, o qual se encontra entre esses
valores. E nesse objeto interativo, ainda percebemos extremos que variaram desde de 27
segundos a 16 minutos e 30 segundos, essa variacdo pode estar ligada ao tipo de acédo
desenvolvida por cada um dos grupos. O que permaneceu menos tempo, apenas olhou
curiosamente por cima dos furos da mesa de toque e ndo inseriu as maos para manipular
0s bicos, na fala de um dos integrantes (Vai saber o que tem ai! — referindo-se a mesa de
toque), podemos notar a sensacdo de medo expressa diante do desconhecimento do
conteddo da mesa, justificando assim, o fato de ndo ter tocado nos bicos.

O grupo que permaneceu mais tempo no artefato, foi o Unico que realizou
integralmente todas as atividades propostas e em conjunto. Talvez isto, justifique esse
tempo maior. No entanto, ressaltamos que para a interacdo com o objeto, o grupo
contou com a colaboracdo de um mediador do MBC, o qual ia explicando o
funcionamento das estruturas, tirava davidas que surgiam e ainda apontava as respostas
mais adequadas quando o grupo questionava se estava correto ou ndo. A participagdo do
mediador também ocorreu em outro momento, quando auxiliou um casal de visitantes a
entender a proposta das atividades 1 e 2, correspondendo a manipular os bicos e a

associar imagens no painel giratorio, respectivamente. Assim, do total de observados,
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apenas dois grupos contaram com a participacdo efetiva do mediador, o restante
interagiu com as atividades por conta propria, sem procurar verificar a validade de suas
respostas, j& que essa era umas das orientacfes presentes nas instrugdes do artefato.

Os observados que ndo solicitaram auxilio do mediador, cerca de 36, ndo
realizaram ou ndo completaram as atividades apropriadamente. Percebemos que a
maioria ndo conseguiu compreender a forma de uso de grande parte das atividades
propostas, principalmente a de assistir ao video da entrevista com o ornitélogo, a de
associar imagens no painel giratério e a de montar o boneco-ornitdlogo. Assim,
podemos dizer que o mediador desempenhou papel fundamental para acompanhar os
visitantes na interacdo com o artefato, funcionando literalmente para realizar a mediacéo
entre o objeto interativo e o publico, facilitando o entendimento e verificando as
escolhas tomadas. Tal percepc¢do, nos leva a compreender uma funcdo que pode ser
atribuida ao mediadores de museus, que é a de encorajar o publico para participar da
exposicao, esclarecendo dividas, propondo perguntas, solicitando acdes e instigando o
interesse dos visitantes.

Nesta direcdo, consideramos que além da relacdo do visitante com o artefato,
temos que ponderar outro tipo de interacdo, ligada ao trabalho dos mediadores, 0s quais
podem potencializar a agdo do publico sobre a proposta da exposicdo. Para Almeida e
Lopes (2003, p. 142) “esses profissionais desempenham um importante papel que €
provocar discussdes, incitar a observacdo e orientar grupos”. Acompanhando estas
autoras, compreendemos que o0 mediador possa facilitar a interacdo do visitante com a
exposi¢do, “mas que isto pode também criar ‘ruidos’ na comunicagdo, quando as
linguagens ndo sdo comuns ou quando existem interferéncias e emocdes negativas no
meio” (ALMEIDA; LOPES, 2003, p. 142). Propomos que seja necessario realizarmos
parcerias com 0 pessoal que executa esse servico no MBC, buscando alinha-los a
proposta do artefato, deixando claro, suas formas de atuacéo, que é de ao mesmo tempo
orientar o publico e dar liberdade para que produzam suas proprias interpretacdes e
respostas.

Ao longo das observacgdes procuramos anotar nas narrativas a localizagdo e a
acdo do visitante sobre o artefato, percebendo para qual(is) atividade(s) o publico se
direcionou. Isto foi um indicativo da capacidade de certas propostas terem sido mais
atraentes do que outras, em virtude de suas caracteristicas servirem como estimulos ao
interesse e ao direcionamento das a¢des e das emocdes do publico. Neste sentido, diante

das situacOes observadas, podemos considerar que o visitante percorreu o artefato
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conforme seus interesses, criando seu proprio percurso, segundo sua vontade. E deste
entendimento, podemos compreender 0 porqué a maioria dos observados nédo realizaram
todas as cinco atividades propostas.

Nesta perspectiva da producdo de percursos ao longo do artefato, houve um
equilibrio entre os visitantes observados que interagiram apenas com uma atividade, e
aqueles que realizaram duas ou mais. Dentre estes, 15 fizeram duas atividades, 3 se
envolveram em trés e 2 participaram de todas. Em cada a¢do empreendida pelo publico
no artefato, ndo tivemos a intencdo de verificar se respondiam ou utilizavam o objeto
corretamente, mas procuramos perceber, para qual(is) atividade(s) se direcionou e como
se comportou nela, anotando suas expressdes, reacdes e possiveis falas.

E interessante notar que na projecdo do artefato, pensamos as atividades
funcionando de forma integrada, produzindo duas unidades principais, formadas entre 1
e 2, entre 3 e 4, e englobando todas elas a atividade 5. No entanto, nas situacdes
observadas, esse entendimento parece ndo ter ficado claro na montagem do artefato, ja
que nos percursos descritos pelos visitantes, notamos muitas vezes, movimentacoes
diversas. Dentre o publico que realizou mais de uma atividade, verificamos que somente
as propostas 1 e 2, toque nos bicos e associar imagens no painel giratorio,
respectivamente, foram manipuladas de maneira integrada, a ponto de alguns realizarem
movimentos de ida e volta nessas atividades, ora manipulando os bicos ora construindo
0 painel, e vice versa. Grande parte do publico que as executaram, as fizeram sem ler as
instrucdes e mesmo assim, conseguiram estabelecer ligagcdes entre as duas.

