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RESUMO

A presente pesquisa explora um ponto de interlocucdo entre os estudos de usuarios da
informacdo da Ciéncia da Informacéo e os estudos de visitante da Museologia, a partir da
apropriacdo da perspectiva de praticas informacionais para a compreensado da experiéncia
de visita do publico a duas exposicbes do Museu Itinerante PONTO UFMG. Ao
problematizar a relacéo entre o sujeito e sua experiéncia de visitar museus, sob a oética da
dimensado informacional, buscamos compreender como 0s visitantes se apropriam das
informacbes por meio de objetos e demais elementos da exposicdo, quais as
especificidades da experiéncia de visita e, também, como ocorre a articulacdo entre o
comportamento individual e as referéncias sociais que constituem as acdes e opinides dos
sujeitos em seu cotidiano. Embasada na perspectiva de praticas informacionais enquanto
um fazer etnografico, a pesquisa - de carater essencialmente qualitativo e compreensivo -
recorreu as técnicas de observacdo participante, entrevista contextual e entrevista
semiestruturada para a coleta de dados, a fim de realizar a descricdo densa do fendmeno
investigado. Foram entrevistados, ao total, 143 visitantes durante o periodo de 12 a 18 de
julho de 2015. A analise de dados revelou que a concepgdo que 0s sujeitos tém de museu
de forma geral, suas vivéncias (ou a auséncia delas) anteriores com esses espagos e as
expectativas e motivagdes para a visita influenciam a experiéncia de cada sujeito. Com base
nas expectativas e percepcdes sobre a visita, apresentamos cinco tipos de visitantes: o
entusiasta, o intermediario, a autoridade, o buscador de estimulos e o explorador. Para os
sujeitos da pesquisa, visitar 0 Museu PONTO foi muito além da dimensdo educativa.
Revelou-se uma experiéncia que perpassa as dimensdes da imaginagdo, conhecimento e
aprendizagem, entretenimento e de sociabilidade. Tal experiéncia é plural e complexa,
permeada por diferentes sentidos e significados que séo atribuidos por cada visitante na
medida em que eles se relacionam com as exposicfes e com o0s demais visitantes,
atualizando discursos e referenciais sociais, em disputas simbdlicas.

Palavras-chave: Praticas informacionais. Estudo de visitante. Estudo de usuarios. Museu
itinerante de ciéncias. Abordagem social.



ABSTRACT

The research explores an intersection point between the studies of information users, a field
of Information Science and the visitor studies, a field of Museology, from the information
practices perspective, to understand the visitors experience on two exhibitions of the Museu
Itinerante PONTO UFMG. Problematizing the relation between the visitors and their
experience of visiting museums, we search to understand how occurs the appropriation of
information by visitors through objects and other elements of the exhibition; which are the
specificities of the visiting experience and, also , how doesthe articulation between the
individual behavior and the social references that constitute the actions and opinions of the
visitors in their daily life. Based on the perspective of information practices as an
ethnographic work, the research - essentially qualitative and comprehensive — resort on
techniques of participant observation, contextual and semi-structured interview to collect data,
in order to perform the dense description of the phenomenon investigated. A total of 143
visitors were interviewed during the period from July 12 to 18, 2015. Data analysis revealed
that the subjects' conception of museums in general, their background (or lack thereof) with
those spaces and the expectations and motivations for the visit influence the experience of
each subject. Based on the expectations and perceptions about the visit, we present five
types of visitors: the enthusiast, the intermediary, the authority, the stimulus seeker, and the
explorer. For the research subjects, visiting the Museu PONTO went far beyond the
educational dimension. It has been an experience that runs through the dimensions of
imagination, knowledge and learning, entertainment and sociability. This experience is plural
and complex, permeated by different meanings attributed by each visitor as they relate to
exhibitions and other visitors, updating discourses and social referents in symbolic disputes.

Keywords: Information practices. Visitor studies. User studies. Travelling science museums.
Social approach.
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1 INTRODUCAO

Visitar um museu é estar um espacgo de convivio, um espacgo publico no qual as
pessoas tém contato com as mais diferentes criagbes do homem e podem ter contato com
diferentes temas, povos, lugares etc. E uma pratica que faz parte da vida dos sujeitos ha muito
tempo. Pessoas ao redor do mundo visitam 0s museus pelos mais diversos motivos, seja com
objetivos académicos e/ou profissionais ou como um programa cultural, dentre inUmeras
outras possiveis motivacdes. A relacdo entre publico e esses espacos € permeada por
inimeros sentidos e significados que cada visitante confere as experiéncias por ele
vivenciadas.

Criancas e adolescentes sdo apresentados aos museus, muitas vezes, pelos pais
ou pela escola em excursdes de cunho pedagdgico. Por outro lado, algumas pessoas s6 tém
a oportunidade de visitar um museu quando se encontram na fase adulta de suas vidas. A
visdo que cada pessoa possui dessas instituicdes e a relacdo que ela constréi com 0s museus
é resultante da confluéncia de uma série de aspectos. Existem museus de arte, museus
histéricos, museus de ciéncias, museus etnograficos e museus comunitarios ou ecomuseus,
dentre outros. A tipologia de museus que o visitante conhece e j& visitou € um dos elementos
gue influenciam nessa questéo.

Cada tipo de museu apresenta suas especificidades, refletidas na expografia de
suas colecoes, influenciando as diferentes formas de interacdo entre 0s sujeitos e 0s
elementos da exposicdo. Em cada tipo de museu as exposi¢cdes sdo concebidas de modo a
propiciar diferentes dimensdes que constituem a experiéncia de visita. Algumas exposi¢coes,
por exemplo, sdo mais voltadas para a contemplacédo, enquanto outras sdo projetadas para
favorecer a interagdo entre 0s visitantes e 0s objetos expostos. E cada uma dessas
caracteristicas ou especificidades de cada tipo de museu pode atrair em maior ou menor
proporcao os diferentes visitantes.

Essa relagéo de visitantes com instituicdes museoldgicas tem sido investigada a
partir de diferentes perspectivas desde o inicio do século XX, com estudos que se dedicavam,
inicialmente, & observacdo do percurso fisico do visitante pelo museu. Existem trabalhos
realizados por um viés psicolégico e outros que oferecem énfase na dimensdo de
aprendizagem, emocional ou cognitiva. Recentemente, tém sido desenvolvidas investigacbes
sobre o publico de museus cujas abordagens buscam contemplar, também, as dimensées
contextual e comunicacional da experiéncia de visita.

Buscamos, na presente pesquisa, explorar um ponto de interlocucdo entre os
estudos de usuarios da informacao da Ciéncia da Informacdo — Cl, e os estudos de visitante

da Museologia, a partir da apropriacdo da perspectiva de praticas informacionais para a
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compreensdo da experiéncia dos visitantes em um museu itinerante de ciéncias, o Museu
Itinerante PONTO UFMG. Este didlogo entre os estudos de visitantes e os estudos de
usuarios da informacgédo € favorecido, dentre outros, por dois movimentos: a reconfiguragédo
pela qual passa a Museologia, a partir de suas abordagens contemporaneas e a perspectiva
sociocultural da Cl e dos estudos de usuarios da informagdo (ARAUJO, 2013a).

A Museologia vivencia, a partir das décadas finais do séc. XX, uma série de
movimentos tedricos e praticos que constituem as abordagens contemporaneas, as quais
buscam adotar uma nova postura, questionando a funcdo social do museu, que passa a ser
compreendido como um meio de transformacdo social. Sob esta perspectiva, o papel dos
museus vai além da funcdo de preservacdo, assumindo a responsabilidade de integrar a
comunidade as suas acgles, tendo o visitante como protagonista, um ator central nos
processos de apropriacdo ocorridos na interacdo com as exposicdes museoldgicas (PEREZ
SANTOS, 2000; ALONSO FERNANDEZ, 2012).

Ja a abordagem sociocultural dos estudos de usuérios percebe a relagdo dos
sujeitos com a realidade como um processo dialético, de construgdo muatua e constante de
significados sobre tudo o que nos cerca. Ao se considerar os fenbmenos informacionais sob
tal dtica, tem-se a nogéo de informagdo, bem como os critérios de necessidade, relevancia e
valor da informacgéo, enquanto construcdes intersubjetivas. Nesse sentido, 0s sujeitos e as
suas ac¢bes s6 podem ser compreendidos dentro de um especifico contexto histérico, politico,
econdmico e sociocultural que constituem os fendmenos informacionais. E conforme essas
conjecturas que elabora-se a perspectiva de praticas informacionais, a qual recorremos para
embasar tedrica e metodologicamente essa pesquisa.

Ao problematizar a relacdo entre o sujeito e sua experiéncia de visitar museus,
sob a odtica da dimenséo informacional, buscamos compreender como o0s visitantes se
apropriam das informagfes por meio de objetos e demais elementos da exposicdo. Temos
algumas questBes-problema que orientam esta pesquisa: Como se d& a apropriacdo da
informacgé&o pelo visitante em sua interacdo com as exposi¢cdes do Museu ltinerante PONTO
UFMG? Quais as especificidades dessa experiéncia de visita? Como 0 ambiente e 0s objetos
do museu influenciam a experiéncia de visita e 0s processos de apropriagdo da informacao e
construcdo de conhecimento? Como se d& a articulagdo entre 0 comportamento individual e
as referéncias sociais que constituem as acdes e opinides dos sujeitos, dentro da situacéo
especifica que é a experiéncia de visita ao museu?

A partir dessa problematizacéo e da perspectiva adotada na pesquisa, expomos
0S pressupostos assumidos nesta investigacdo: (a) as referéncias sociais sdo constituintes
da interacdo dos sujeitos com a informacao; (b) os processos de apropriacdo da informacao,

aprendizagem e conhecimento sdo processos de significacdo e ressignificacdo da realidade
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com a qual o sujeito interage pelas mais variadas dimens6es (fisica, emocional, cognitiva,
ladica, sociocultural, etc.); (c) os museus, assim como qualquer instituicdo cultural, tém
dimensfes além da educativa.

O objetivo geral da pesquisa € compreender as praticas informacionais dos
visitantes do Museu PONTO UFMG a partir da subjetividade dos sujeitos e dos referenciais
sociais que, articulados, constituem suas acbes e opinides. Entendemos que para se
alcancar tal intento, é necessario decompor o objetivo geral em objetivos especificos,
apontados a seguir:

= Investigar as concep¢des que os entrevistados tém a respeito da instituicdo
museu de forma geral;

= |dentificar as motivacOes e expectativas dos sujeitos para visitar 0 museu;

= Analisar como ocorre a apropriacdo da informagé@o pelos sujeitos em sua
interacdo com as exposi¢des do musevu;

= Analisar como o ambiente e objetos do museu influenciam a experiéncia de
visita e 0 processo de constru¢éo de conhecimento;

= Investigar as especificidades da experiéncia de visita ao Museu PONTO
UFMG;

= Entender como os referenciais sociais se articulam com as ac¢des e opinides
dos sujeitos na experiéncia de visita ao museu.

Entendemos que propor uma investigacdo de cunho compreensivo sobre um
fendmeno o informacional - a experiéncia de visita a um museu itinerante de ciéncias - se
mostra de suma relevancia para a Cl em decorréncia do cenario que instituicdes como
bibliotecas, arquivos e museu apresentam na atualidade. Ao mesmo tempo em que as novas
tecnologias surgem e entranham-se expressivamente em todas as esferas da sociedade e do
cotidiano dos sujeitos ao longo das dUltimas décadas, essas instituicbes percebem a
necessidade de repensar sua fungéo diante dessa realidade, questionando a adequacao ou
legitimidade de seus servigcos e produtos.

Os sujeitos, hoje, estabelecem uma relagcdo com a informacédo que se configura de
modo muito distinto de décadas atrds, o que € favorecido muito em funcdo das novas
tecnologias e aparatos digitais. Atualmente, o sujeito pode interagir com a informacdo de
variadas formas, ndo apenas sendo um usuério, um leitor. Eles se apropriam da informacao
em diferentes meios, compartiham aquilo que julgam relevante e sdo, muitas vezes,
produtores de conteudo, também. Dessa forma, deve-se refletir a respeito da configuragédo
dessas instituicbes, de modo atender as atuais demandas e anseios da sociedade.

Museus, arquivos e bibliotecas tém um enorme potencial para contribuir em prol

da transformacéo social e o desenvolvimento de cidadaos criticos e reflexivos. Contudo, €
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imprescindivel que se investigue e se compreenda o que efetivamente os sujeitos buscam
nesses espacos. E preciso investigar essa questdo a partir de categorias e dimensdes que
vao além da analise do percurso os visitantes fazem nas exposi¢des ou qual o intervalo de
tempo eles dedicaram a cada peca. E primordial compreender as diferentes esferas da
interacdo dos sujeitos com as exposicdes e a informacdo nessas instituicées, assim como
investigar os significados desses espacos para quem os visitam.

O usuario vai a biblioteca somente para buscar um livro que ira sanar uma duvida?
O visitante vai a0 museu com a intencao Unica de aprender algo? O que mais permeia a
interacdo entre sujeitos, informacdo e museus? Para responder a questionamentos como
esses, é preciso que haja uma série de investigacbes compreensivas que tenham se
debrucado sobre tal problemética, de modo a oferecer as instituicdes o subsidio necessario
para que elas possam refletir sobre o seu fazer e avaliar a necessidade de revisédo de seus
produtos e servigos. E preciso conhecer, compreender a realidade investigada, em sua real
complexidade, antes de propor alteragdes ou reformulacdo desses espacos. Somente dessa
forma as instituicbes podem atender aos anseios de seus usuarios e exercer, efetivamente,
seu papel na transformagao social frente a sociedade.

A pesquisa se caracteriza, portanto, como uma investigacdo sobre as praticas
informacionais de visitantes de museus. Embora se analise a experiéncia de visita a0 museu
e a interacdo do sujeito com os elementos e o espaco do mesmo, ndo é objetivo da
pesquisa tecer avaliagdes no tange a satisfacdo com a exposi¢cao ou o éxito do museu em
transmitir um determinado discurso desejado. A partir da descricdo do sujeito, de como ele
da sentido as suas préprias acbes durante a visita, busca-se compreender as praticas
informacionais do visitante em um sentido mais amplo, que envolve a compreensdo de
como se da a articulacdo entre o comportamento individual dos sujeitos e os referenciais
sociais presentes na interacao do sujeito com a informacao.

Para compreender este fendbmeno amplo, investiga-se um fenébmeno especifico:
a experiéncia de visita ao Museu Itinerante PONTO UFMG. A opc¢ao por investigar a relagéo
entre os sujeitos e a experiéncia de visita ao museu, deve-se ao entendimento de que a
perspectiva de préticas informacionais, oriunda da CI, tem muito a contribuir para com os
estudos de visitante da Museologia, representando uma possibilidade de compreenséo de
dimensdes da experiéncia de visita ao museu que o0s estudos realizados conforme
abordagens tradicionais séo incapazes de elucidar.

Pesquisas que se voltam para o planejamento de exposicbes nos museus, que
tracam o perfil socio demografico do publico ou que investigam o0s processos de
aprendizagem sao fundamentais para a gestao das instituicbes, por exemplo. Porém, outros

aspectos relativos a experiéncia de visita, 0s quais ndo sao contemplados pelas abordagens
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tradicionais, também s&@o de suma importancia para uma compreensdo mais profunda do
complexo fendmeno que é a experiéncia de visita ao museu.

Acreditamos que, ao investigar a experiéncia de visita sob o olhar informacional
— especificamente embasados na perspectiva de praticas informacionais —, poderemos
compreender a interacdo com 0 museu e apropriacdo que o sujeito faz da informacéao,
desvendo os significados das ac¢bes e opinides dos sujeitos. Deste modo a presente
pesquisa justifica-se, também, por:

= Contribuir para a evolugéo dos estudos de publico da Museologia ao trazer os
aportes tedricos da abordagem sociocultural e das praticas informacionais, que permitem
compreender aspectos da experiéncia de visita que ndo fazem parte do escopo das
abordagens tradicionais;

= Explorar um dos varios possiveis pontos de interlocucdo entre Museologia e
Cl, ao articular os estudos de publico da Museologia e os estudos de usuarios da ClI;

= Contribuir para a consolidacdo da perspectiva de praticas informacionais no
cenario nacional, ao assumir os pressupostos da abordagem sociocultural dos estudos de
usuarios;

= Colaborar para o avango tedrico ndo somente da Museologia e CI, mas
também da Biblioteconomia e Arquivologia, a partir do marco teérico adotado e resultados
da pesquisa. Dado que essas areas possuem agendas de pesquisa que perpassam a
interacdo dos sujeitos com a informacdo, acreditamos que a presente pesquisa pode
contribuir para elucidar os aspectos semelhantes entre as areas e aqueles que as

diferenciam.

A escolha do Museu Itinerante PONTO UFMG justifica-se pela relevancia do mesmo dentro
da prépria instituicdo, a Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), e no cenario
nacional no ambito dos museus itinerantes de ciéncias, por estar sempre presente em
eventos cientificos de grande porte e percorrendo diversas cidades do pais com suas
exposi¢des. Além disso, o facil acesso — por estar dentro da mesma instituicdo na qual a
presente pesquisa se realiza — e a disponibilidade da equipe do museu também foram

aspectos considerados.
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1.1 Estrutura datese

A tese estrutura-se conforme descricdo a seguir. No capitulo 2, intitulado
“Museus e seu publico”, apresentamos alguns aspectos da conjuntura histérica e
caracteristicas dos museus, buscando elucidar as transformacfes pelas quais essas
instituicdes passam ao longo do tempo no esforco de se ajustar aos anseios da sociedade.
Discorremos, também, sobre os museus de ciéncias e 0s museus itinerantes de ciéncias
para, entdo, apresentar o Museu Itinerante PONTO UFMG. Ademais, explanamos a respeito
dos estudos de visitante, demonstrando as diferentes maneiras pelas quais a relacdo entre
publico e museu vem sendo investigada na Museologia.

O capitulo 3, “Estudos sobre os sujeitos informacionais na Ciéncia da
Informacao”, é dedicado a apresentacéo da evolucdo histérica dos estudos de usuarios da
informacdo e discussdo acerca da perspectiva de praticas informacionais, que orienta
tedrica e metodologicamente essa pesquisa, ressaltando as contribuicfes que vislumbramos
dessa perspectiva para com os estudos de visitante da Museologia.

No quarto capitulo, “Percurso metodoldgico”, caracterizamos a pesquisa
enquanto uma investigacdo qualitativa, de cunho compreensivo, que se baseia na
perspectiva de praticas informacionais enquanto um fazer etnografico. Discorremos a
respeito da etnografia e apresentamos as técnicas e instrumentos de coleta de dados. Em
seguida, caracterizamos 0 universo da pesquisa e a amostra, contextualizando a situagéo
na qual ocorreu a coleta de dados e apresentando os sujeitos entrevistados.

O capitulo 5, “Desvelando a experiéncia de visita ao Museu ltinerante PONTO
UFMG”, apresenta a analise de dados empreendida a partir da observacao e dos relatos dos
entrevistados. Subdivide-se nas seguintes categorias: Especificidades da relacdo entre
museus e o publico; e Mdltiplos PONTOS.

No capitulo 6, “Conclusdes”, refletimos acerca do fendmeno investigado e dos
resultados da pesquisa. Propomos algumas sugestdes para trabalhos futuros. Na Secéo
Apéndice A encontra-se o roteiro de entrevista semiestruturada que foi utilizado para coleta

de dados.
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2 MUSEUS E SEU PUBLICO

7

A palavra museu é um termo advindo do latim, cujo significado & “templo
dedicado as nove Musas. As musas eram filhas do deus grego Zeus com Mnemdésine, e sua
funcdo era guardar as ciéncias, as artes e os tesouros da cultura” (MARTINS, 2013, p. 12).
A origem dos museus vincula-se ao desejo dos seres humanos de colecionar objetos,
havendo relatos da existéncia do Mouseion de Alexandria, um templo na cidade de Atenas,
(Il a.C) que funcionava como espaco de discussao filoséfica e devocdo as musas. Durante
a ldade Média, os mosteiros da Europa acumulavam reliquias, esculturas, manuscritos e
variados objetos trazidos em expedi¢cdes militares e religiosas, 0 que representava uma
forma de demonstrar a riqueza, poder e conhecimento nesse periodo. Esses objetos, no
entanto, ndo eram publicos e a visitagdo ndo era permitida a todos, como ocorre atualmente
(MARTINS, 2013).

No século XVII ocorrem alteragdes na forma de expor as cole¢cdes nos museus.
Os objetos, antes misturados, nesse momento comecgar a ser classificados conforme
principios cientificos e técnicos, de acordo com os diferentes campos do conhecimento. E é
aproximadamente no século XVIII que acontece uma ampliacdo do carater publico das
colecbes (MARTINS, 2013; GASPAR, 1993).

Os primeiros museus publicos, como instituicdo, surgiram nos séculos XVII
e XVIII, consequéncia do crescente interesse pela cultura e pelas ciéncias,
por uma necessidade de organizar 0 conhecimento existente, expressa
particularmente pelos enciclopedistas franceses, acrescida da reivindicagao
cada vez maior da sociedade em participar desse conhecimento, o que
implicava no acesso do publico as cole¢des (GASPAR, 1993,p.9).

Zavala (2012) apresenta uma definicdo de museus, derivada da conceituacdo do
International Council of Museums (ICOM) e oriunda de reunifes de estudiosos de diversos
paises como Brasil, Argentina, México, Coldmbia e Equador, em 2006. Em sua concepcao

atual, os museus podem ser definidos, entdo, como

[...] espagos publicos, fisicos e / ou virtuais, permanentes, sem fins
lucrativos, servindo a sociedade e seu desenvolvimento, que se ocupam da
aquisicdo, conservacdo, investigagcdo, comunicacdo e exposicdo de
testemunhos materiais e imateriais dos seres humanos e seu ambiente, que
proporcionam experiéncias com fins de estudo, educacgdo, recreacdo e
deleite para a apropriacdo, reflexdo e recuperagdo por parte do usuario
(ZAVALA, 2012,0nline, traducé@o nossa).

Os museus possuem trés funcbes basicas que se apresentam como seu

principio de identidade: a de preservacdo, de investigacdo e de comunicacdo de bens
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culturais. A primeira delas, a preservacéo, envolve a selecdo, aquisicdo e guarda de bens
culturais. A investigacao refere-se a pesquisa, a documentacdo. E a comunicagao inclui as
diferentes acdes do museu que visam o dialogo com o publico. O equilibrio ou desequilibrio
entre as fungdes é resultado do posicionamento politico e filosofico de cada museu, que
pode enfatizar uma ou outra funcdo sem que haja prejuizos (CHAGAS, 1994; POULOT,
2013). Deve-se evitar, no entanto, “a cristalizagcdo em uma funcdo, o que por vezes ocorre,
em detrimento das outras” (CHAGAS, 1994, p.58) para que o0 museu alcance uma

combinacédo potencializada de todas estas tendéncias.

Quando ha a cristalizagdo na fungdo preservacao, por exemplo a instituicdo
€ compreendida como um depésito de coisas varias, como um centro de
preservagdo pela preservacdo. Por outro lado, a cristalizacdo na funcgéo
pesquisa dificulta o crescimento e 0 amadurecimento da instituicdo. Neste
caso, a tendéncia é que ela se aproxime do modelo propalado de casa de
exceléncia cientifica e se afaste do conceito de museu. Finalmente, a
cristalizac@o na fungdo comunicacéo tende a transformar a instituicdo em
casa de espetaculos, em espaco de show (CHAGAS, 1994, p. 58)

H& uma constante tensdo que se expressa nos museus através da dicotomia
entre a funcdo de preservacdo e a dinamicidade cultural, que envolve a comunicacédo e
investigacdo. Quando a fungéo de preservacao é mais efetiva, h4 um risco menor no que se
refere aos objetos da exposicéo, tanto em relacdo ao contato do visitante com as pecas,
gquanto aos os efeitos de luz e temperatura, assim como a umidade. Por outro lado, embora
permita a exposicdo a esses perigos mencionados, a dinamizacéo potencializa o uso social
da instituicdo, a apropriagcdo dos bens culturais pelo publico. “O equilibrio entre a
dinamizagdo e a preservagao permite ao museu responder de forma ativa aos desafios e
guestionamentos impostos pela contemporaneidade” (CHAGAS, 1994, P. 59).

Existem diferentes classificacdes para os museus existentes. Uma das tipologias
€ a de Hein (2000), que indica os seguintes tipos de museus: (a) museus de arte; (b)
museus de ciéncias, que podem subdivididos em museus de historia natural, centros de
ciéncia e museus da industria e tecnologia; (c) museus de histéria; (d) museus infantis; (e)
museus de taxonomia. Além das dimensdes filosofica e politica, a énfase em uma ou outra
fung&o nos museus decorre, também, da tipologia da instituicao.

Além das definicbes sobre museus derivadas da conceituagdo do ICOM, existem
inimeras outras definicdes que variam de acordo com diferentes perspectivas adotadas por
tedricos. Zavala (2012) destaca que, numa perspectiva tradicional, 0 museu € lugar das
musas, o lugar de encontro com as belas artes. Essa visdo da énfase no contetudo exibido,

privilegiando uma atitude de contemplacdo por parte do visitante. Outra concepc¢ao
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tradicional € a de museu como uma cole¢do abrigada em um edificio e a prioridade seria a
conservacdo de ambos, expressando claramente a énfase na funcdo de preservacao.

O autor afirma que, atualmente, ganham forca definicbes mais amplas e
dindmicas sobre essas instituicdes, que deslocam o visitante para o ponto de interesse
central. Zavalla (2012, online, traducdo nossa) define, entdo, um espa¢o museografico como
“qualquer espago onde ha um olhar que reconhece a encenacgéo de conceitos através da
realizacdo de determinadas atividades fisicas, emocionais, intelectuais e estéticas por parte
do visitante”.

J& Chagas (1994, p. 52) ressalta a existéncia de uma maneira nomeadamente
museolégica de olhar o mundo, capaz de suscitar questionamentos acerca do
imediatamente vivido, além do sentido aparente, possibilitando o afloramento de novas
descobertas. E um olhar que “[...] sem eliminar definitvamente a funcdo primeira dos
objetos/bens  culturais, acrescenta-lhes novas fungbes, transformando-os em
representacdes, em semioforos [...] Um olhar, enfim, que transforma os mais diferentes
espagos/cenarios em museu”.

Percebe-se, a partir da segunda metade do século XX, a abertura da
mentalidade dos musedlogos, conforme Alonso Fernandez (2012), fomentada por uma série
de circunstancias de carater técnico e museogréafico, e condizente com as demandas
socioculturais do publico em geral. Chagas e Gouveia (2014) apontam o lancamento do livro
Os museus no mundo (como parte da colecdo Grandes Temas da Biblioteca Salvat, no qual
constava uma entrevista com Hugues de Varine), em 1979, como um marco significativo
para um desafio que ja se colocava ha anos para a museologia, envolvendo uma nova
construcao teodrica, a producao de novos saberes e fazeres museais, a constituicao de uma
nova politica e ética museoldgica, uma nova abordagem historiografica e uma nova forma
de se relacionar com o publico.

Esse movimento, que se da tanto no campo tedrico quanto nos fazeres museais,
recebeu em Quebec (Canada), em 1984, a denominacdo de Movimento Internacional para
uma Nova Museologia, durante uma reunido internacional. O documento produzido na
ocasido, conhecido como Declaragdo de Quebec, é reconhecido como elemento essencial
para a producdo de um divisor de aguas no campo. Rapidamente, nas décadas de 1980 e
1990, as proposicbes e os problemas da nova museologia se espalham pelo mundo,
havendo uma disputa entre os defensores da museologia tradicional e os da nova
museologia (CHAGAS; GOUVEIA, 2014).

Para a compreensdo da importancia do livro langcado em 1979 deve-se atentar
para seu contexto histérico, momento no qual as instituicbes museoldgicas sofriam criticas

dos movimentos sociais desde a década de 1960. Outro referencial importante € a Mesa
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Redonda de Santiago do Chile, realizada em 1972. Na entrevista concedida por Varine,
publicada juntamente com o livro, ele tece criticas acerca do desenvolvimento dos museus
no século XlIX, classificando-os como um fendmeno puramente colonialista. Os paises
europeus impuseram seu método de andlise do patriménio cultural aos paises colonizados,
0 que resulta em paises com museus que apresentam sua cultura prépria com um olhar do
povo, instituicdes e sistemas europeus (CHAGAS; GOUVEIA, 2014).

[...] pode se dizer, por conseguinte, que o0 mundo dos museus, engquanto
instituicdo e enquanto método de conservagdo e de comunicagcdo do
patrimdnio cultural da humanidade é um fendmeno europeu que se difundiu
porque a Europa produziu a cultura dominante e 0s museus sdo uma das
instituicdes derivadas dessa cultura. (VARINE-BOHAN, 1979, p. 12-13 apud
CHAGAS; GOUVEIA, 2014, p. 11).

Alonso Fernandez (2012, p. 37), ressalta a diferenca entre 0 museu como
objeto/meio da museologia a partir da concep¢ao da museologia tradicional ou histérica e a
nova museologia. Para a primeira, ‘0 museu é visto como objeto proprio especifico,
disciplinar, de estudo para a apresentacao e difusdo do patriménio ao publico”. Em oposigao,
a concepc¢do da nova museologia € de museu como um meio processual para se alcancar o
objetivo de desenvolvimento de uma comunidade através do patriménio material e imaterial,
natural e cultural. Nessa perspectiva, a l6gica de territorialidade é essencial, ao pleitear a
participacdo da populacdo, considerando as questbes e problemas particulares da
comunidade. Trata-se do museu como instrumento de aprendizagem e espago sociocultural.

Chagas e Gouveia (2014) afirmam que, paulatinamente, se estabelece uma
tendéncia de indistingdo, cujo efeito é percebido quando instituicbes tradicionais ou
conservadoras incorporam a denomina¢cdo nova museologia e, em certos casos, também
algumas reelaboragfes préaticas e metodologicas, sem aderir, contudo, aos principios e
responsabilidades éticas e politicas que fundamentavam a nova museologia. Os autores
entendem que foi uma tentativa de enquadrar a nova museologia nos fazeres e
procedimentos da museologia tradicional.