J& o trajeto entre as atividades 3 e 4, também apareceu ainda que poucas vezes, 0
que predominou foi o percurso inverso de 4 para 3. Desta maneira, ndo podemos dizer
que o publico tenha conseguido perceber a complementariedade entre as atividades 3 e
4, ja que foram poucos os que as executaram conforme haviamos planejado. Ao que
parece podemos dizer entdo, que possivelmente no objeto interativo a Gnica unidade que
foi percebida pelo publico, seja a existente entre as atividades 1 e 2.

Além desses percursos, pensados inicialmente para o artefato, apareceram tantos
outros, criados pelos visitantes segundo seus interesses, havendo quem descrevesse
ligacOes entre as atividades 1 > 4; 1 > 3; 2 > 3 e 2 - 4. Ao nos voltarmos para esses
variados percursos descritos pelo publico, enxergamos que durante visita a0 museu, 0
sujeito traz consigo uma bagagem de experiéncias, as quais produzem certas
expectativas, questionamentos, motivacdes das mais diferentes. Tudo isto, acaba

determinando ‘“‘suas interagdes e a forma como se comporta”, conforme Colinvaux
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(2005, p. 81). Além desta perspectiva pessoal, esta o fato de que sua interagdo com 0s
elementos expositivos sofre influéncia do contexto fisico, ou seja, da expografia, a qual
envolve o formato da exposicdo, o conteldo, o conceito, o design, 0S recursos, a
linguagem. Interpondo-se nesses contextos, estdo as interacdes sociais vivenciadas
durante a visita, ou seja, as trocas existentes entre 0s sujeitos que compartilham a
mesma situagdo. E na intersecgdo entre os contextos, fisico, pessoal e social, que a
experiéncia do visitante acontece. No artefato, durante as observagdes, foi nitida a
percepcdo dessa experiéncia museal perpassada por esses trés contextos, 0s quais
catalisaram os interesses, 0s comportamentos e as emocdes de cada visitante.

Percebemos que o artefato oportunizou mais do que uma interagdo entre sujeitos
e objetos, demonstrada na adesdo as atividades propostas. Ele se abriu ainda a
possibilidade de compartilhamento de acdes, ao se poder interagir simultaneamente em
uma mesma atividade com outros sujeitos, efetivando trocas de ideias e de conversas.
Pelas observac0es, a atividade 1 (manipular os bicos) foi a que mais oportunizou 0 uso
coletivo, permitindo o acesso simultaneo dos membros dos grupos, seguida pela
atividade 4 (montar o boneco-ornitélogo), tais resultados talvez estejam atrelados aos
desenhos dessas estruturas. A mesa de toque, presente na atividade 1, comporta até
quatro sujeitos a utilizando ao mesmo tempo, ja que cada compartimento interno é
independente. Na atividade de montagem do boneco-ornitélogo, os visitantes tem a
disposicdo no painel de aco uma quantidade consideravel de pecas, que podem ser
retiradas facilmente por diversas pessoas, e que coletivamente podem montar o boneco
do jeito que quiserem.

A respeito do papel desempenhado pelas interacdes sociais, principalmente em
grupos familiares, observamos, de maneira geral, que o artefato potencializou as trocas
entre os integrantes dos grupos. Nas acles coletivas, 0s participantes realizavam
discussOes, trocavam enunciados, motivados pelas atividades propostas. Em nossas
observages pudemos evidenciar os papeis assumidos pelos integrantes dos grupos
observados. Naqueles que haviam criangas presentes, observamos que elas em sua
maioria foram as responsaveis por incitar os demais a entrar em contato com o artefato,
literalmente conduzindo a atencdo de seus pais, tios, avods, em direcdo ao objeto,
funcionando como verdadeiros animadores. Essa percepcdo foi expressa em falas* de

algumas criancas:

4 As falas foram grafadas tal qual como foram escutadas no periodo de observagao.
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- Titio, vem aqui pra eu te mostrar um negocio. (crianca
chamando um adulto para ver o painel giratorio).

- Olha! Roda. vem ver! (crianca chamando um adulto para ver o
painel giratorio).

- Mae vem ca ver. (crianca chamando sua mae para interagir
com a mesa de toque).

- Olha, papai, aqui também tem! (crianca direcionando seu pai
para manipular um bico).

- Olha aqui mamé&e! (crianca apontando uma atividade no

artefato).

Durante as atividades as criancas foram as que mais conversaram,
principalmente na presenca de seus familiares, e essa observacdo aproxima-se do que
expbe McManus (2013), sobre a variagdo do comportamento do publico infantil
dependendo do grupo que as acompanham. Sua pesquisa apontou que criangas falam
muito quando estdo com seus pais, em seguida quando estdo com amigos, e menos
quando estdo com os professores. Outro estudo que vai nessa direcdo é o de Studart
(2000), ao perceber o papel ativo das criancas frente a modulos interativos, as quais
tendem assumir a lideranca da atividade, e aos pais cabe o papel de acompanhantes ou
observadores.

Em alguns casos, observamos grupos em que os pais tiveram papel importante
para auxiliar as criancgas na interacdo com o artefato, especialmente nas atividades 1 e 4.
Houve momentos que alguns adultos, predominantemente homens, apoiaram as criangas
menores para alcancarem os bicos. Ja as mulheres nos grupos, na maioria das vezes,
protagonizavam acdes no artefato em conjunto com as criangas, a0 mesmo tempo que as
ajudavam, também participavam da construcdo da atividade. Tais percepg¢des sobre 0s
papeis assumidos pelos diferentes géneros ao longo do artefato, vdo ao encontro do que
aponta Studart (2000) sobre as visitas em grupos. Seu estudo indica que nas atividades
que requerem colaboracdo entre os membros do grupo, as mulheres se destacam, tendo
um papel ativo, ja naquelas que demandam esforco fisico, os homens se sobressaem e
tomam a direcdo. No caso dessa pesquisa 0 que podemos reforcar, € que durante a
interacdo com o artefato, adultos e criangas realizaram diferentes trocas, colaborando
uns com 0S outros, em suas expressdes pudemos perceber que viveram juntos uma

experiéncia prazerosa e divertida no encontro com o objeto interativo.
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Durante a interagcdo com o objeto, os adultos, independente do sexo explicavam

as criancas o que fazer, como se percebe em algumas falas:

- Vocé coloca a méo e monta la. (adulto masculino explicando
para um grupo de criancas o que fazer nas atividades 1 e 2);

- P6e a méo nesse bico pra vocé ver. (adulto incentivando
crianca a colocar a mao para manipular os bicos);

- Quer saber o que faz um ornitologo, filho? (mae perguntando

ao filho se queria saber a resposta, assistindo ao video).