Verificam-se diferentes linhas de renovagdo museoldgica em diferentes cantos
do mundo, que se declaram movimentos de contestagdo dos museus enquanto instituicbes
burguesas. Ganha forca a nocdo de que 0os museus devem ser muito mais do que um
deposito lagubre, um lugar onde se armazenam, conservam e Sd0 expostos objetos de
patrimbnio, em consonancia com a mentalidade de uma nova sociedade emergente
(ALONSO FENANDEZ, 2012; DUARTE, 2013).

Despontam inimeros termos, desde o inicio, para se referir a nova museologia.

Dentre eles, estdo: museu integral, museologia da comunidade, museologia popular,



26

museologia ativa, ecomuseologia, museologia critica e museologia dial6gica. Essa
pluralidade pode ser considerada um aspecto positivo, que demostra a criatividade e
capacidade de (re)invencdo de iniciativas que evidenciam a constante reelaboracdo dos
saberes e fazeres da museologia frente as transformag¢fes sociais que se apresentam
(ALONSO FENANDEZ, 2012; DUARTE, 2013; CHAGAS; GOUVEIA, 2014). Na década de
1990, a “nova museologia passou por uma inflexdo conceitual e prética, ainda que ndo haja
consenso sobre os rumos e as orientacoes dessa inflexdo”, o que favorece o fortalecimento,
ainda nos de 1990, da chamada museologia social ou sociomuseologia (CHAGAS;
GOUVEIA, 2014, p. 13).

Marcos importantes nesse momento sao o Encontro Internacional realizado em
1992, em Caracas (Venezuela), e, especialmente, a Eco-92 e o | Encontro Internacional de
Ecomuseus, que aconteceu na cidade do Rio de Janeiro, também em 1992, e teve a
presenca de profissionais do Brasil, Portugal, Canada e Franca. Esse ultimo encontro citado
teve desdobramentos importantes para 0 campo, como uma série de reunides organizadas
pela Escola de Museologia da Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO),
gue estimularam varios outros processos museais, e a elaboracdo de um programa de
intercAmbio entre Portugal e Brasil (CHAGAS; GOUVEIA, 2014).

Frutos da parceria entre os dois paises logo se concretizam. O registro das
expressbes museologia social e  sociomuseologia ocorreram em  Lisboa
(Portugal), na data de 26 de maio de 1993, com o objetivo de criar um Centro de Estudos de
Sociomuseologia. Ainda em 1993 iniciou-se a publicacdo dos Cadernos de Sociomuseologia,
gue apresentou em seu primeiro volume um ensaio, dentro outros artigos, voltado a reflexao
sobre o conceito de museologia social (CHAGAS; GOUVEIA, 2014).

Moutinho (1993; 2014) declara que o conceito de museologia social é a
expressao de um esfor¢co substancial no sentido da adequacéo das estruturas museolégicas

as demandas e conjuntura da sociedade contemporéanea.

Este esforco de adequacgdo, reconhecido e incentivado pelas mais
importantes instancias da museologia, foi sintetisado pelo Director Geral da
Unesco, Frederic Mayor, na abertura da XV Conferéncia Geral do ICOM da
seguinte forma: o fendmeno mais geral do desenvolvimento da consciéncia
cultural - quer se trate da emancipacao do interesse do grande publico pela
cultura como resultado do alargamento dos tempos de lazer, quer se trate
da crescente tomada de consciéncia cultural como reagdo as ameacas
inerentes a aceleracdo das transformacfes sociais tem no plano das
instituicdes, encontrado um acolhimento largamente favoravel nos museus.

Esta evolucdo é evidentemente, tanto, qualitativa como quantitativa. A
instituicdo distante, aristocratica, olimpiana, obcecada em apropriar-se dos
objectos para fins taxondmicos, tem cada vez mais - e alguns disso se
inquietam - dado lugar a uma entidade aberta sobre o meio, consciente da
sua relacdo organica com o seu proprio contexto social. A revolugéo
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museoldgica do nosso tempo - que se manifesta pela aparicdo de museus
comunitarios, museus 'sans murs', ecomuseus, museus itinerantes ou
museus que exploram as possibilidades aparentemente infinitas da
comunicagdo moderna - tem as suas raizes nesta nova tomada de
consciéncia organica e filosofica. (MOUTINHO, 1993, p. 7)

As expressfes sociomuseologia e museologia social — que tomamos como
sinbnimos no ambito dessa pesquisa — representam muito mais do que apenas uma
alteracdo na terminologia. Trata-se de jogar luz sobre uma série de preocupacfes, métodos
e experiéncias que despontam e se opbem a uma Visdo mais restritiva da museologia
enquanto técnica voltada para cole¢gbes. Essas novas iniciativas museolégicas entendem
que suas praticas devem ser orientadas para o desenvolvimento da humanidade, apoiando-
se em principios e compromissos de igualdade de oportunidades e inclusdo socioeconémica.
Distingue-se de uma museologia mais conservadora ou tradicional ao adotar uma
perspectiva libertaria. H4 o reconhecimento de que durante um longo periodo predominou
no mundo ocidental uma pratica de museu, bem como de meméria e patrimbnio, memaria,
totalmente vinculada e orientada aos interesses e valores das aristocracias, das classes
dominantes (MOUTINHO, 1993; 2014; CHAGAS; GOUVERIA, 2014a).

Contrapondo-se a essa perspectiva conservadora, a museologia social entende
gue 0 museu € uma instituicdo estratégica para a defesa da cidadania e do direito a
criatividade e a memoria, devendo comprometer-se com questbes que perpassam a
reducdo das desigualdades sociais, 0 combate aos preconceitos, melhoria da qualidade de
vida da sociedade e “a utilizacdo do poder da memodria, do patriménio e do museu a favor
das comunidades populares, dos povos indigenas e quilombolas, dos movimentos sociais”
(CHAGAS, GOUVERIA, 2014a, p. 17; CHAGAS, ASSUNCAO, GLASS, 2014).

O museu, a partir dessa compreensao, ndao tem um valor em si mesmo. Seu
acervo deve ser constituido pelas demandas sociais, estando comprometido com o
desenvolvimento e melhoria da qualidade de vida da comunidade local. Exatamente por isso
o valor do museu € conferido pela propria comunidade na qual ele esta inserido e para a
qual ele trabalha. Esses valores e a visdo de mundo assumidos colocam o museu,
independente da sua tipologia, em posi¢éo propicia para estimular “novos agenciamentos,
novas linhas de fuga, novos processos de empoderamento” (CHAGAS, ASSUNCAO,
GLASS, 2014, p. 432).

Outros autores estabelecem distingbes entre a museologia tradicional e as novas
linhas ou abordagens museolégicas que despontaram desde a emergéncia da proposta da
nova museologia. Nem sempre ha uma referéncia as nogdes de museologia social ou nova

museologia. Zavala (2002), por exemplo, distingue o museu tradicional e 0s novos tipos de
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museus em relacdo as suas respectivas experiéncias de visita possiveis. Nos museus
tradicionais, segundo o autor, uma das principais preocupacdes € atingir o maior numero de
visitantes, ndo reconhecendo a ampla heterogeneidade dos visitantes e o contexto deles. A
funcdo principal desse museu é a educativa, a transmissdo de conhecimentos objetivos,
sendo esse lugar considerado um ambiente de educacdo ndo formal. O museu tem a
finalidade, nesse contexto, de preservar os valores representados por determinado grupo
social e explicar aos visitantes em que reside o valor das colegdes expostas.

“A partir dessa perspectiva, ndao se destina questionar ou relativizar esses
valores, mas legitima-los, ampliar seu alcance e difundir aqueles objetos ou espagos que
melhor os representa” (ZAVALA, 2002, p. 90, tradug&o nossa). Esse tipo de experiéncia de
visita, proporcionada pelos museus tradicionais, cria e recria 0 sentimento do ritual. Para o
autor, essa visdo pressupde que 0s objetos se comunicam por si mesmos, se apoiando no
principio de autoridade, legitimado pelos discursos comunicados pelas exposi¢cdes. Em
contrapartida, os novos espagos museograficos possibilitam uma experiéncia ludica aos
visitantes.

A centralidade dessa perspectiva estad nas possibilidades de interacdo do
visitante com “os espagos, objetos e conceitos que constituem o discurso museografico,
para que ele possa jogar com diferentes possibilidades de conceituagdo, e construir seu
proprio discurso museografico” (ZAVALA, 2002, p. 91, traducdo nossa). O autor destaca,
também, a possibilidade de interacdo entre os proprios visitantes nesses espacos, 0 que
enriquece a experiéncia de visita. E se, na perspectiva tradicional, o principio de autoridade
se faz presente, agora é substituido pelo principio de experimentacdo. Zavala acredita que
essas diversas possibilidades de interacdo e construcBes que o0s sujeitos fazem nas

experiéncias de visita sdo constituintes do patrimonio cultural.

Em todos os casos, se trata de participar da construgcdo de um patrimdénio
cultural de natureza virtual, como um processo experimental. Essa
experiéncia de visita tem como pressuposto o interesse da instituicdo e dos
visitantes pelo desenvolvimento de um patrimdnio intangivel: o exercicio da
imaginagdo, a curiosidade intelectual e a capacidade de se maravilhar
(ZAVALA, 2002, p. 91, traducao nossa).

O patrimbnio mais valioso desses espacos de interacéo, salienta Zavala (2002),
é o fato de que eles ndo apenas tém coisas, mas neles ocorrem coisas. O autor, porém,
aponta alguns riscos nesse tipo de espaco: o carater ludico da experiéncia ndo garante que
os valores apresentados pelo acervo sejam reconhecidos pelo visitante em sua experiéncia

de visita. Por isso, a possibilidade de que o sujeito integre seu capital cultural na significacdo
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daquilo com o que ele estd interagindo é uma possibilidade contextual e aleatéria. Dessa
forma, pode-se falar em patrimdnio virtual, que pode ou néo ter significacdo para o visitante.
Jé Duarte (2013) sublinha uma das linhas de renovagéo da instituicgdo museu: a
eleicdo dos museus e suas praticas enquanto campo de reflexdo tedrica e epistemoldgica.
Inserida na emergéncia de uma nova postura epistemoldgica chamada pds-estruturalista ou
pés-moderna, essa linha critica a epistemologia positivista que defende a concepcdo do
carater absoluto do conhecimento e sua aplicabilidade universal, bem como a superioridade

do pensamento racional.

A epistemologia emergente deixa de conceber o conhecimento como
absolutamente objetivo e desinteressado, passando a insistir na
necessidade de lhe descortinar as implicacdes politicas e de poder, bem
como a correspondente relatividade e limitagbes. Ao produzirem
conhecimento, as diferentes areas disciplinares produzem, em simultaneo,
representacdes sobre a realidade que precisam ser desmontadas e
guestionadas. As representac¢des construidas ndo s&o inocuas, antes, pelo
contrario, suportam e comunicam significados que ajudam, ou nédo, a
reproduzir desigualdades e o status quo (DUARTE, 2013, p. 105).

A autora salienta, ainda, a importancia dos museus etnograficos e da

antropologia nesse propdsito de renovacao do objeto museu.

Por um lado, os museus etnogréficos corporizam em si mesmo uma
ampliacdo da nocdo de objeto de museu, jA que os artefactos com que
lidam sdo objetos quotidianos de toda a espécie que nao cabem na
categoria tradicional de “obra de arte”. Por outro lado, o entendimento dos
objetos etnograficos como destituidos de valor intrinseco, jA& que o seu
significado s6 pode ser compreendido pelo respectivo enquadramento
sociocultural em que séo produzidos e/ou utilizados, refor¢ca a necessidade
da sua contextualiza¢do e, portanto, de os situar no interior de um discurso
expositivo. Num tempo ainda longinquo relativamente ao atual paradigma
patrimonial que proclama a indissolugdo das suas dimensdes material e
imaterial, a antropologia fazia ressaltar de modo claro a impossibilidade de
ser de outro modo (DUARTE, 2013, p. 102).

E nessa direcdo que Chagas (2006) realca uma dimensdo especificamente
humana nos museus: um sinal de historicidade, de condicionamento espacgo-temporal. Tal
instituicdo, para o autor, € um espaco de conflito, um campo de tradicdo e contradicao,
como uma arena para o jogo dialético. E toda instituicdo museal apresenta um determinado

discurso sobre a realidade.

Importa perceber que, em qualquer hip6tese, estamos diante de um modo
de olhar, de uma percepc¢éo interpretante que traz em si a possibilidade de
deformacdo. Em todo e qualquer museu este jogo, de cartas marcadas com
sinal de sangue e historicidade, acontece. Em todo e qualquer museu esta
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em cena a apresentacdo (mais ou menos espetacular) de uma visdo
possivel sobre determinado fato, acontecimento, personagem, conjuntura
ou processo histérico e ndo a histéria mesma (CHAGAS, 2006, p. 35).

O discurso € construido pelo publico, seja um sujeito ou um grupo, mas pode-se
pensar em discurso, também, em relacdo aqueles que operam com a linguagem das
exposi¢cdes no museu, exercendo sua funcao basica de comunicagdo. E nem sempre havera
uma similaridade ou afinidade entre o discurso do visitante e o0 do museu. Com base em um
mesmo conjunto de bens culturais, diferentes discursos podem ser construidos e isso pode
ser percebido como uma riqueza cultural. Nao ha, portanto, uma verdade Unica e absoluta
que é apresentada nos museus. Os museus expdem uma dentre as multiplas leituras
possiveis sobre determinada realidade ou fenémeno, que pode ser apropriada de diversos
modos pelo publico (CHAGAS, 1994; 2006).

“Os museus sdo a um so6 tempo: lugares de memoéria e de poder. Estes dois
conceitos sdo permanentemente articulados em toda e qualquer instituicio museolégica”
(CHAGAS, 2006, p.31). O autor afirma que a memoria tanto pode servir de domina¢ao ou
libertacdo dos homens, uma vez que ela é uma construcao decorrente da vontade politica

de individuos ou grupos, que representam os interesses de certos segmentos sociais.

Trabalhar os museus e a museologia nesta perspectiva (do poder e da
memodria), implica afirmar o poder dos museus como agéncias capazes de
servir e instrumentalizar individuos e grupos de origem social diversificada
para o melhor equacionamento de seu acervo de problemas. O museu que
abraca esta vereda néo estéd interessado apenas em democratizar o acesso
a bens culturais acumulados, mas, sobretudo, em democratizar a propria
producdo de bens, servi¢os e informagdes culturais. O compromisso, neste
caso, ndo é tanto com o ter e preservar acervos, e sim com o ser espago de
relacdo e estimulo as novas produgdes, sem procurar esconder o “seu sinal
de sangue” (CHAGAS, 2006, p. 33).

Chagas (1994) considera os bens culturais como signos, sem significado
intrinseco, e ndo como uma materializacdo de fatos ou acontecimentos. Dai, tem-se que a
informacdo e a memaria também ndo possuem uma existéncia por si s6, mas sé podem ser
concebidas em relagdo. E ambas sdo, segundo ele, passiveis de serem usadas tanto para a
dominacéo quanto para a liberdade de sujeitos ou grupos.

Partiihamos do entendimento de Chagas e Gouveia (2014), de que a
consolidacdo da museologia social ndo significa a negacdo de outras museologia. As novas
tendéncias ou linhas museoldgicas que tem se revelado sé&o outras maneiras de se pensar e
praticar o museu e a museologia.

A nossa visdo acerca dos museus, nessa pesquisa, € a de que deve ser um

espaco para a democratizacdo da produgcdo de bens, servicos e informagbes culturais.
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Temos, com esse entendimento, o deslocamento da centralidade em tais instituicbes que,
ao invés de um local de guarda e preservagdo de acervos, deve tornar-se um meio de
transformacgé&o social.