Direcionando nossa atencdo para as diferentes acOes desenvolvidas pelos
sujeitos na interacdo com o artefato, observamos que invariavelmente, elas seguiram
uma base comum, compondo o que podemos chamar de fases da interacdo. Isto quer
dizer, que analisando os comportamentos do publico, percebemos que 0S mesmos
seguiam uma certa orientacdo, o que nos levou a identificacdo de algumas fases, séo
elas: olhar, focar a atencdo, produzir resposta. A primeira fase esta ligada ao que
Wagensberg (2009, p. 25) denomina de estimulo, € aquilo que captura o interesse do
publico, que € capaz de fazé-lo passar de um estado em que ndo esta especialmente
interessado em algo a outro, no qual queira viver a experiéncia de uma dada situacao,
basicamente com aquilo que é de seu interesse. Assim, percebemos que o visitante se
aproximava de um objeto do artefato em especifico, olhava-0, observava-o atentamente,
como se tentasse extrair dele informacdes, passando pela fase inicial, que é o olhar. Ao
ser atraido pelo estimulo oferecido pelo objeto, o visitante entdo, entra na fase de focar a
atencdo, neste momento, estabelece os mais variados tipos de interacdes, para realizar
determinada atividade.

Durante essa segunda fase, o publico empreende o que Wagensberg (2009, p.
25) denomina de conversacdo, que pode ser consigo mesmo, com 0 objeto e com o
outro. Esses momentos de conversacGes potencializam a ag¢do do sujeito, abrindo espago
para experimentar coisas novas, ser tocado por elas. Podemos dizer que, quando o
sujeito fala consigo mesmo, esta acessando seu universo interior, suas experiéncias e
conhecimentos prévios, sua bagagem de vida, quando conversa com o objeto, manipula-
0, modifica-o, experimenta-o, da forma que Ihe convém, e enfim quando conversa com
0 outro, esta ampliando e agregando outras possibilidades para a producdo de respostas,

trocando ideias, compartilhando pensamentos e outras conversas. Sao nessas multiplas
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possibilidades de engajamentos que a interatividade tem seu éapice, aflorando nos
sujeitos certas necessidades de estabelecimento de interacdes, a fim de efetivarem a
situacdo vivida. Ao final, o visitante ao mesmo tempo que modifica o artefato, também
é modificado, produzindo respostas, esta é a terceira e ultima fase do processo.

A producdo das diferentes respostas emergidas nas interacGes que 0s visitantes
estabeleceram ao longo do artefato, corresponde ao climax da experiéncia. E neste
momento, que percebemos que o visitante viveu uma experiéncia que “sé adquire
sentido e valor a partir de seu lugar Unico”, nos dizeres de Bakhtin (2010, p. 26). Ou
seja, compreendemos que mesmo que O sujeito esteja imerso em uma determinada
cultura, impregnada por certos valores, ele tem liberdade diante das situagdes vividas,
para atribuir certos valores e sentidos, esta € a sua condi¢cdo emotivo-volitiva, a qual se
faz presente na existéncia Unica de cada sujeito, conforme expressa Bakhtin (2010).
Portanto, a resposta produzida por e em cada sujeito no contato com o artefato, esta
direcionada a maneira singular com que se valora essa experiéncia, e isto variou entre 0s
diferentes visitantes.

Notamos isto nos comportamentos e falas apresentados pelo publico. A atividade
1, em especial, foi 0 momento em que mais observamos a maneira como o visitante foi
tocado pela experiéncia vivida, denotando a dimensdo emotivo-volitiva esbogada por
cada um. Ou seja, 0 valor atribuido a situacdo experienciada. Com isso, pudemos
relacionar tais comportamentos as caracteristicas e as intencdes presentes no objeto. Nas
observacOes, percebemos que a atividade de manipular os bicos, foi a que mais
despertou o interesse dos visitantes que estavam em grupos. Ja entre aqueles
desacompanhados, houve um equilibrio de preferéncia entre as atividades de assistir a
entrevista e montar o boneco-ornitélogo.

Propusemos na atividade 1 criar um momento propicio para que o0 Vvisitante
pudesse assumir um papel mais ativo e de intervencdo sobre o objeto, diante da
possibilidade de poder tocar nos bicos. De modo geral, todos aqueles que passaram por
essa atividade, se sentiram convidados a manipular os bicos, e assim o fizeram. Esse foi
0 momento que mais despertou o interesse do publico, aproximando-o de uma
experiéncia carregada de expressdes e falas emocionadas, emitidas durante ou apds a
interacdo com as pecas contidas no interior da mesa de togue.

Na proposta da atividade 1, pudemos notar como as interagdes fizeram aflorar
diferentes reacGes emocionais e sentidos atribuidos a experiéncia vivida. Antes de

tocarem nos bicos, 0 que mais vimos e ouvimos nas expressdes dos visitantes foi o
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florescimento de certos sentimentos, como a curiosidade, e também a agonia, e por
vezes 0 medo, diante do contato com algo ainda desconhecido. Essas formas de emogéo
foram acompanhadas de falas como:

- Tenho agonia de por a mao. (fala de uma mulher justificando a
uma crianga porque ndo colocava a mdo dentro da mesa de
toque).

- Ai meu Deus! (fala de uma jovem pouco antes de pér a méo
nos bicos).

- O que sera que tem ai? (crianca falando a um adulto, diante da

mesa de toque).