A seguir, fazemos breve explanacdo sobre 0os museus de ciéncias e, em

particular, os museus itinerantes de ciéncias.

2.1 Museus de Ciéncias

Como discutimos anteriormente, os museus passam por transformacbes ao
longo tempo em sua relacdo com a sociedade. O mesmo acontece com 0s museus de
ciéncias, especificamente, como destacam Gruzman e Siqueira (2007). Os autores
assinalam o deslocamento da visdo do museu como um local de acondicionamento de
objetos para um espaco no qual a educacdo, a divulgacdo cientifica e a compreensdo
publica da ciéncia se tornam as maiores preocupacao dessas instituicbes. Wagensberg
(2005, p. 310, traducdo nossa) corrobora com tal nogédo e apresenta uma definicdo sobre
esses espacgos. “‘Um museu de ciéncia é um espaco dedicado a fornecer estimulo para o
conhecimento cientifico, método cientifico e opinido cientifica”.

De acordo com Gaspar (1993), os museus de ciéncias e tecnhologia tém origem
no contexto da Revolugdo Industrial e o progresso cientifico, a partir do século XVIII. O autor
aponta que no final do século XIX e inicio do século XX, “a énfase na educacdo que
marcava 0S museus americanos comegou a se disseminar também pela Europa, e um dos
marcos dessa tendéncia € a criagdo do Museu de Ciéncias de Munique em 1908” (p. 12). Os
museus passam, entdo, a divulgar inovagfes e as conquistas mais modernas da ciéncia e
da tecnologia para o publico. Apresentam “réplicas e equipamentos em tamanho natural,
modelos animados acionados pelo visitante através de botdes ilustrando o funcionamento
de méaquinas ou principios fisicos, entre outras coisas” (GASPAR, 1993, p. 12).

Acerca de tal questdo, Gruzman e Siqueira (2007, p. 405) salientam que os
aspectos educativos dos museus ganham destaque no século XIX devido ao
“desenvolvimento cientifico e tecnolégico experimentado principalmente pelo continente
Europeu, somado ao intenso processo de crescimento urbano e continua necessidade de
mao-de-obra para a industria”, contexto esse que forma o pano de fundo das preocupacdes
com a educacéo das classes urbanas. Nesse periodo, grandes exposicdes eram montadas
visando a divulgacao cientifica para diferentes pablicos.

No século XX, a énfase educacional ganha ainda mais peso nos museus de
ciéncias, como parte integrante de um projeto mais amplo de modernizacédo da sociedade,

no intuito de aproximar o publico do conhecimento e da influéncia da ciéncia e da técnica na
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indastria. Nesse momento, especialmente apos a Segunda Guerra Mundial, percebe-se uma
mudanca de perspectiva: 0s objetos histéricos que focalizavam o passado ficam em
segundo plano, dando lugar de destaque as exposi¢des interativas voltadas a educagéo dos
visitantes (GASPAR, 1993; GRUZMAN, SIQUEIRA, 2007).

A relacdo do visitante com as exposi¢ces também se modifica com a introducéo
desse viés educativo. “Substituiram as cole¢des de objetos por exposi¢cdes e experimentos
destinados a um maior envolvimento e aprendizagem dos visitantes, além da preocupacéo
em fornecer informacdes atualizadas em ciéncias e tecnologia de uma forma educativa e
agradavel” (GASPAR, 1993, p. 13). As inquietagbes da sociedade em diferentes areas,
especialmente devido a Segunda Guerra, impulsionam a busca de um museu mais dindmico
direcionado para a comunicacdo de massa e a difusdo cultural (GRUZMAN, SIQUEIRA,
2007).

A vertente educacional volta-se para a maior participacdo dos visitantes a
fim de estabelecer um engajamento dos mesmos com 0S conceitos
apresentados. Baseada nos estudos sobre a percep¢do humana, a nova
proposta de museu ndo se satisfaz com atividades do tipo apertar botdes
(push-bottom), levando o publico a ir além do tocar, a interagir com 0s
modulos da exposicdo — os museus denominados hands on. (...). As idéias
de Oppenheimer, que enfatizam a interacdo fisica do usuario com o objeto
para melhor compreenséo dos conceitos envolvidos, foram os alicerces para
a construgdo do Exploratorium, museu de ciéncia de S&o Francisco,
inaugurado em 1969. Os science centers, como ficaram conhecidos,
privilegiam os modelos e aparatos tecnolégicos utilizando diferentes
recursos de comunicagdo, onde a percepcdo do visitante € o enfoque
principal, em detrimento da apresentacdo dos testemunhos do passado
(GRUZMAN, SIQUEIRA, 2007, p. 406).

Os centros de ciéncias (science centers) sdo estas instituicbes que buscam se
afastar da imagem dos museus tradicionais de ciéncias - que enfocam a exposicdo e 0s
aspectos histéricos da ciéncia -, privilegiando a participacdo mais interativa do publico
(GASPAR, 1993; GRUZMAN, SIQUEIRA, 2007).

Dentro deste movimento é inegavel o papel desempenhado pelos museus e
centros de ciéncias, que nao sé contribuiram para o resgate do significado
de uma palavra - museu -como também deram a ela um sentido mais amplo.
Os museus de ciéncias tendem a se tornar ndo s6 um lugar onde as
pessoas tém um encontro com as conquistas passadas da humanidade,
mas também com a realidade dos dias atuais, e, sobretudo, com as
perspectivas do mundo futuro (GASPAR, 1993, p. 17).

No que concerne ao cenario nacional, a presenca de museus de ciéncias alude
ao século XIX, com a criacao de instituicées voltadas para a pesquisa de Historia e Ciéncias
Naturais. Importantes representantes sdo: o Museu Nacional do Rio de Janeiro (1818), o

Museu Paraense Emilio Goeldi (1866) e o Museu do Ipiranga (atual Museu Paulista, 1894)
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(GASPAR, 1993; GRUZMAN, SIQUEIRA, 2007). Gaspar (1993) explana a respeito do
Museu Nacional na época de sua fundacéo, salientando seu papel: além de um depdsito
das riquezas do pais, era um recurso para consultas do governo imperial para assuntos de
interesse da nagdo. Apenas em 1821 é o que o publico geral passa a ter acesso ao museu.

No século XX, o destaque € a criacdo, no ano de 1957, do Museu do Instituo
Butantan, que se originou do trabalho de Vital Brasil, um médico do interior de S&o Paulo.
Especialmente na segunda metade do século, comegam a surgir iniciativas que estimulam a
criacdo de atividades e instituicbes que privilegiam a treinamento, pratica e o aprendizado
da ciéncia. Um exemplo é o Instituto Brasileiro de Educacdo Ciéncia e Cultura (IBECC),
nascido em 1950 e vinculado & Universidade de S&o Paulo e a Organizagdo das Nacdes
Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO). A iniciativa do IBECC instigou a
criacdo de outras semelhantes, como a Coordenadoria de Divulgacdo Cientifica e Cultura -
CDCC, do Instituto de Fisica e Quimica de Sao Carlos, da Universidade de Sao Paulo, no
final da década de 1970 (GASPAR, 1993).

Outro marco que importante é a promulgagédo da Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional, em 1971, cujo impacto foi, dentre outros, responséavel pela criacdo do
Projeto de Expansao e Melhoria do Ensino, no ano de 1972, o que deu forte impulso a
producdo de materiais didaticos de ciéncias no Brasil. J& na década de 1980, foram criados
alguns museus e centros de ciéncia com énfase na educacao e difusdo cientifica, cuja
preocupacado fundamental era o processo de comunicacdo com o publico visitante (CAZELLI,
1992; GASPAR, 1993; VALENTE, 1995).

Museus de ciéncias ou centros de ciéncias sdo expressdes usadas ao redor do
mundo para se designar instituicdes que, “excetuando-se a preocupacdo com as ciéncias de
um modo geral, ndo as caracterizam de forma clara ou definida, como acontece por exemplo
com museus de arte ou zooldgicos. Os objetivos, atividades, funcdes, instalacdes, publico
alvo, etc., variam de instituicdo para instituicdo” (GASPAR, 1993, p. 34). Um exemplo € o
CDCC, nasceu com 0 objetivo de contribuir para a aproximacao entre 0 ensino basico e o
universitario.

O objetivo principal do CDCC é o estabelecimento um vinculo entre a
Universidade e a Comunidade, facilitando o acesso da populacdo aos meios
e aos resultados da producgéo cientifica e cultural da Universidade. Para
tanto, promove e orienta atividades que visam despertar nos cidaddos, em
especial nos jovens, o interesse pela ciéncia e pela cultura, além de
colaborar na formacao dos estudantes de Licenciatura em Ciéncias Exatas,
do Campus da USP de S&o Carlos, repassando a eles a experiéncia que
surge da execucdo de seus projetos (CENTRO, 2016, online).

Segundo Gaspar (1993), o CDCC pode ser considerado como um centro de

ciéncias que se aproxima dos modelos de centros de ciéncias que se destacavam naquele
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momento, no cenario internacional, como o Centro de Ciéncias de Ontario, especialmente
devido ao apoio que se proporciona a educacdo formal. Dentre outras iniciativas
semelhantes, fundadas nas décadas de 1970 e 1980, estdo a Estacao Ciéncia e o Centro
Interdisciplinar de Ciéncias — CIC, em S&o Paulo; o Espaco Ciéncia Viva, no Rio de Janeiro.
Essas instituicbes sdo conhecidas como museus vivos ou interativos.

Inimeras agbes de fomento visando a difusédo cientifica nas esferas da
educacao e da cultura ocorreram na década de 1990, a partir de iniciativas oriundas de
diferentes &reas do governo. Isso proporcionou 0 surgimento de varias instituicbes
museologicas cujo foco era a ciéncia e tecnologia. Organizagfes privadas também passam
a investir e criar espacos ndo formais de promocdo da ciéncia. Os museus de ciéncia e
tecnologia se constituiram ao longo do tempo, portanto, como espagos de educagédo publica
de carater ndo formal, cujo objetivo é contribuir para a alfabetizagdo cientifica da
comunidade (CAZELLI, 1992; GASPAR, 1993; VALENTE, 1995; GRUZMAN, SIQUEIRA,
2007).

A tendéncia atual sdo exatamente 0s museus cujas exposi¢cbes favorecem a
interatividade entre visitante e os objetos. Muitos autores, devido aos materiais interativos
empregados, chamam essas exposi¢cdes de “hands on experiences”. O visitante pode,
entdo, manipular os objetos ou realizar experimentos cientificos de uma forma mais ludica,
divertindo-se com a oportunidade de fazer experimentacfes. Essa tendéncia é percebida
como uma resposta aos museus de ciéncias tradicionais e seus materiais estaticos.
Pretende-se, com esses novos museus, proporcionar um nivel de compreenséo da ciéncia
mais amplo e aprofundado a sociedade (GASPAR, 1993).

No que tange a classificacdo dos museus de ciéncias, varios autores
apresentam categorizacfes diferentes que, inclusive, sdo propostas a partir de distintas
caracteristicas. Loureiro (2003) afirma que existem fronteiras ténues, mas aponta que 0s
museus cientificos séo classificados pelo ICOM em: museus de histdria natural e museus de
ciéncia e técnica. J& McManus (1992) e Wagensberg (2005) apresentam uma classificagdo
dos museus de ciéncias por teméticas geradoras, a partir das transformagfes sofridas ao
longo do tempo: os museus de primeira geragdo tratam da historia natural ou museus de
méaquinas e instrumentos, cuja finalidade era construir e preservar acervos para
pesquisadores cientistas; os de segunda geracao se dedicam a ciéncia e industria; e os de
terceira geracdo, abordam fenémenos e conceitos cientificos. Na primeira e segunda
geracdo, 0s museus ndo proporcionam aos visitantes a possibilidade de interagcéo efetiva
com os elementos da exposicdo, favorecendo neles uma postura passiva. Ja a concepgao
dos museus de terceira geracdo privilegia o aspecto interativo, presente em inimeros

museus atualmente.
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Especificamente a respeito das exposi¢cdes dos museus de terceira geracao,
McManus (1992) indica que ha uma substituicdo de objetos por ideias e é esta geracado de
museus d& origem aos atuais centros de ciéncias. Entretanto, para Davallon (1989) a
categorizacao de museus como ferramentas de transmissao de conteudos cientificos ou um
elo entre ciéncia e sociedade (segunda e terceira geracao) ainda é restrita. Para o autor, as
exposicdes devem ser consideradas a partir do tipo de relagdo que incita entre os visitantes
e a ciéncia. Para diferentes pessoas, essa relagdo pode ser cultural, esotérica, magica,
estética, utilitaria ou uma confluéncia de algumas dessas.

Considerando os museus de terceira geracdo, especialmente, Wagensberg
(2005) defende que os visitantes devem sair dos museus com mais questdes do que quando
|& entraram. Para o autor, 0 museu deve ser um instrumento para fomentar transformacgoes,
“para mudanga individual e, portanto, para mudanga social também. O museu é
insubstituivel no estagio mais importante do processo cognitivo: o0 comeg¢o. Passando da
indiferenga para querer aprender’ (WAGENSBERG, 2005, p. 311, tradug&o nossa). O autor
critica, ainda, as avaliacbes que se fazem das exposi¢cdes, quando 0S museus se
preocupam apenas em relacdo aos numeros sobre os visitantes. Ele salienta que deve
haver preocupacao, também, com a transformacdo que a experiéncia de visita propicia no
publico em relacdo a todos os aspectos que influenciam nossas vidas, inclusive as questdes
gue afetam diretamente nossa coexisténcia, como a energia, saude, meio ambiente e
tecnologia.

O que importa é se a exibicdo estimula as pessoas a lerem livros, a fazer
novas perguntas em sala de aula, a fazer escolhas diferentes ao assistir a
televisdo, a viajar de novas maneiras e, acima de tudo, se gera conversa,
conversa durante a prépria visita, conversa na primeira refeicdo familiar
apos a visita, conversa consigo mesmo (pensamento), conversa com
natureza (observacdo, experimentacdo) (WAGENSBERG, 2005, p. 311,
traducdo nossa).

Wagensberg (2005, p. 311, traducdo nossa) sugere que, para 0S Museus
alcancarem esse objetivo de propiciar a transformagé&o social, deve adotar uma museografia
com objetos reais, que sejam capazes de se expressar em “um modo triplamente interativo:
manualmente interativo ("hands on" no atual jargdo de museu), mentalmente interativo
("mind on”) e culturalmente interativo ("hearts on”)”.

Os museus de ciéncias séo, portanto, considerados espac¢os de educac¢do nédo
formal e como iniciativas de alfabetizacdo cientifica por meio de suas diversas atividades
gue privilegiam a experimentacao, a dimenséo interativa e lidica. Desta forma, fazem um

contraponto ao senso comum, no intuito de provocar nos visitantes a busca por concepcdes
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alternativas, principalmente no que tange aos fenémenos cientificos presentes no cotidiano
(CAZELLI et al., 2002).

A divulgacéo cientifica pode ser considerada uma pratica social, a qual os
museus se propdem a realizar, enfatizando a sua funcdo de comunicagdo. A museografia
deve cumprir seu papel de fonte de prazer e conhecimento. O objetivo das exposi¢cdes deve
ser, entdo, a comunicagdo com o publico, recorrendo para tal a objetos originais que
inspirem ou informem e proporcionem lazer (CHELINI; LOPES, 2008). A qualidade da
exposicdo e o cumprimento de seu papel comunicativo ndo dependem simplesmente da
gquantidade de objetos e textos informativos. Davalon (1986, 1989) afirma que o sentido de
uma exposi¢cado nasce da disposi¢do, da cenarizacdo, do uso de esquemas, fotografias e
outras ferramentas de comunicagéo, sejam elas visuais ou ndo, reforcando a importancia da
expografia no processo de comunicacao entre museu e comunidade.

Explanando a respeito de tipos de exposi¢des, Davallon (1986, 1989) aponta que
existem aquelas que mantém estreita relacdo com textos cientificos e cuja apresentacéo
recorre a métodos similares aqueles utilizados tradicionalmente no ensino de ciéncias. Estas
exposi¢cdes pressupdem “grande cooperacdo do visitante (em termos de aporte de
conhecimento prévio), para que se opere uma significacao” (CHELINI; LOPES, 2008, p. 218).
Outro tipo refere-se a exposi¢cdes que dao mais énfase a dimensao figurativa, aproximando-
se das exposi¢cdes enciclopédicas, reunindo uma colecao de pecas expositivas referindo-se
a um processo, uma lei ou um fendmeno, por exemplo. J& quando a exposicao é orientada
por uma dimensao narrativa, tem-se a exposicao-espetaculo, que recorre a reconstrucao de
ambientes tematicos caracteristicos, 0 que coloca o visitante na posi¢ao de ator. O intuito é
organizar espacialmente a exposi¢do, de forma interativa, tornando-a equivalente a uma
narracdo (CHELINI; LOPES, 2008).

A comunicacao que ocorre nos museus é considerada um processo intencional
de informacdo, indissociavel de uma consequente estratégia de comunicagdo - que é
consciente e deliberada - e que, no caso da museografia das exposi¢des de ciéncias, visa
semear a descoberta e a compreensdo de saberes. Outras dimensBes ou estratégias
expositivas sdo a estética e a ludica. A primeira, a estratégia estética, tem o objetivo de
revelar o objeto exposto. Por outro lado, a estratégia ladica objetiva transportar o visitante,
literal e/ou figurativamente, podendo se mostrar como um exercicio de manipulacdo através
da interatividade das exposicfes. As exposicdes sdo organizadas, portanto, a partir dessas
estratégias e, também, de acordo com a forma (erudita, ludica, estética, cultural, magica ou
interativa) com que se deseja abordar a ciéncia (DAVALLON, 1986; 1989; CHELINI; LOPES,
2008).
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Outra caracteristica dos novos museus de ciéncia, e que os diferencia dos
tradicionais, sdo as iniciativas itinerantes, que objetivam levar conhecimentos cientificos as

comunidades de uma forma mais interativa, como discutimos a seguir

2.1.1 Museus itinerantes de ciéncias

A itinerancia tem se configurado como um recurso educativo e cultural em
variadas areas, desde bibliotecas méveis as exibicbes cinematograficas e teatros itinerantes.
O mesmo acontece com 0S museus e, dentre eles, 0s museus de ciéncias. A¢bes desse tipo
visam facilitar 0 acesso ao conhecimento e as produgdes culturais em areas mais afastadas
de centros urbanos e carentes de instituicbes de cunho cultural. O crescimento de areas
urbanas gerou um desenvolvimento desigual entre as cidades modernizadas € 0 mundo
rural, tanto no ambito socioeconémico quanto em relacdo aos aparelhos culturais. Assim, no
periodo pdés Segunda Guerra Mundial, tais iniciativas itinerantes comegam a ser
desenvolvidas (XAVIER, 2013).

Nomeadamente no campo da Museologia, as iniciativas itinerantes poder ser
classificadas em trés tipos, de acordo com Xavier (2013, p. 8): (1) a primeira refere-se a
museus itinerantes que se autocontém, abrigando a exposicao e, a0 mesmo tempo, servem
como veiculos de transporte. “O veiculo € 0 museu e 0 museu é o veiculo, normalmente
adaptado”. Sao denominados Onibus-museus, museummobile, muséeobus, museumboat,
dentre outros; (2) o segundo tipo caracteriza-se por serem “museus que realizam servigos
itinerantes mas que nao utilizam-se de veiculos como suporte expositivo e educativo, isso é,
museus itinerantes que transportam - normalmente com a ajuda de caminhdes, containners
- 0S seus objetos e pessoal’ para a montagem das exposi¢cdes e realizacdo de suas
atividades em diversos espagos como parques, pragas e escolas; (3) o ultimo tipo refere-se
as exposicdes itinerantes, que podem ser divididas em duas categorias, a0 menos,
conforme a sua duracdo e local de abrigo: exposicdes itinerantes de pequena ou longa
duracdo e as “exposicOes itinerantes internas (que itineram de museu para museu,
enriquecendo a exposicao temporaria de uma outra instituicdo durante algum tempo, em um
ciclo fechado) e exposicbes itinerantes abertas (que se ocupam de outros espacos
publicos)”.

O Victoria and Albert's Museum, de Londres, foi um dos primeiros museus a
adotar a itinerancia nos finais do século XIX, quando realizavam o empréstimo de suas
obras para circulacdo em museus menores. Contudo, a ampliacdo de iniciativas desse tipo
acontece a partir da Segunda Guerra Mundial e trona-se assunto de diversas publicacdes da

UNESCO e manuais da area com relatos de experiéncias. Dentre as razes que motivam
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0S museus em suas iniciativas de itinerancia nesse momento, estdo as preocupacdes
quanto a popularidade dessas instituicdes, bem como quanto ao desejo de se tornarem mais
dindmicos, com exposicdes temporarias (XAVIER, 2013).

No cenario brasileiro, uma das primeiras iniciativas € o Projeto Museu lItinerante
(PROMUSIT), que nasceu em 2001 a partir da parceria entre a — Pontificia Universidade
Catdlica do Rio Grande do Sul e da Fundacgédo Vitae. O projeto, com grande repercusséo
nacional, representou um impulso na busca pela popularizacdo da ciéncia, extrapolando as
paredes dos museus tradicionais. Outra importante referéncia é o edital Ciéncia Mdvel,
lancado pela Academia Brasileira de Ciéncias e patrocinado pelo entdo Ministério da Ciéncia
e Tecnologia, no ano de 2004. Inimeros projetos foram recebidos com a abertura do edital e,
ao final, oito deles foram viabilizados, expandindo significativamente o movimento de
museus itinerantes no pais (FERREIRA; SOARES; OLIVEIRA, 2007; SCHWENCK, 2011).

O projeto Ciéncia Movel tem se mostrado de fundamental importancia para a
interiorizacdo de atividades e a popularizacdo da ciéncia no Brasil. As iniciativas itinerantes
criadas sao ligadas, em sua maioria, a universidades, institutos de pesquisa, empresas e
outras instituices, e tém cumprido o proposito de levar os aparelhos culturais aos locais
mais distantes dos centros urbanos. Em levantamento realizado pela Associagéo Brasileira
de Centros e Museus de Ciéncia no ano de 2015, foram identificados 32 projetos de museus
itinerantes em funcionamento no pais, sendo: “(...) 16, no Sudeste; 8, no Nordeste; 5, no Sul;
3, no Centro-Oeste; 1, no Norte. Das 27 Unidades da Federacdo, 15 ainda ndo dispdem
desse tipo de projeto para atender as suas popula¢gbes” (CENTROS., 2015, p. 292).

O referido levantamento ora realizado aponta, também, a expectativa de se
alcancar o numero de 50 dessas unidades modveis, até o ano de 2022. Salienta-se a
necessidade de buscar uma distribuicdo mais equitativa dentre as regides do pais e
reconhece a importancia de se manter as iniciativas ja criadas, o que requer ampla grande
mobilizacdo de diferentes profissionais para atuarem na popularizacdo da ciéncia. E
essencial, ainda, o apoio das instituicbes responsaveis pela implementacdo de politicas
publicas nessa &rea e das agéncias de fomento (CENTROS, 2015, p. 292).

Dentre os projetos mencionados no levantamento, esta uma iniciativa da
Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), o Museu Itinerante Ponto UFMG, escolhido

como objeto da presente pesquisa e sobre o qual discorremos na sesséo 2.1.2.
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2.1.2 Museu ltinerante Ponto UFMG

O Museu ltinerante Ponto UFMG foi idealizado em 2006 como projeto de
extensdo da Universidade Federal de Minas Gerais — UFMG, no intuito de promover acdes
que visam aproximar o conhecimento cientifico produzido e a sociedade. E um espaco
dedicado, principalmente, a alunos e professores da Educacdo Bésica, visando desenvolver
acdes de formacdo de professores num “espaco de aprendizagem e a promogdo de
estimulos a favor do conhecimento, do método e da opinido cientifica, em que a ciéncia seja
trabalhada como processo em construgcdo, despertando vocacgbes cientificas” (COSTA,
2014).

Desde sua concepcdo, a itinerancia foi idealizada de modo a favorecer o
dinamismo e formas interativas de se trabalhar as diversas areas da ciéncia e tecnologia. Ha
a preocupacédo de se considerar e respeitar a realidade das comunidades a serem visitadas,
ao mesmo tempo em que visa “promover estimulos a favor do conhecimento, do método
cientifico e da opinido cientifica, em que a ciéncia seja trabalhada como processo em
construcao, despertando vocacgdes cientificas” (COSTA, ROCHA, 2011, online).

O Museu ltinerante PONTO UFMG busca contribuir para a difusdo da
Ciéncia e Tecnologia e Inovacdo em escolas de Educacao Béasica de Minas
Gerais, ampliando a compreensdo, pelos estudantes, dos meios de
producdo cientificos e de sua relagdo com a educacdo, cultura e a
sociedade. Como espaco de educagdo ndo formal, o museu espera,
também, despertar vocacdes cientificas que, futuramente, contribuam para
o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico nacional (MUSEU, 2017, online).

No que concerne as motivacdes para o desenvolvimento do museu, alguns
aspectos da realidade cientifico-tecnolégica sao destacados, dentre eles (MUSEU, 2017):

= A caréncia de material, laboratério e equipamento cientifico e
tecnolégico nas escolas; a falta de acesso de grande parcela da populagdo ao
ensino de qualidade da ciéncia;

= A excluséo desta populagéo do contato com tecnologias;

= A crenga de que uma populagdo com educacdo cientifica e
tecnolégica basica estard em melhores condigbes de pensar e atuar na sociedade
em que vive

» A constatagdo, por meio de consulta formal a algumas prefeituras do
estado de Minas Gerais, de que aquelas comunidades demonstram grande interesse

e disponibilidade para receber um museu itinerante de ciéncia e tecnologia.
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Diante disso, foi em 2007 foi possivel implementar a ideia do Museu itinerante
PONTO UFMG, a partir de recursos provenientes de um edital da Fundagdo de Amparo a
Pesquisa do Estado de Minas Gerais - FAPEMIG. O Museu PONTO participou da “Semana
Nacional de Ciéncia e Tecnologia” dos anos de 2007 e 2008. Ja em 2009, assumiu a
organizacao do evento, realizado pela UFMG, com atividade intitulada Esse trem chamado
Ciéncia, na Estacdo de transporte coletivo Vilarinho. Nesse evento foi possivel expor os
experimentos ja adquiridos e produzidos pelo museu e aconteceram, também, oficinas
visando testar a metodologia e os materiais didaticos. Spds seis anos de trabalho, buscando
NOVos recursos para viabilizar o projeto, a efetiva inauguragdo do museu ocorreu em quatro
de julho de 2012, em solenidade na Reitoria da UFMG, (MUSEU, 2017).

A equipe fixa do museu é composta por uma coordenadora geral, a professora
Dra. Tania Margarida Lima Costa; cinco coordenadores pedagdgicos; e duas assessoras
administrativas (COSTA, 2014). Além da equipe fixa, o museu conta com monitores
académicos, geralmente alunos de graduacao de diversos cursos da UFMG, cujo nimero e
periodo do vinculo com o museu varia.

Atualmente, o museu €& composto por duas exposicdes. Uma delas é

denominada exposicdo do caminhdo, cujo espaco interior é adaptado em salas tematicas e

a exposicdo externa ao caminhao, constituida por trés galerias: (a) Galeria Ser Vivo; (b)

Galeria Desafios; (c) Galeria Fisica e Energia. O Museu PONTO leva suas exposi¢des a
inimeras cidades de Minas Gerais e de todo o Brasil, além de participar de diversos eventos
cientificos. Outra atividade promovida é o oferecimento de cursos de formacdo de monitores
para atuarem junto a equipe fixa do museu (MUSEU, 2017).

A frequéncia da itinerancia, bem como o periodo de tempo que as exposi¢des do
Museu PONTO se estabelecem em cada localidade ndo é constante. Apds a inauguracao
em 2012, além de realizar exposicdes em Belo Horizonte e interior de Minas Gerais, 0
museu viajou para outros estados, como Sao Paulo, Acre, Pernambuco e Brasilia. Em Séo
Paulo, por exemplo, 0 museu participou da 22 Empirika (22 Feira Ibero-americana da Ciéncia,
Tecnologia e Inovacédo), entre os dias 23 e 27 de outubro de 2012, periodo no qual o evento
atraiu mais de 10.000 visitantes. Desde o ano de 2013 o museu participa das reunibes
anuais da Sociedade Brasileira para o Progresso da Ciéncia - SBPC, evento cuja duragéo €
de sete dias. em Pernambuco (ano de 2013) realizou-se a 652 Reunides Anuais da SBPC e,
em 2014, a 662 reunido aconteceu no Acre (COSTA, 2014). Ja em 2015, o evento foi
realizado na cidade de Sao Carlos, em Sao Paulo.

Em sua concepcéo atual, a exposi¢cdo nas salas do caminh&do aborda a relacdo
entre o homem, a tecnologia e a natureza: sala do Utero, sala dos Sentidos, sala dos

Biomas, sala de Projecdo 3D, sala do Submarino e sala das Cidades. Além das atracbes
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internas, promove exposi¢fes e oficinas externas interligando as mais diversas areas do

conhecimento e da ciéncia.

Fotografia 1 - Foto externa do caminhdo Museu ltinerante Ponto UFMG

Fonte: Costa (2014)

Fotografia 2 - Espaco interno do caminhdo Museu Itinerante Ponto UFMG
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Fonte: Costa (2014)

As visitas no caminhdo sdo guiadas por monitores que explicam a tematica de
cada sala, seguindo sempre a mesma sequéncia no percurso. Em cada visitada guiada
entram um grupo entre cinco e 15 visitantes, aproximadamente. Costa (2014), caracteriza
cada uma das salas:

a) A Sala do Utero consiste na simulacdo do ambiente intrauterino, remetendo
0s visitantes a sensac¢des vividas durante a permanéncia na barriga materna. O intuito é a

reflexdo sobre si mesmo, sua origem e seu futuro como ser humano.
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Fotografia 3 — Sala do Utero

Fonte: MUSEU, 2017

b) Na Sala dos Sentidos, o visitante descobre vérias formas de perceber o
mundo através dos sentidos (paladar, audicdo, olfato, tato e viséo), interagindo com
modelos de representacdo dos 0rgéos responsaveis por cada sentido, numa sala revestida
por ilusdes de Otica.