Durante a interacdo com o0s bicos, observamos reacdes que demonstraram o
alcance da dimensdo emotivo-volitiva dos visitantes, ou seja, do valor emocional
atribuido aquilo que foi vivido. Assim, podemos notar mais do que uma experiéncia
intelectual com o conhecimento cientifico, que a atividade 1 potencializou uma
experiéncia estética, catalisada pelas emocdes, como prop6e Duarte Jr. (1981). As
emoc0Oes emergidas na interacdo com a atividade de tocar nos bicos foi expressa nas
falas de alguns visitantes:

- Nossa! (fala que demostra a reacdo de surpresa de uma mulher
ao tocar em um dos bicos).

- D& medo! (uma jovem descrevendo a sensacdo sentida apds
tocar nos bicos).

- Nossa levei um susto! (fala de uma jovem descrevendo a
sensacao de ter tocado nos bicos).

- Que legal! (fala de uma crianga ao por a méo nos bicos).

Analisando todas essas reag0es nos aproximamos do que coloca Navarro (2009),
ao fazer referéncia a vocacdo estética dos museus de ciéncias, apos verificar que do
contato com a exposicdo, o0 visitante descreve a situacdo vivida, atribuindo valores
emocionais, relacionados, muitas vezes, ao encantamento e ao espanto. Nesse sentido, €
que as palavras como legal, nossa, susto, medo, acompanhadas de suas entonagdes

adquirem sentidos que nos fez perceber, que o publico viveu uma experiéncia estética
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com o artefato, especialmente na atividade de manipular os bicos, tal experiéncia esta
presente em suas reagOes emocionais. Assim, consideramos 0 que aponta Duarte Jr.
(1981) de que as entonagdes das falas dos sujeitos, “carregam inflexdes e maneirismos
que se constituem em expressoes diretas dos seus sentimentos”.

Compondo a ideia desse desencadeamento das emoc¢des do publico, esta a
abertura pelo artefato, do nivel hearts on de interatividade, proposto por Wagensberg
(2000). Neste nivel podemos perceber a possibilidade das emocdes fornecerem
estimulos para o conhecer, para o querer participar, para o cativar da atencdo e da agédo
do publico.

Pelos caminhos desse entendimento, pudemos observar o aparecimento dos
outros dois niveis de interatividade, também debatidos por Wagensberg (2000), hands
on e minds on, 0s quais compuseram a cria¢do do artefato. Esses niveis estdo ligados
diretamente a esse afloramento das emocdes, e podemos dizer, que todas as atividades,
de algum modo, permitiu a existéncia dessas formas de interatividade. O nivel hands
on, estd intrinsicamente relacionado a participagdo fisica do visitante, é acessado por
meio de diferentes atividades que oportunizam uma experiéncia multissensorial. Assim,
observamos em todas as atividades, em especial na atividade 1 que o visitante ao se
envolver em experiéncias utilizando o tato, a viséo e a audigéo, se sentiu convidado a
estabelecer outros engajamentos, principalmente os emocionais. A interacdo com as
propostas, provocou a curiosidade do publico, sendo este o estimulo principal que
efetivou o contato do sujeito com o objeto.

Junto ao toque nos bicos, a atividade de montar o boneco-ornitélogo, também foi
bastante utilizada pelo publico. Em ambas, ao agir sobre o0s objetos, houve o
desencadear do nivel minds on de interatividade, o qual leva em conta a habilidade do
publico de realizar ligacdes entre aquilo que vivencia no museu e as suas experiéncias
prévias, seus conhecimentos, suas lembrancas que sdo entdo rememoradas. Nos dizeres
de Wagensberg (2009) esse nivel esta ligado a capacidade do sujeito refletir e voltar a si
mesmo, a sua intelectualidade.

Houve, principalmente nas atividades 1 e 2, a possibilidade de conex&o entre os
niveis hands on e minds on de interatividade. Este Gltimo é evidenciado quando o
sujeito se percebe em meio a suas lembrancas, acessando sua bagagem de
conhecimentos e memorias, estabelecendo uma ponte entre aquilo que viveu em outras
situagbes com o0 que estd se passando no momento do contato com o objeto museal.

Esse entendimento é melhor ilustrado pelas falas de alguns visitantes, as quais nos
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remetem tanto ao estabelecimento de possiveis engajamentos, fisico quanto intelectual.
O fisico, esta relacionado a interacdo direta com o objeto, diante de suas caracteristicas
e peculiaridades, ja o intelectual remontam ao estabelecimento de interagbes com o
universo de conhecimentos e experiéncias prévias de cada visitante. Como exemplos de

engajamento fisico, temos:

- Nao é de verdade ndo, né? (jovem falando a outra sobre a
duvida da natureza dos bicos tocados).

- Fiquei procurando e dai achei. (jovem falando a outra sobre a
“dificuldade” que teve para encontrar o bico dentro da mesa).

- Esse bico pequenininho aqui é o que? (jovem perguntando a
outra sobre o bico do gaviao).

- Tem um bico aqui. E super afiado! (mulher descrevendo o bico
que estava tocando)

- E comprido, acho que é de tucano, é esse mesmo. (mulher
apontando no painel giratério a imagem do bico do tucano, para

confirmar a peca que havia tocado na mesa de toque).

Como exemplos de engajamento intelectual, mediado pelo acesso as memdrias e

conhecimentos prévios, temos:

- Esse aqui parece de papagaio. (mulher acessando sua
memoria e conhecimentos para identificar o bico tocado).

- Eu lembro desse bico aqui! (jovem falando quando tocou no
bico do tucano).

- Tem um que parece de tucano. E de tucano, ndo é? (mulher
trocando ideias com companheiro para confirmar a identificacéo

do bico que tocou).

Mesmo que tenhamos observado nas atividades 2 e 3 0s niveis de interatividade
debatidos por Wagensberg (2000), eles apareceram com pouca intensidade, ja que
foram as propostas menos utilizadas pelo publico, ou das vezes que atrairam a atencéo,
0 visitante ndo passou tempo suficiente para realizar boa parte do que estava proposto.