Fotografia 4 — Sala dos Sentidos

Fonte: MUSEU, 2017
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Fotografia 5 — Visita & Sala dos Sentidos

Fonte: autora

c) A Sala dos Biomas é constituida por ambientes que buscam mostrar o
contato do homem com trés diferentes tipos de biomas (Cerrado, a Floresta Tropical e a
Antartica), cuja temperatura, fauna e flora variam drasticamente. Essa experiéncia visa
contribuir com a percepcdo de que uma mudanca de atitude frente a natureza que nos

rodeia pode melhorar a condicdo do ser humano no planeta.

Fotografia 6 - Sala dos Biomas

Fonte: MUSEU, 2017
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A Sala de projecao 3D exibe videos didaticos que apresentam uma viagem por
diversos ambientes do planeta, para que sejam compreendidos aspectos de sua grandeza e
diversidade.

Fotografia 7 - Sala de projecéo 3D

Fonte: MUSEU, 2017

d) A Sala do Submarino simula o ambiente da cabine de controle de um
submarino submerso em aguas profundas. Ao entrar, 0s visitantes veem os seres abissais
através de escotilhas, orientando-se pelo sonar e simulando a visdo do ambiente ao utilizar

0 periscopio.

Fotografia 8 - Sala do submarino

Fonte: MUSEU, 2017

e) A Sala das Cidades permite ao visitante fazer uma visita a varias cidades do
mundo, através de um recurso de telas. Pode-se, assim, constatar que a tecnologia pode

nos levar a lugares para onde nunca fomos.
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Fotografia 9 — Paredes da Sala das Cidades

Fonte: MUSEU, 2017

Fotografia 10 - Sala das Cidades

Fonte: MUSEU, 2017

A exposicdo externa € um espago constituido de trés principais tematicas: a

Galeria Ser Vivo, que exple varios objetos ou modelos relativos ao corpo humano e
também de animais; a Galeria Fisica e Energia exp0e experimentos de fisica, simulando
como se da a producdo de diferentes tipos de transformacdes energéticas; e a Galeria

Desafio prop6e uma série de jogos e desafios das diferentes areas do conhecimento aos
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visitantes (COSTA, 2014). Esta exposi¢cdo geralmente € organizada em grandes tendas,
disponibilizadas nos locais nos quais o museu € convidado a visitar, ficando proxima a

exposicdo do caminhdo. Cada espaco da exposicdo externa € composto por diversos
objetos.

Fotografia 11 - Entrada da exposicao externa na SBPC em Séo Carlos

Fonte: autora

As galerias néo divididas por nenhum tipo de parede ou qualquer outro material
fisico. A divisdo se apresenta pelo posicionamento dos objetos dentro do espago na
exposicao externa e pela cor dos moveis e aparatos que servem de suporte para os objetos
de cada galeria: a cor verde agrupa os objetos da Galeria Fisica e Energia; a cor amarela

da Galeria Ser Vivo; e a cor laranja refere-se a Galeria Desafios.

Fotografia 12 - Galeria Ser Vivo

Fonte: autora.
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Fotografia 13 - Galeria Desafio

Fonte: autora.

Fotografia 14 - Galeria Fisica e Energia

Fonte: autora.

A seguir, apresentamos 0s objetos que compunham o acervo de cada galeria na
ocasido da coleta de dados.

Objetos da Galeria Ser Vivo

A peca abaixo representa partes de uma célula animal, como o complexo de

Golgi, centriolos e nucleo, dentre outras (LISTA, 2015).
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Fotografia 15 - Célula animal

Fonte: autora.

O Coracado Gigante e o Coracdo Médio sdo modelos que permitem explorar
detalhes anatdbmicos desse 6rgdo, propiciando o entendimento sobre como o coragéo

participa do bombeamento do sangue para o corpo (LISTA, 2015).

Fotografia 16 - Coracao gigante

ueu itmerante Po

Fonte: autora
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Fotografia 17 - Cora¢do médio

Fonte: autora
O Homem Esfolado é uma representacdo em tamanho real do corpo humano
gque demonstra as partes do corpo humano, o tecido muscular, tenddes e os 6rgaos internos

(LISTA, 2015).

Fotografia 18 - Homem esfolado

Fonte: MUSEU, 2017

O Homem Fatiado é uma peca, um manequim recortado em 15 fatias
transversais, possibilitando que o visitante manuseie a peca e selecione a area que deseja

conhecer. As partes ou fatias apresentam uma tomografia ampliada da regido. Ha, também,



50

um painel lateral que indica qual parte do corpo estd sendo explorada pelo visitante que a
manuseia (LISTA, 2015).

Fotografia 19 - Homem fatiado

Fonte: autora

O Kit Drogas tém o objetivo de exibir os efeitos e patologias que o consumo de
alcool e o cigarro podem provocar na boca, estbtmago e no esbéfago. E o Modelo de
Hipertensao revela algumas alteragfes patologicas em alguns 6rgdos humanos decorrentes
da alta pressdo sanguinea, que podem ocasionar a ruptura de vasos sanguineos, podendo

levar a faléncia de alguns 6rgaos (LISTA, 2015).

Fotografia 20 - Kit Drogas e Modelo de Hipertenséo

Fonte: autora

Pelo Olho Humano Gigante é possivel explorar a anatomia do olho humano e,

também, 0os mecanismos de captacdo de estimulos luminosos, bem como estudar algumas
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patologias relacionadas a visdo, como a miopia, hipermetropia e astigmatismo (LISTA,
2015).

Fotografia 21 - Olho humano gigante

Fonte: MUSEU, 2017
O microscopio € um aparato muito utiizado em diversos campos de
conhecimento e pesquisa, que permite a ampliacdo e observacdo de objetos muito

pequenos.

Fotografia 22 - Microscopio

Fonte: autora

O modelo do Ouvido Gigante apresenta a anatomia de um ouvido, possibilitando
a identificagdo do ouvido externo, meédio e interno, bem como a captacédo e amplificacdo de
ondas sonoras (LISTA, 2015).
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Fotografia 23 - Ouvido gigante

Fonte: autora

O Simulador de envelhecimento tem o objetivo de replicar algumas dificuldades
de ordem fisica que as pessoas podem vivenciar no decorrer do processo de
envelhecimento. O experimento consiste na simulacdo de tarefas rotineiras quando o
visitante esta com cordas presas ao corpo que imobilizam o movimento das articulagdes do
joelho e, assim, dificultam a locomog&o. Além das cordas, h4 um Oculos que altera a

gualidade da percepgéo visual (LISTA, 2015).

Fotografia 24 - Simulador de envelhecimento

Fonte: autora

A representacdo do Sistema circulatorio permite observar a distribuicdo dos

vasos sanguineos ao longo do corpo humano (LISTA, 2015).
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Fotografia 25 - Sistema circulatorio

2 4 T

Fonte: autora

Através da representagdo do Sistema nervoso € possivel observar a distribuicdo

de nervos e de 6rgdos do sistema nervoso no corpo humano (LISTA, 2015).

Fotografia 26 - Sistema Nervoso

' —

Fonte: autora

Os Animais 4D séo representacdes minuciosas e detalhadas de diversos
animais, em tecnologia 4D. E possivel observar e conhecer os inimeros elementos — dentre

orgaos, tecidos, etc. — que compdem cada um dos animais interna e externamente.



54

Fotografia 27 - Animais 4D

Fonte: autora

O modelo de Cérebro 4D, juntamente com a placa explicativa, permitem a
observacdo de varias partes que compdem o cérebro humano. E a representagdo do
sistema Reprodutor Feminino visa mostrar o interior desse sistema, bem como suas partes

constituintes.

Fotografia 28 - Cérebro 4D e Sistema Reprodutor Feminino

Fonte: autora

Objetos da Galeria Desafio

O desafio Arco Catenario intenta apresentar a possibilidade de construgdo de um
arco sem a utilizacdo de materiais colantes, utilizando apenas um suporte inicial para

sustentar a estrutura. Esse suporte € retirado posteriormente e a forma de encaixe
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possibilita que o arco continue firme. Essa estrutura é utilizada em constru¢des urbanas
como tuneis e pontes (LISTA, 2015).

Fotografia 29 - Arco catenario

Fonte: MUSEU, 2017

O objetivo do desafio Banco de Pregos é apresentar o conceito de pressao e
estimular sua conexdo com a questdo da disténcia entre os pregos nos dois diferentes
bancos e a sensagdo que o visitante experimenta ao se sentar neles. O peso de uma
pessoa, quando ela esta sentada no banco, é distribuido por cada prego e no banco em que

0S pregos estdo mais espacados, a pressao sobre o corpo é maior (LISTA, 2015).

Fotografia 30 - Banco de pregos

Fonte: autora

O Cubo de quatro cores € um jogo de raciocinio que visa testar a concentracao,
a atencdo e a persisténcia do visitante. O desafio € empilhar os quatro cubos — que
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possuem as faces coloridas — ndo combinando cores na sequéncia ou encostando duas
faces da mesma cor. O Tridngulo das Cores consiste em um jogo com 16 pecas triangulares
gue se encaixam dentro de um recipiente triangular. Cada extremidade de cada peca é
marcada por uma determinada cor, que deve se combinar com as extremidades dos outros
tridangulos e, também, com a lateral do recipiente. O objetivo é combinar os pontos coloridos
das 16 pecas de forma que as cores sejam as mesmas entre si (LISTA, 2015).

Fotografia 31 - Cubo de quatro cores e Triangulo das Cores

ey pe=y VT ———

Fonte: autora

O desafio Engrenagens visa mostrar a importancia das mesmas e provocar a
reflexdo acerca das inUmeras possibilidades de aplicacéo que elas tém em nosso cotidiano.
Essa transmissdo de movimentos esta presente nos carros, reldgios e equipamentos

industriais, por exemplo (LISTA, 2015).

Fotografia 32 - Engrenagens

Fonte: MUSEU, 2017
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A peca objetiva apresentar o conceito de hipérboles, que sao curvas definidas
pela intersecdo entre uma superficie conica e um plano. Quando a reta mével ndo intercepta

o0 eixo de rotagdo e nao lhe € paralelo, tem-se uma hipérbole (LISTA, 2015).

Fotografia 33 - Hipérbole das fendas

Fonte: autora

A miragem de percepcéo visual representa um esquema de ilusdo de otica. E
constituido por um jogo de espelhos céncavos que, em conjunto, aumentam o tamanho do
sapo que estd centralizado no aparelho e se projeto no orificio central, por onde pode
visualizar a imagem em 3D do animal. Essa imagem transmite a percepcéo de que o sapo

esta fora do jogo de espelhos, enganando os olhos do visitante (LISTA, 2015).

Fotografia 34 - Miragem percepcéo visual

Fonte: autora
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Oculos de Realidade Virtual é jogo no qual o visitante pode visualizar uma
realidade alternativa, a Era dos Dinossauros. O visitante, ao utilizar o equipamento, enxerga
apenas a realidade alternativa, e deve caminhar na tentativa de encontrar dinossauros que

ali vivem.

Fotografia 35 - Oculos de realidade virtual 3D

o ——

Fonte: MUSEU, 2017

O desafio Péndulo de Newton visa apresentar a ideia de Newton de que o
momento linear e a energia cinética sdo conservados em sistema ideal. Ao soltar no ar uma
das esferas das extremidades, ela colide com a proxima. O momento e a energia
conservados passam por todas as esferas até atingir a outra extremidade. Dessa forma, ao
soltar uma esfera na extremidade, apenas uma outra esfera ira se movimentar. Caso duas
esferas sejam soltas no ar, outras duas esferas na extremidade oposta se movimentaréo, e

assim sucessivamente (LISTA, 2015).
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Fotografia 36 - Péndulo de Newton

Fonte: autora
O Pin Point Impression é um experimento que busca representar a imagem em
trés dimensdes de um objeto ou outra superficie em alto relevo. Ao encostar o objeto no

experimento, 0s pinos se suspendem, tomando a forma do objeto (LISTA, 2015).

Fotografia 37 - Pin Point Impression

Fonte: MUSEU, 2017

O desafio Principio de Bernoulli intenta apresentar a ideia de que um aumento
na velocidade do ar em movimento é acompanhado por diminui¢cdo na presséo do ar. Dessa
forma, na parte superior da bola que compde o experimento, a velocidade do ar é maior e a
pressdo € menor nessa parte do que na superficie inferior da bola, o que gera uma forca de
sustentacdo de baixo para cima (LISTA, 2015).
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Fotografia 38 - Principio de Bernoulli

Fonte: MUSEU, 2017

O Teorema de Pitagoras defende o principio de que em qualquer triangulo
retingulo, o quadrado do comprimento da hipotenusa € igual a soma dos quadrados dos
comprimentos dos catetos. Esse desafio visa demonstrar a veracidade do teorema, que
também pode ser enunciado como uma relacéo entre areas: em qualquer triangulo retangulo
a area do quadrado maior, referente a hipotenusa, é igual a soma das areas dos quadrados
menores, os catetos (LISTA, 2015).

Fotografia 39 - Teorema de Pitagoras

Fonte: autora

z

O desafio Quadrado em quebra-cabeca é um desafio de concentracdo e

persisténcia para montar um quadrado utilizando cinco pecas, sendo quatro tridngulos
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retangulos e um quadrado. O visitante deve se atentar aos angulos dos objetos geométricos,
visto que eles sdo a base para montar o quadrado maior. O angulo reto do quadrado deve
somar 180° com o angulo reto do tridngulo retadngulo. J& o Quebra-cabe¢a em T (também
denominado T Classico) € um desafio complexo, constituido por quatro pecas de formatos
diferentes, cuja l6gica estd em unir essas quatro pecas do quebra-cabeca, formando um T.
E o Quadrado de Pitagoras é um desafio que busca apresentar o teorema de Pitdgoras, a
partir de um quebra-cabeca composto por quatro triangulos. O visitante deve formar um

gquadrado com essas pecas, estando de acordo com o Teorema de Pitdgoras (LISTA, 2015).

Fotografia 40 - T e Quadrado em quebra-cabeca e Quadrado de Pitdgoras

i

Fonte: autora

O Jogo da Velha 3D é uma representacao do jogo tradicional, em cubos, cuja
montagem deve acontecer na mente do visitante, primeiramente. Esse desafio estimula o

desenvolvimento do pensamento espacial, da geometria.

Fotografia 41 - Jogo da Velha 3D

Fonte: MUSEU, 2017
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Objetos da Galeria Fisica e Energia

O experimento Conducdo Humana é composto por placas de acrilico cristal
contendo recortes a laser de duas mé&os, uma de zinco e outra de cobre. As placas
encontram-se ligadas a um multimetro que acusa a passagem de corrente elétrica quando o
visitante coloca as maos nas mesmas. Ao encostar a mao nas placas, os LEDs se acendem,
demonstrando que o corpo humano conduz eletricidade (LISTA, 2015).

Fotografia 42 - Conducdo Humana

Fonte: autora

O experimento Bussolas trabalha com conceitos com o de Magnetismo, que se
refere a propriedade que alguns materiais tém de atrair metais. Exemplos séo os imas e
algumas substancias magnéticas. Partindo do conhecimento de que a terra se comporta
como um grande ima devido a existéncia de uma grande massa de ferra em seu nucleo,
esse experimento recorre a agulha de uma bussola, como um pequeno imad que cria um
campo magnético ao seu redor. O visitante pode observar 0 que acontece no conjunto de
agulhas das bussolas quando aproxima um ima. O sentido da orientagdo magnética de
modifica no decorrer do movimento, criando um novo campo magnético (LISTA, 2015).
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Fotografia 43 - Bussola (Magnetismo)

Fonte: MUSEU, 2017

O experimento Condutores e Isolantes visa demonstrar que materiais diferentes
conduzem corrente elétrica de modos distintos. Composto por uma placa com varios
materiais e uma lampada, o0 experimento permite que o visitante gire a placa, alterando o
material, 0 que faz com que a intensidade luminosa também se altere, indicando os tipos de
materiais que conduzem ou ndo corrente elétrica (LISTA, 2015).

Fotografia 44 - Condutores e Isolantes

Fonte: MUSEU, 2017

O Tunel infinito € um experimento de ilusédo de Otica proporcionado por dois
espelhos planos, posicionados paralelamente. Quando um objeto é colocado entre esses

espelhos, o mesmo é refletido em cada um, surgindo infinitas imagens (LISTA, 2015).
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Fotografia 45 - Tunel Infinito

Fonte: autora
Trabalhando com conceitos de equilibrio estatico e dindmico, a Balanga de
Torque possibilita a percepgcdo de como ocorre o equilibrio de objetos com massas

diferentes quando colocados nos bracos de uma balanga (LISTA, 2015).

Fotografia 46 - Balanca de Torque

Fonte: autora

O experimento Lanterna com fibra intenta demonstrar como a luz de uma

lampada incide em uma extremidade de cabo de fibra oética e, através de processo
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denominado reflexdo interna total, a luz bate nas paredes revestidas de vidro dentro do cabo
e transmite a luz na outra extremidade (LISTA, 2015).

Fotografia 47 - Lanterna com fibra

Fonte: autora

Atracdo magnética € um experimento constituido por dois imas cujos polos de
nomes diferentes (norte com sul ou sul com norte) estdo voltados um para o outro de modo
gue se atraem. O im& de baixo pode estar a alguns centimetros do ima posicionado na parte
superior e, ainda assim, sua forga magnética de atragéo € maior que a gravidade terrestre, o

gue deixa o sistema em equilibrio (LISTA, 2015).

Fotografia 48 - Atracdo magnética

Fonte: autora
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Composto por um tipo de tubo de metal e imds em formato de esferas, o
experimento Freio Magnético visa demonstrar que o movimento do imé cria no metal um
campo magnético que desloca seus elétrons livres. Esses elétrons criam outro campo
magnético (o campo magnético induzido) que se opbe a variagdo do primeiro, opondo-se,
também, a gravidade. O resultado do experimento € que o ima desce pelo tubo freando
(LISTA, 2015).

Fotografia 49 - Freio magnético

BN /

Fonte: autora

No experimento Inducdo eletromagnética ha uma espécie de cobre que, ao
receber um im& em movimento com polos positivos e negativos, causa variagcdo no campo
magnético. Tal movimento induz uma diferenca de potencial nos fios, fazendo os elétrons
livres se movimentarem em um fluxo ordenado, denominado corrente elétrica. Esse

fendmeno é utilizado, por exemplo, na geragao de energia (LISTA, 2015).

Fotografia 50 - Inducédo eletromagnética

Fonte: autora
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Utilizando trés bolinhas de ferro e cinco imas pequenos, o experimento Canhéo
Magnético usa a energia potencial de um ima, que é solto dentro o tubo (o canhé&o) e
encontra-se com 0s outros quatro imés que estdo na extremidade do canh&o. Durante esse
trajeto, a energia cinética é transmitida através dos imas e, devido a lei de conservacéo de
energia, a bolinha é langada na outra extremidade do canh&o (LISTA, 2015).

Fotografia 51 - Canhdo magnético

Fonte: autora

O experimento de Inducdo eletromagnética através de engrenagens ou por
movimento objetiva demonstrar um dos principios utilizados para gerar energia. Ao girar as
engrenagens de um gerador, movimenta-se um ima dentro da bobina fazendo com que o
campo magnético varie no seu interior, provocando uma diferenca de potencial que induz
uma corrente elétrica. Nesse experimento, usa-se a energia mecanica para transformar a

inducao eletromagnética em eletricidade (LISTA, 2015).

Fotografia 52 - Inducéo eletromagnética através de engrenagens

Fonte: autora
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Energia Solar Fotovoltaica é um experimento que tem por objetivo demonstrar a
transformacédo da energia luminosa em energia elétrica. A energia solar, captada por painéis
formados por células fotovoltaicas, € transformada em energia elétrica ou mecéanica, senda
essa Ultima utilizada para movimento de algum fim, como os motores movidos a luz solar
(LISTA, 2015).

Fotografia 53 - Energia Solar Fotovoltaica

Fonte: MUSEU, 2017

Os experimentos de Energia edlica visam demonstrar que esse tipo de energia
pode ser transformado em energia elétrica através do vento. O visitante, ao soprar as
laminas do experimento, as faz girar, produzindo energia e fazendo com que uma lampada
do experimento seja ativada (LISTA, 2015).

Fotografia 54 - Energia edlica

Sl

Fonte: autora

O Globo de Plasma ou Plasma Light apresenta o conceito de plasma, um

z

material criado quando um gas é superaquecido e os elétrons se rompem, deixando

particulas eletricamente carregadas. Quando o visitante coloca as maos sobre o globo, os
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ions livres do plasma e do corpo humano se atraem, fazendo com que a corrente elétrica
emitida concentre-se no ponto onde a mao do visitante esta, tornando-o, assim, um condutor
elétrico (LISTA, 2015).

Fotografia 55 - Globo de Plasma

Fonte: MUSEU, 2017

O Light Painting € uma técnica fotogréafica na qual a longa exposic¢ao registra o
movimento de uma origem luminosa, permitindo a composi¢ao espacial de desenhos, sendo
a luz o referente fundamental desse tipo de técnica. E um experimento no qual o visitante
tenta desenhar com a luz (LISTA, 2015).

Fotografia 56 - Light Painting

Fonte: MUSEU, 2017

O experimento Luz - Onda ou Particula é composto por uma dupla gravura e trés
telas polarizadas (discos de 25 centimetros). Quando o disco é girado, a imagem escurece e
ao atingir a posicao certa a imagem aparecera novamente. A incidéncia da luz sobre a tela

apresenta uma propriedade ondulatéria devido ao fato de a luz se propagar em um Unico
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meio ao passar por um filtro, diferentemente de quando por varios filtros, como ocorre coma
luz ndo polarizada (LISTA, 2015).

Fotografia 57 - Luz: onda ou particula

Fonte: autora

O RGB é um experimento constituido por trés filtros coloridos e uma tela que
apresenta uma imagem borrada. Dependendo do filtro utilizado, a nitidez da imagem pode
aumentar. Isso acontece porque o filtro barra o retorno da luz (de mesma cor) aos olhos
humanos, fazendo com que a cor presente no filtro absorva a cor do mesmo comprimento
de onda, possibilitando a visualizacdo do espectro luminoso sem a cor do filtro (LISTA,
2015).

Fotografia 58 - RGB

Fonte: autora
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Usina de Vapor é um experimento que mostra a transformacdo de energia

térmica em energia elétrica (LISTA, 2015).

Fotografia 59 - Usina de vapor

Fonte: MUSEU, 2017

O experimento Usina de Hidrogénio possibilita a producéo de energia elétrica ao

decompor agua em hidrogénio e oxigénio (LISTA, 2015).

Fotografia 60 - Usina de Hidrogénio

Fonte: autora

O experimento Paradoxo do cone duplo é formado por dois cones unidos pela
base, onde se localiza o Centro Gravitacional. Sobre uma base de um plano inclinado, o

duplo cone é apoiado na extremidade de menor inclinacdo. Ao soltar o cone, ele sobe o
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plano inclinado, o que contraria o senso comum de que um objeto tende a descer qualquer
superficie inclinada. A explicacdo estd na mudanca do Centro Gravitacional, na medida em
que o duplo cone sobe o plano inclinado, devido ao aumento da distancia das paredes do
mesmo (LISTA, 2015).

Fotografia 61 - Paradoxo do duplo cone

Fonte: MUSEU, 2017

Apresentados 0s elementos que constituem as exposi¢cdes do Museu PONTO,
podemos categoriza-las conforme as diferentes classificacdes indicadas na secdo 2.1. Na
proposta de tematicas geradoras, discutidas por McManus (1992) e Wagensberg (2005), o
Museu PONTO se configura como um museu de terceira geracao ao privilegiar a dimenséo
interativa em suas exposi¢fes. Em relacdo a classificacdo de Xavier (2013) quanto as
iniciativas itinerantes, o PONTO pode ser considerado um museu que se autocontém, visto

gue abriga a exposicao e serve como veiculo de transporte, a0 mesmo tempo.

2.2 Os estudos de visitantes na Museologia

Os estudos de visitantes, cuja origem se da no inicio do século XX, nascem
como investigagdes para avaliar diferentes tipos de museus e exposi¢des, sendo utilizado
como instrumentos para auxiliar a gestdo dos museus e tomada de decisGes. Pérez Santos

(2000) conceitua tais estudos:
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Podem ser considerados, portanto, um instrumento de gestdo de politicas
gerais do museu e uma ferramenta de tomada de decisdes na elaboragéo e
desenho das exposi¢cdes, ao mesmo tempo em que se realizam estudos
experimentais sobre os processos implicados na interacéo entre o visitante
e o contexto museal (PEREZ SANTOS, 2000, p. 224).

A preocupacdo com o publico dos museus, que se verifica no inicio do séc. XX,
deve-se aos questionamentos pelos quais passam 0s museus ao longo do séc. XIX. Neste
momento 0s museus buscam se adaptar aos novos tempos e comegam a se preocupar
mais com o publico. Se antes 0os museus orientavam-se para as colecdes, como um local
para guardar e preservar os acervos, agora o foco desloca-se para o publico (HOPPER-
GREENHILL, 1998).

Até a década de 1920, os estudos se dedicavam a observacdo do
comportamento do visitante. Destacam-se, neste primeiro momento, Francis Galton, que
seguia os visitantes pelos corredores dos museus, e Benjamim Ives Gilman, que investigava
problemas fisicos associados as exposi¢des, a chamada ‘fadiga no museu’. A partir da
década de 1920 séo realizadas investigagées mais rigorosas, como o trabalho que Robinson,
em 1928, que investigou sistematicamente o comportamento dos visitantes a partir de
quatro aspectos: duragdo da visita, nUmero de salas visitadas, nimero de obras visitadas
em casa sala e tempo de parada em cada obra (PEREZ SANTOS, 2000).

A partir de meados da década de 1920, surgem outras investigacdes que
também se voltam para a dimensé&o educativa dos museus, inclusive comparando a visita ao
museu com educacdo formal. Na década de 1930 séo realizadas inUmeras investigacoes
sobre o perfil dos visitantes, incluindo aspectos como a ocupacgdo do visitante, lugar de
residéncia, motivo da visita, grau de satisfagdo etc. Uma importante mudanca nos estudos
acontece pouco antes da Segunda Guerra Mundial: antes os estudos eram focados no
comportamento do publico, depois o foco passou a ser a analise da exposi¢cdo e de seu
impacto sobre o visitante. Surgem estudos, por exemplo, que investigam se a mensagem
que se deseja transmitir na exposicdo é compreendida pelo visitante (PEREZ SANTOS,
2000).

Nas décadas de 1960 e 1970, destacam-se as investigacdes de Shettel e
Screven que se interessam pela transmissdo das mensagens e buscaram verificar se 0s
objetivos de aprendizagem e pedagégicos pretendidos pelos museus foram alcancados,
incluindo nos estudos aspectos cognitivos e afetivos. Ainda na década de 1960, na Europa
pés Segunda Guerra Mundial, Bourdieu e Darbel realizam uma grande investigacdo
internacional, caracterizando o publico dos principais museus europeus no intuito de
demonstrar a influéncia dos niveis de instrucdo e socioeconbmico como fatores

determinantes para as visitas (PEREZ SANTOS, 2000). E neste momento que comegcam a
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surgir criticas aos estudos realizados até o momento, em relagdo a falta de metodologias
adequadas.

Estudos desenvolvidos conforme perspectivas cognitivistas comecam a ser
desenvolvidos nas décadas de 1970 e 80. Araujo (2013a) destaca os autores Eason,
Friedman, Borun, Card, Moran e Newell, que investigaram a experiéncia de visitacdo dos
museus a partir de conceitos de memaria, aprendizagem e percep¢ao, e McManus com a
Teoria dos filtros que investiga os fatores sociais relacionados a visita a partir de uma base
construtivista.

A partir da década de 1990, surgem investigagbes orientadas por outras
perspectivas, além do enfoque comportamental ou a influéncia da psicologia e psicologia
cognitiva que predomina nos estudos anteriores. Exemplos s8o as investigacdes de:
Hooper-Greenhill (1998) que foca a dimensdo comunicacional da experiéncia museal; o
modelo de Uzzel que, orientado por perspectiva sociocognitiva, visa verificar a influéncia das
interagdes sociais na visita ao museu; e o0 modelo de experiéncia museal interativa de Falk e
Dierking (PEREZ SANTOS, 2000; ALMEIDA, 2005).

Este modelo de experiéncia museal pode ser considerado um importante avango
para os estudos de visitante, pois buscam entender a experiéncia de visita ao museu de
modo holistico, considerando dimensfes nado consideradas pelos estudos anteriores. Para
Falk e Dierking (2011) a experiéncia museal s6 pode ser compreendida se consideramos 0s
contextos pessoal, fisico e sociocultural. O contexto pessoal se refere as expectativas,
interesses e experiéncias prévias do visitante, bem como sua propria concep¢do sobre o
gue é um museu, dentro da sociedade e cultura na qual ele esta inserido. O contexto fisico
abarca o edificio onde o museu esta sediado, todos os objetos e artefatos, e todo o
ambiente no qual ocorre a interagdo entre visitante e museu.

Este modelo também considera o contexto sociocultural, tanto do visitante
quanto do museu, pois considera que ambos estdo inseridos em uma cultura especifica com
suas crencas e valores, o que influencia as decisdes e comportamentos dos visitantes.
Neste contexto, também é considerada a dimensdo da sociabilidade, assumindo que a
interagdo do visitante com outros visitantes (sejam pessoas do proprio grupo do sujeito ou
outros visitantes) e com o pessoal do museu também influencia a experiéncia museal. A
énfase desse modelo estd no aspecto educacional de visita ao museu. A proposta do
modelo € investigar como estes contextos podem favorecer uma boa experiéncia de
aprendizagem no museu.

Outra perspectiva relevante € a de Falk (2009), que propde a reconceitualizacéo
na tipificagdo dos visitantes de acordo com a nogdo de identidade. O autor tece criticas aos

estudos de visitantes que seguem a tendéncia de categorizar os sujeitos com base em
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caracteristicas demogréficas. Ele defende que as varidveis como sexo, idade, escolaridade,
cor e etnia, por exemplo, ndo sao suficientes para fornecer explicacdo satisfatoria em
relacdo as motivacdes das pessoas para visitarem museus. Nesse sentido, com um olhar
atrelado a dimensdo educativa dos museus, o autor desenvolve uma categorizacdo de
visitantes baseada em identidades pessoais momentaneas relacionando-as as motivacdes
dos sujeitos para visitar 0 museu, o que originou cinco tipos de visitantes: explorer, facilitator,
experience seeker, professional/hobbyist, e recharger. Falk (2009) discorre a respeito de
cada tipo de visitante, relatando como cada um deles se comporta diante da exposi¢do, no
sentido de mostrar como tal comportamento foi orientado pelas motivagdes e necessidades
de cada visitante.