Assim, ao ter que associar imagens no painel giratorio, o visitante péde empreender
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uma acao fisica, realizando escolhas para construir uma sequéncia de informacoes
relacionadas aos bicos que foram tocados, porém a maioria, ndo utilizou a atividade
devidamente. Ainda que tivemos a participacdo do publico na proposta, 0 nao
entendimento de seu funcionamento parece ter sido o principal empecilho para sua
baixa adesdo, ja que o visitante, ndo conseguiu compreendé-la e em muitos casos, nao
percebeu a ligacdo existente entre as atividades 1 e 2. Por conta disso, talvez ndo tenha
entendido a finalidade do painel giratério no artefato. Outra possibilidade, seja dada
pela prépria estrutura, possuindo um design que ndo tenha produzido estimulos
suficientes para atrair o publico.

Ao assistir 0 video da entrevista com ornitélogo, o publico teve uma experiéncia
utilizando a viséo e a audi¢do, como sentidos principais. Essa proposta teve como apelo
central, a descoberta do que € e o que faz um ornitdlogo. No entanto, mesmo diante
dessas caracteristicas, percebemos que foi a atividade que menos atraiu o visitante.
Ainda que permitisse a interacdo fisica, e se abrisse as possibilidades de engajamentos
intelectuais e emocionais, a atividade ndo ofereceu estimulo suficiente para despertar o
interesse do publico, no geral. Essa baixa adesdo, talvez esteja atrelada ao tempo de
duracdo da entrevista, que é de aproximadamente 3 minutos, ndo compatibilizando com
a agenda do visitante, que costumeiramente vive experiéncias breves com o0s elementos
expositivos. Tal resultado, pode estar ainda ligado ao fato de que a atividade 3 seja a
Unica do artefato que ndo comportava o uso coletivo, ainda que tenhamos observado em
duas situacdes, o compartilhamento por integrantes em grupo. Em um dos casos, 0s
membros se situaram na frente da tela do computador e acompanharam a entrevista
lendo as legendas, no outro, cada um ouvia parte do video, trocando os fones de ouvido.

De forma geral, nas atividades propostas, boa parte dos visitantes ndo realizou a
leitura dos textos presentes no artefato, contidos nas placas de instrucdes e na
apresentacdo da seriema. Talvez isto, tenha dificultado a compreensdo do que estava
sendo pedido e assim, podemos justificar o porqué da maioria das atividades ndo terem
sido concluidas devidamente. Percebemos que, apenas 8 observados, sendo 7 grupos e 1
individual, fizeram a leitura, ainda que parcial, das instrucdes. Dentre todos estes,
somente uma visitante leu a placa de apresentacdo do objeto expositivo anexo a seriema.
Diante desses resultados, podemos pensar em algumas possiveis explicac@es, ligadas ao
proprio formato e localizagédo das placas e a dinamica de visita do pablico.

No que tange ao formato dos textos presentes nas placas de instrugdes e na

apresentacdo da seriema, procuramos seguir um padréo, tanto no que se refere a fonte
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quanto ao design. Buscamos criar um efeito visual que pudesse atrair o publico,
procurando condensar as informagdes em poucas palavras e com uma linguagem
acessivel, adesivando-os sobre placas de tamanho consideravel. Assim seguimos, ainda
que instintivamente, algumas recomendacdes de McManus (2013). Esta autora, propde
que as etiquetas (placas) em um museu, fornecam subsidios para uma leitura rapida,
permitindo que o publico acesse aquilo que julga ser mais importante, diz ainda que é
recomendavel um texto de apresentacdo que tenha entre 20 e 300 palavras, e nas demais
placas contidas ao longo da exposi¢do, deve se combinar o uso de poucas palavras. Essa
concisdo dos textos é uma caracteristica importante que levamos em conta, mas que
parecem ndo ter sortido o efeito desejado, que era ser lido pelo publico, a fim de
subsidiar suas acOes no artefato. Deste modo, podemos perceber que talvez a
localizacdo das placas ndo tenha favorecido sua leitura, j& que foram colocadas abaixo
da linha dos olhos, localizando-se na frente das mesas de toque e do computador, e
pendurada um pouco abaixo da seriema.

Além desses aspectos, podemos pensar sobre a dinamica de visitacdo,
empreendida pelo publico do MBC, influindo sobre a ndo leitura dos textos
instrucionais do artefato. Escutando os mediadores e observando, de forma geral, as
movimentacOes dos visitantes pela exposi¢éo de longa duragdo do Museu, percebemos
que a maioria do publico ndo possui 0 habito de ler os textos presentes nas etiquetas,
nem nas atividades propostas nos médulos interativos, o que os levam muitas vezes, a
ndo participar de algumas atividades da exposicdo. Temos que considerar tal dado,
frente a caracteristica expografica do MBC, a qual prioriza o contato visual com o0s
animais taxidermizados, atraindo muito a atengdo do publico, principalmente o infantil.
Segundo McManus (2013), é importante ter em mente, que a observacao por si s6, ndo
garante que consigamos perceber que o visitante ndo realizou leitura dos textos na
exposicao, e propde a gravacao das conversas, COmo uma saida para esse problema. No
estudo, a autora percebeu que as pessoas incorporam em suas falas certas palavras e
expressoes contidas nas etiquetas da exposic¢éo, e as utilizam no compartilhamento com
outros sujeitos, consideramos que este resultado nos indica que realmente os elementos
expositivos promovem a mobilizacdo de discursos nos sujeitos que entram em contato
com eles.

Finalizando nossas analises, observamos que na atividade 5, relacionada ao
apreciar dos elementos artisticos, ndo obtivemos uma adesdo expressiva do publico do

artefato. Percebemos que, apenas um visitante parou para contemplar o mébile contendo
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as aves de papel maché. Vale lembrar que, compondo os elementos artisticos temos o
mobile, o painel de sombras, a seriema e as penas adesivadas no chéo.

Nossa intencdo, com as observacdes era enxergar se esses aparatos artisticos
potencializariam a interacdo do publico com o artefato, atraindo sua atencao,
emocionando-o, convidando-o a estabelecer variados modos de interatividade, ou nos
dizeres de Bohm (2011, p. XXXII) que esse contato com a arte permitisse “novos
modos de percepg¢do, pelos sentidos e por novas formas de imaginacdo”. No entanto,
ndo conseguimos captar, com as observacdes, que o publico tenha empreendido uma
interacdo com tais aparatos que nos permitisse dizer que houve o despertar de suas
emocgdes, aflorando sentimentos de prazer, e a abertura ao encantamento e a
contemplagdo. Pode ser que, nossa viséo e demais sentidos, ndo tenham sido suficientes
para captar a forma como os visitantes, singularmente se afetaram no contato com 0s
elementos artisticos.

Ainda buscando explicagcOes para o resultado obtido com a atividade 5, podemos
pensar na influéncia da localizacdo dos elementos artisticos ao longo do artefato.
Especificamente, 0 mébile com as aves de papel maché e as penas adesivadas no chao,
nos pareceu ter ficado a uma altura que néo favoreceu a visibilidade do publico, motivo
de terem atraindo poucos olhares. O mobile ficou acima da vista do publico e as penas
abaixo, proximas a seus pés. Isto foi diferente no painel de sombras, o qual foi
posicionado a altura dos olhos dos visitantes, entremeando as atividades 2 e 3. Ja a
seriema, com sua dupla funcdo, de comportar o texto de apresentacdo e de
complementar os aparatos artisticos, mesmo tendo uma posi¢do de destaque por estar a
frente do artefato, nos pareceu ndo ter sido alvo do interesse da maioria dos visitantes.

Englobando nossas reflexées compreendemos junto a Duarte Jr (1981), que as
producdes artisticas ndo contém significados explicitos, mas expressam um quadro geral
de sentidos possiveis, permitindo ao espectador ou publico, as mais diversas formas de
compreensdo (fruicdo) segundo seus proprios sentimentos. Talvez a pertinéncia de
trazermos o viés artistico no artefato, esteja na possibilidade de potencializarmos a
vivéncia da experiéncia estética. Para Duarte Jr (1981, p. 98), esta “envolve a ampliagdo
e a combinagdo de sentimentos, conduzindo o publico a novas modalidades de sentir”.
Consideramos que perceber a forma como os sujeitos foram tocados pelo contato com
os elementos artisticos, e tarefa demasiadamente dificil, pois as emogdes evocadas pelo
fruir com a arte, sdo elaboradas pelo sujeito no seu universo particular de memorias, na

sua trama de experiéncias, sentimentos e interesses. Assim, sentimentos e interesses
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esbocados pelos sujeitos materializam seus valores e os sentidos atribuidos, alcangando
segundo Bakhtin (2010), a dimens&o emotivo-volitiva do sujeito.

A forma como cada sujeito interagente se comportou e se emocionou, esta ligada
a sua condicdo emotivo-volitiva, que € expressa nos comportamentos, expressdes e
falas, que trazem as entonacOes proprias da singularidade de cada sujeito, conforme
afirma Bakhtin (2010). Assim, a maneira como 0 artefato tocou os visitantes, tem a ver
com a capacidade de ir ao encontro de suas emogdes, do seu emotivo-volitivo,
conduzindo-o ao que Larrosa (2002) diz ser a propria experiéncia, que é exatamente
aquilo que nos toca, que nos passa e deixam marcas.

Consideramos que o contato direto com o publico interagindo com o artefato
permitiu lancarmos olhares mais atentos para nossa propria condicdo, enquanto
conceptores do objeto. Porque essa atividade mostrou que o visitante, se comporta e se
interessa por uma exposicdo, a partir daquilo que vai ao encontro do que o estimula de
algum modo, seja esteticamente, seja emocionalmente, seja intelectualmente. Para além
de qualquer intencéo que tenhamos tido com a criacdo do objeto interativo, o visitante €
um componente fundamental para completar e dar sentido ao que foi criado,
comportando-se e agindo pungido por aquilo que o atrai, ndo por aquilo que queremos
que ele veja ou que considere como importante e digno de sua atencdo. Portanto,
acreditamos, assim como Bossler (2009), que ao querermos alcancar a emocao do
publico, estamos diante de uma aposta, de um efeito visado, e que ndo temos a garantia
gue isso va se constituir no sujeito.

Todas as nossas andlises s foram possiveis diante do entrelacamento entre 0s
comportamentos observados, e as falas e expressdes produzidas por cada sujeito que
entrou em contato com o artefato. Percebemos que esse objeto, oportunizou mais do que
uma interacdo sujeitos-objetos, fez surgir também outras, entre sujeitos-sujeitos e
sujeitos-contexto. Sdo por meio delas que consideramos que o visitante ampliou suas
possibilidades de acdo durante a visita, permitindo o acontecimento da interatividade,
como uma forma de estimulo ao estabelecimento dos mais diversos engajamentos.
Sobre todas as formas de interagdo estd a maneira como o0 visitante se voltou para o
artefato, tendo sua atencdo capturada pelas emogdes sentidas em uma experiéncia que €
unica. E diante da dificil tarefa que € conhecer o outro, e mais ainda suas emocdes, pode
ser que alguns detalhes tenham passado percebidos e ja nos desculpamos por meio de
uma citagdo de Bohm (2011) “a nossa lingua ¢ bruta e insuficiente para permitir que

expressemos exatamente o que os olhos viram”.

148



O PLANAR

Pensar na criacdo de um artefato interativo, requereu pensar a producdo das
exposi¢cdes como um todo. No processo criativo emergiram compreensdes, que muitas
vezes ndo aparecem nas divulgacdes da area de museus de ciéncias. N&do sdo sO nos
saberes das areas cientificas que uma exposi¢do de um museu se baseia, conjugam-se a
esses, tantos outros como das artes plasticas, arquitetura e os proprios saberes de
referéncia da tematica do objeto. Portanto, 0 que esteve em jogo na pesquisa, foi uma
trama de conhecimentos e modos de fazer diferentes, que se somaram para se criar um
produto que atendesse as inten¢des de quem o projetou.

O artefato € uma proposta que se conjugou com a forma como entendemos o
papel da divulgacdo cientifica nos museus de ciéncias. Para tanto, consideramos as
especificidades e as demandas contemporéneas que reverberam sobre a museografia
desses espacos. A museografia atual, especialmente no MBC, estd voltada a préaticas
comunicacionais mais préximas dos sujeitos, atribuindo-lhes dupla funcdo, que ao
mesmo tempo é de receptor e autor de varios discursos, a medida que vai percorrendo as
propostas da exposigdo. Assim, ao se abrir a intervencdo do visitante, este pode atuar
como um coparticipante do processo expografico, produzindo conforme sua
perspectiva, 0s mais variados sentidos e interpretacdes, ao negociar com 0s elementos
em exposicao.

Abarcando toda a proposta do artefato houve uma preocupagdo em produzirmos
algo que fosse esteticamente belo, que atraisse a atencdo do publico do MBC, de forma
a pungi-lo pelas emog6es. Compreendemos que 0 emocionar-se € um componente
importante das nossas experiéncias, e que 0 museu, precisa levar em conta esse
entendimento, procurando fornecer em sua exposicao, estimulos que sejam capazes de
catalisar as emogdes do visitante. A intencdo principal com a criacdo do artefato nesta
pesquisa, foi pensar no fornecimento de tais estimulos, compreendendo que antes de
uma experiéncia intelectual com o conhecimento cientifico, é preciso se abrir a
experiéncia estética. Esta experiéncia é a forma como o sujeito pode se conectar com a
esséncia das coisas, enxergando a beleza, as harmonias e ritmos, préximo ao que propde
Duarte Jr (1981).

Nessa perspectiva, compreendemos o artefato diante da sua potencialidade de
ndo sO sensibilizar os sentidos, por meio de atividades interativas, mas com isso,

também sensibilizar os sentimentos, entendendo que eles entram em cena no processo
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de compreensdo humana. Assim, acreditamos junto a Duarte Jr. (1981), que os
sentimentos sdo formas basicas do conhecimento humano, e que portanto, eles dirigem
a atencdo, a inteligéncia, e as maneiras como compreendemos e atribuimos sentidos as
situacOes vividas.

Conectados a ideia de que os sentimentos dirigem nossas a¢des, podemos pensar
que o préprio processo criativo do artefato e as escolhas feitas ao longo dele, séo de
certa maneira frutos desse florescer de sentimentos, como formas primeiras de
percepcdo. Sdo essas formas, que nos guiaram, ainda que instintivamente, pelos
caminhos e escolhas realizadas. Portanto, acreditamos que o artefato condensa néo
somente um ato de criacdo racional, mas esta carregado de sentimentos, sentimentos de
seus conceptores.

Idealizar o artefato nessa perspectiva, de ser instrumento para o florescer das
emocBes e sentimentos, em direcdo ao conhecer e ao viver de algo novo, de uma
experiéncia Unica, nos fez liga-lo a Arte. Compreendemos que esse campo, é uma das
formas de express@o dos sentimentos humanos, que prop&e outros modos de enxergar as
coisas, permitindo a existéncia dos mais variados sentidos. Estes se constituem na
singularidade de cada sujeito que entra em contato com o objeto artistico, dialogando
com seu universo de experiéncias, percepcdes e interesses.

Outro elemento importante do processo criativo foi pensarmos nas questfes
relacionadas a estética, de maneira especifica, no artefato buscamos isto aproximando
Arte e Ciéncia. Entendemos que esses campos oferecem possibilidade para a integracédo
entre o0 sentir e 0 agir, ao poderem formar uma unidade capaz de ressignificar os
sentidos atribuidos ao que foi vivido. A estética é sempre uma aposta para atrair o olhar
do outro, capturando sua atencdo, e isto pode acontecer ou ndo, dependendo da abertura
e da forma como cada um se afeta e reage a presenca desses elementos estéticos.
Portanto, pode ser que, para determinados visitantes o contato com o artefato nada tenha
Ihes passado, tocado, ja para outros, essa experiéncia pode ter adquirido os mais
variados sentidos, agregando bagagem ao Sseu universo de experiéncias e
conhecimentos.

Nesta pesquisa, a interatividade foi uma nogéo basilar para pensarmos o artefato,
enxergando-a como porta de entrada para alcangcarmos uma comunicagdo mais proxima
do visitante. Ao buscarmos essa aproximagdo com o publico, nos afiliamos as
tendéncias expograficas contemporaneas, presentes nos museus de ciéncias. Sao essas

mesmas tendéncias que se processam no MBC, desde 2010. Portanto, o artefato vem ser
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um elemento a mais que se acrescenta a sua exposicao, buscando por meio dele atrair
um publico encorajado a estabelecer os mais variados engajamentos, enxergando para
além, os detalhes, as nuances, e que tudo isto, sirva para conduzi-lo a uma experiéncia
unica, diferente e estimulante.

A interatividade pensada no estudo lida com a sensibilidade do visitante, tanto
de seus sentidos quanto de suas emocdes, almejando que esse emocionar possa Se
traduzir em motivacgdes para a promocao de interagdes, fisicas e intelectuais. A insercao
do artefato a exposicdo de longa duracdo do MBC, oportunizou mais do que interacdes
entre sujeitos e objetos, como também a possibilidade de agdes coletivas, de trocas, de
compartilhamentos entre sujeitos que juntos interagiram com o artefato. Ao lado disso,
ndo podemos deixar de ponderar a importancia do contexto mais geral da exposicao,
que de certa maneira influiu sobre os comportamentos e as formas como o publico se
relacionou com o objeto interativo. Por esses entendimentos, podemos destacar que a
experiéncia museal é fruto dessas interacdes, que se confluem as expectativas e
interesses pessoais de cada visitante, assim se evidencia a experiéncia do publico sendo
atravessada pelos contextos pessoal, fisico e social.

O engajamento com esta pesquisa nos fez refletir diretamente sobre 0s museus
de ciéncias e nos seus papeis na contemporaneidade. Nesses locais, mais do que debater
o conhecimento cientifico acumulado, estdo outras demandas, que vdo ao encontro de
pensa-los enquanto espacos de sociabilidade, de encontros, de promoc¢do de mudancas
sociais, de mudancas entre o antes e depois da visita, para que o visitante saia com mais
questionamentos do que quando entrou no museu. Talvez o grande trunfo esteja no fato
dos museus de ciéncias serem espacgos privilegiados para despertar a curiosidade e o
interesse sobre 0 mundo e pela Ciéncia, especialmente.

Com esta investigacdo pudemos entender melhor o compromisso dos museus
com a educacdo dos cidadaos, refletindo uma concepcdo muito mais ampla. O acesso
das pessoas aos museus e, consecutivamente aos seus elementos expositivos esta
associado com a formag&o cultural do individuo, que por meio dessa experiéncia unica
pode ampliar sua visdo de mundo. Isto tem a ver com a possibilidade de que os
visitantes, ao estar em contato com o artefato, abertos a novas experiéncias, encontrem
vestigios de sua cultura, do seu tempo, e ao se reconhecerem e serem reconhecidos
produzam novos sentidos a situacgdo vivida.

Ao longo da criagdo do artefato, principalmente apos té-lo estudado junto ao

publico, € possivel que alguns detalhes tenham passado despercebidos ou que
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adequacdes futuras se facam necessarias. Destacamos a necessidade de pensarmos,
futuramente na realizacdo de certas mudangas, a fim de alcancarmos mais e melhores
resultados, potencializando a existéncia desse elemento na exposi¢cdo. Algumas
propostas vao ao encontro de modificacdes da localizacdo do artefato na exposicao,
outras da sua estrutura, e até da sequéncia das atividades. Todas elas sdo apenas
especulacOes sobre posteriores readequagfes. Em qualquer forma ou localizagdo que o
artefato esteja, ansiamos que esse objeto expositivo seja um elemento que acrescente a
exposicao, retendo a atencdo do publico, servindo para o estreitamento dos lacos entre o
visitante e a exposi¢cdo, e propiciando uma ampliacdo de sua bagagem cultural e

emaocional.
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PENACHOS

Anexo A- Modelo do termo de consentimento livre e esclarecido

FACED - Faculdade de Educagio
Programa de Pés-Graduagao em Educagio

EMAIL: ppged@faced.ufu.br
Av. Jodo Naves de Avila, 2121 - Campus S. Ménica - Bloco “G” - CEP: 38400-902 - Uberlandia-MG — Fones: 3239-4212

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado(a) visitante,

Vocé esta sendo convidado(a) para participar da pesquisa intitulada “A interatividade
nos museus de ciéncias: a cria¢ao e a pesquisa de um artefato interativo no Museu de
Biodiversidade do Cerrado”, sob a responsabilidade dos pesquisadores profa. Dra.
Daniela Franco Carvalho e Gustavo Lopes Ferreira. Nesta pesquisa n6s buscamos criar
o artefato interativo “Ornito...O qué?” para a exposicdo do Museu Biodiversidade do
Cerrado e conhecer o seu publico visitante.

O presente termo tem o intuito de informar a vocé de que teve seu
comportamento observado e anotado durante o contato com o artefato “Ornito...O qué?”
pelos pesquisadores. E que os dados obtidos desta observacdo passardo a compor a
referida pesquisa, preservando a identidade dos observados. Os dados obtidos desta
observacdo serdo divulgados em meio académico, como relatdrios, dissertacGes e
artigos cientificos, e ainda sim a sua identidade seré preservada. Vocé ndo tera nenhum
gasto ou ganho financeiro por participar da pesquisa. Nos comprometemos em atender a
Resolucdo 196/96/Conselho Nacional de Saude.

Vocé é livre para autorizar a utilizacdo dos dados obtidos com a observacao de
seu comportamento, sem que isso acarrete nenhum prejuizo ou coagdo. Uma copia deste
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido ficara com vocé. Qualquer davida a
respeito da pesquisa, vocé podera entrar em contato com os pesquisadores a Avenida
Jo&o Naves de Avila, 2121 - Campus S. Ménica - Bloco “G” - Uberlandia-MG — Fone:
(34) 3239-4212.

Uberlandia, __ de janeiro de 2014

Eu aceito participar da pesquisa citada acima, voluntariamente, apos ter sido devidamente esclarecido.

Participante da pesquisa
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Anexo B — Roteiro de entrevista com o ornitélogo

1) Quando vocé descobriu que gostaria de ser um ornitélogo?

2) O que vocé teve que fazer para se tornar um ornitélogo?

3) De que forma vocés estudam as aves? Como € o trabalho de um ornit6logo?
(Apresentar as “etapas” dos estudos — rotina de trabalho, envolvendo o trabalho de
campo, a analise em laboratério, os equipamentos utilizados, as dificuldades, a
disposicdo em acordar bem cedo).

4) O que voceé estuda a respeito das aves?

5) Para que serve o estudo das aves?

6) Como vocé faz para apresentar os resultados dos seus trabalhos a sociedade?
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Anexo C - Lista das espécies com cantos presentes no artefato

Amazona aestiva (papagaio-verdadeiro)
Ammodramus humeralis (tico-tico-do-campo)
Herpetotheres cachinnans (acaud)
Turdus rufiventris (sabia-laranjeira)
Aramides cajanea (saracura-trés-potes)
Cariama cristata (seriema)
Crypturellus undulatus (jad)
Ramphastos toco (tucanucu)

Trogon surrucura (surucua-variado)
Monasa nigrifrons (chora-chuva-preto)
Porzana albicollis (safia-carijo)

Tapera naevia (saci)

Vanellus chilensis (quero-quero)
Theristicus caudatus (curicaca)

Saltator similis (trinca-ferro-verdadeiro)

Crypturellus parvirostris (inhambu-chororo)
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Anexo D- Panfleto de divulgacéo do artefato

Frente

@ MUSEU DE BIODIVERSIDADE DO CERRADO

Verso

VENHA EXPERIMENTAR UMA
NOVA EMOGAO NO MBC

= (Quais 30 as aves mais comuns do
Parque Siquierolli?

= Do que elas se alimentam?

= Por que apresentam tantos formatos
diferentes de bicos?

= E 0 que faz um ornitdlogo?

.
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