Como pode ser percebido nesta breve explanacéo, existem variadas formas de
se estudar a experiéncia de visitacdo ao museu: estudos de observagdo do comportamento
externo, do percurso fisico do visitante pelo museu; estudos realizados por viés psicoldgico;
estudos que enfocando a dimensédo de aprendizagem; estudos que enfocam as dimensbes
emocionais e cognitivas; estudos que enfocam a dimensdo contextual; ou estudos que
enfocam a dimens&o comunicacional.

Koptcke (2003) aponta que diferentes pesquisadores formularam variadas
classificacfes para tipos ou fases dos estudos de visitante, como pela finalidade do estudo
ou segundo o paradigma de referéncia (evocando questdes de natureza ontoldgica,
epistemoldgica e / ou metodolégica). Outra classificacdo € a de Guba e Lincoln, que
destacam quatro geracbes de estudos de avaliagbes em museus: a primeira geracao
enfatiza a medida (numero de visitantes ou visitas), a segunda enfatiza a descricdo
(observacdo dos comportamentos), a terceira da énfase ao julgamento (a percepcédo e a
opinido do visitante) e a quarta prioriza a area de interesse nas respostas (aprendizagem).

Dawson e Jensen (2010) indicam que a maioria das pesquisas tradicionais de
visitantes emprega um modelo de visitante de curto prazo, numa postura positivista e cujo
foco esta localizado exclusivamente dentro da prépria visita. Este modelo de pesquisa
assume, a priori, que a visita a0 museu € uma intervengdo significativa nas vidas dos
visitantes, e que esta intervencao ter4d um efeito imediato e mensuravel que os visitantes
podem identificar ali mesmo.

Na presente pesquisa entendemos que a respeito da interagdo dos sujeitos com
a informacgé&o e todos os demais elementos do museu pode ser investigada qualitativamente,
também, e que as repercussdes da experiéncia de visita ndo se findam ao término da
mesma. E necessario incluir perspectivas e reflexdes que se ddo antes, durante e apds a
visita. Ademais, entendemos o direcionamento para um olhar exclusivamente voltado para a

dimensdo educacional nas pesquisas pode ser considerado um fator limitante para a
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compreensédo de um fendbmeno complexo como é o da experiéncia de visita a0 museu, como
corroborado por Dawson e Jensen (2010).

Se pensarmos na evolucao historica dos estudos de visitantes, tendo como
ponto de partida os paradigmas de referéncia, constatamos que os primeiros estudos de
visitante (e boa parte dos estudos desenvolvidos atualmente, também) foram concebidos
como ferramentas de avaliagdo dos museus e exposi¢des, servindo como instrumentos de
gestdo e tomada de decisdo, o que revela o viés funcionalista destas investigacdes. J4 a
perspectiva cognitivista, de acordo com Pérez Santos (2000) e Kdptcke (2003), comeca a
ser utilizada por pesquisadores do campo a partir da década de 1970. E os estudos mais
recentes tém se apoiado em perspectivas sociocognitivas ou socioculturais.

Podemos observar uma semelhanga com a evolugdo historica dos estudos de
usuarios da informacdo, que possui duas abordagens ja consolidadas: a abordagem
tradicional, de cunho funcionalista; e a abordagem alternativa ou cognitiva, cuja base esta
no behaviorismo. Além destas, ha uma terceira abordagem, a sociocultural, que prioriza o
contexto sociocultural e a historicidade dos sujeitos nas investigacdes sobre sua interagéo
com a informacado. Acreditamos que esta ultima abordagem tem muito a contribuir para com
o campo de estudos de visitantes de museus, especialmente pela base teorica oriunda do

conceito de praticas informacionais, como discutido no préximo capitulo.
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3 ESTUDOS SOBRE OS SUJEITOS INFORMACIONAIS NA CIENCIA DA
INFORMACAO

Os estudos de usuarios surgem nas primeiras décadas do século XX com o0s
estudos de comunidade, que se preocupavam com 0s habitos de leitura dos usuarios de
bibliotecas. Esses primeiros estudos desenvolvidos até os do inicio da década de 1970
podem ser caracterizados como estudos de uso da informacéo, por se preocuparem com O
acesso fisico aos itens. Sao investigacfes quantitativas, em geral, de carater empirico, que
buscam estatisticas para medir o comportamento dos usudrios, seja no intuito de verificar
qual a fonte mais utilizada em um sistema de informacao ou averiguar nivel de satisfacdo
com servicos prestados. Preocupam-se em tracar um comportamento desejavel para os
usuarios e eliminar o comportamento ndo desejavel, com o objetivo de ajustar o usuario ao
sistema de informacédo (LIMA, 1994; FIGUEIREDO, 1994; FERREIRA, 1997; GONZALEZ
TERUEL, 2005).

Esses estudos séo considerados pertencentes a abordagem tradicional ou fisica

dos estudos de usuarios. Outra caracteristica marcante € a no¢ao de utilidade, um aspecto
visivel do positivismo e, especialmente, do funcionalismo. Os estudos de usuarios eram
realizados com o intuito de aperfeicoar servigos, sistemas e fluxos de informag&o. Outro
aspecto importante € a nocdo de informacdo, entendida como um ente objetivo cujo
significado é fixo e que independe da interpretacdo e dos estados mentais dos sujeitos. Os
usuarios sdo entendidos nessas pesquisas como um ser passivo diante de todo o processo
de busca e uso da informacdo. Esta abordagem desconsidera, também, que tanto a
informacg&o e os sistemas quanto os usuarios estao inseridos em um contexto sociocultural
(GONZALEZ TERUEL, 2005; ARAUJO, 2010).

As investigacGes desta primeira abordagem sofrem criticas em relacdo a
auséncia de uma base tedrica e metodoldgica no desenvolvimento dos estudos. E € a partir
da tentativa de pesquisadores em responder a tais criticas que acontece um grande salto

conceitual, com a _abordagem alternativa ou cognitiva. Esta abordagem surge a partir dos

esforcos de indmeros investigadores do campo, que investem no desenvolvimento de
teorias e modelos para os estudos de usuarios, em uma tentativa de reagir as criticas
sofridas pelos estudos anteriores (GONZALEZ TERUEL, 2005).

O salto conceitual citado ocorre porque a abordagem cognitiva passa a
considerar alguns aspectos que eram desconsiderados nos estudos anteriores, como as
dimensBes cognitiva, emocional e situacional. Os estudos buscam entender as

necessidades de informagdo dos sujeitos, a partir de suas perspectivas individuais,
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contextualizando a situacdo real que desencadeou tal necessidade de informacao
(MARTUCCI, 1997; CHOO, 2003; GONZALEZ TERUEL, 2005).

Um pressuposto fundamental desta abordagem passa pela nocdo de
necessidade de informacdo e a dimensdo cognitiva: assume-se que 0S sujeitos possuem
necessidades de informac&o ou lacunas na mente, que seriam preenchidas por determinada
informacé&o. Varios modelos sdo desenvolvidos no intuito de investigar as etapas pelos quais
0S USUarios passam nos processos de busca e até uso da informacao (como os de Tom
Wilson, Brenda Dervin; Carol Kuhlthau; Taylor; Belkin, Oddy e Brooks; Ellis). As pesquisas
passam considerar alguns fatores ndo abordados na abordagem tradicional, como as
caracteristicas cognitivas, emocionais, fisiolégicas e contextuais que permeiam a interagédo
do usuario com a informacao.

Wilson (1981) cunha o termo comportamento informacional para os estudos
desta abordagem, definindo-o como a totalidade do comportamento humano frente as fontes
e canais de informagéo, incluindo a busca ativa e passiva de informacéo e o seu uso. Nesta
abordagem adota-se uma visdo especifica sobre informag&o, enquanto uma construgéo
subjetiva na mente do sujeito, e sobre como as pessoas conhecem a realidade. Cada
pessoa possuiria uma determinada estrutura de conhecimentos prévios e que ao se
adicionar uma nova informacéo, o resultado seria uma nova estrutura de conhecimentos.
Assim, a informacdo é percebida como algo capaz de reduzir incertezas e solucionar
davidas ou problemas.

A dimensdo situacional nesta abordagem € considerada como um fator
interveniente, voltando-se principalmente para o contexto mais individual do sujeito,
especialmente os contextos de tarefa e trabalho, sendo algo que pode favorecer ou dificultar
0 processo de busca e uso da informacédo por parte do usuario. E a dimensao emocional
também é percebida como uma interferéncia nos processos de necessidade, busca e uso da
informagé&o, muitas vezes percebida como um problema.

Embora os modelos citados acima assumem-se como influenciados por
abordagens compreensivas, em especial algumas vertentes como o construtivismo, eles
sofrem criticas por desconsiderarem, ou por ndo prestar a devida importancia, a uma série
de outras dimensdes que influenciam as agBes e opinibes dos usuarios em sua interagdo
com a informagéo, como as dimensdes econdmicas, politicas e socioculturais, bem como a
historicidade dos sujeitos (GONZALEZ TERUEL, 2005).

Motivados pelas criticas sofridas pela abordagem cognitiva, alguns
pesquisadores do campo se propdem a buscar novas dire¢cbes para as investigacoes,
reconstruindo conceitos e dimensfes presentes nos estudos a partir de uma nova maneira

de se olhar para os fendbmenos investigados. Deste esfor¢o surge a abordagem sociocultural,
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cuja principal caracteristica € a relevancia dada ao contexto do usuario nos estudos, que
passam a considerar a influéncia dos precedentes historicos e das dimensdes sociocultural,
econdmica e politica na interacdo dos sujeitos com a informagédo. Em outras palavras, € o
entendimento de que, além de sua dimens&o objetiva, algo s6 se torna informacdo e ganha
significado par os sujeitos a partir do contexto no qual a informagao e o sujeito estdo
inseridos e a qual é permeada por dimensfes econémicas, sociais, politicas, culturais e
tecnoldgicas, dentre outros (GONZALEZ TERUEL, 2005; ARAUJO, 2013a).

Essa é uma diferenca essencial entre a abordagem social e a cognitiva. Se antes
0 contexto é assumido como um fator interveniente, elementos que poderiam favorecer ou
dificultar os processos de busca e uso da informacgéo, nesta abordagem € considerado um
fator constituinte, ou seja, o contexto em que 0 sujeito viveu toda a sua vida, 0s grupos
sociais aos quais pertence, os papéis que assume em seu dia a dia, bem como a sua
historicidade, sdo considerados aspectos que formam, que constituem as suas agles e
opinides, inclusive no que tange sua interacao.

A dimensdo emocional, antes percebida como um fator que influencia
negativamente os processos de necessidade, busca e uso da informagdo, agora € vista
como um elemento constituinte do processo e, muitas vezes, é considerada o aspecto mais

relevante para os sujeitos em sua interagdo com a informacdo e o conhecimento.

3.1 A perspectiva de praticas informacionais

Dentre as pesquisas realizadas conforme os pressupostos da abordagem social,
uma perspectiva em particular tem sido denominada como estudo das préticas

informacionais, em oposi¢cdo aos estudos de comportamento informacdo, da abordagem

alternativa (SAVOLAINEN, 2007). Este conceito, segundo Araujo refere-se os estudos que
problematizam os “aspectos informacionais socioculturais (formas coletivas de se relacionar
com a informacao, critérios coletivos de relevancia, necessidade, etc.) e os comportamentos
informacionais individuais” (ARAUJO, 2013a, p. 21). O termo praticas informacionais,
segundo Savolainen (2007), aparece fugazmente na literatura da area nas décadas de 1960
e 1970, mas uma discussdo mais substancial ocorre apenas na década de 2000, sendo
referida por pesquisadores como uma alternativa ao conceito de comportamento
informacional.

No campo de usuarios da informagao, este conceito vem sendo apropriado pelos
pesquisadores para se investigar os modos como 0s sujeitos lidam com a informacéo.
Savolainen (2007) identifica na sociologia e antropologia as raizes tedricas do conceito. Da

sociologia, o autor aponta Anthony Giddens, que aborda a dialética entre estrutura e acéo
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nas praticas sociais, apontando que as estruturas sdo constituidas mediante a acgéo e,
reciprocamente, a acdo € estruturalmente constituida. E da antropologia, Savolainen
convoca Suchman e Jean Lave para embasar um traco caracteristico dos estudos das

praticas informacionais: sua orientacdo mais socioldgica e contextual.

Em estudos antropolégicos de processos de trabalho, Lucy Suchman
introduziu o conceito de agdo situada, salientando a cognoscibilidade de
atores e como eles usam procedimentos de senso comum para produzir,
analisar e fazer sentido das acdes uns dos outros e as suas circunstancias
locais ou situadas (SAVOLAINEN, 2007, p. 120. Tradug&o nossa).

Jean Lave conceituou as questdes da aprendizagem situada, explorando
como a aprendizagem ocorre em situacbes do cotidiano e como o
conhecimento é construido de forma dindmica. Finalmente, o conceito de
comunidades de pratica, tal como estabelecido por Lave e Etienne Wenger,
e desenvolvido em um contexto organizacional por John Seely Brown e Paul
Duguid, revelou como as pessoas aprendem e compartilham informacdes, e
também negociam significados, valores e objetivos em ambientes de
colaboragéo, tais como locais de trabalho (SAVOLAINEN, 2007, p. 120,
traducdo nossa).

Talja, Tuominen e Reijo Savolainen (2005) reforcam o viés construcionista do
conceito, entendendo que as préaticas informacionais consideram que 0S processos de
busca e uso de informacgdes sdo, também, constituidos pelas dimensdes social e biolbgica,
e ndo apenas pela cognicdo e motivagdes individuais, como defende a abordagem do
comportamento informacional. Ja Aradjo (2013b), vé o conceito de praticas informacionais
advindo da nogao de ‘praticas’, da Etnometodologia, cuja origem se da em meados do
século XX, “como alternativa tedrica ao Funcionalismo”, desenvolvendo “uma série de
conceitos que também enfatizam o papel ativo dos sujeitos sobre as determinagfes que
sobre eles incidem” (ARAUJO, 2013b, online).

O conceito de “pratica”, tomado da Etnometodologia, se deu com o objetivo de
ver em que medida os “fatos sociais” sdo constantemente produzidos pelos individuos. Nao
existe, nesta perspectiva, um mundo de regras, normas e estruturas exterior e independente
das interagBes. E nesse sentido que Certeau (1998) salienta que as praticas cotidianas nio
séo pano de fundo para os fendmenos sociais, mas sao elementos constituintes da atividade
social. Tem-se aqui a ideia de processo: 0 ato dos sujeitos de continuamente atualizarem as
regras e modelos por meio de suas a¢des (ARAUJO, 2013b, online). Segundo o autor, esta
perspectiva enfatiza a dimenséo dos significados que as pessoas atribuem a tudo o que as
rodeiam, inclusive suas préprias acfes. E esta é uma caracteristica da abordagem social
dos estudos de usuarios: ndo se busca um método explicativo para os fenémenos
informacionais, como nas abordagens tradicional e alternativa, mas sim a compreenséo de

tais fendmenos. Assim, as préticas informacionais pertenceriam ao que a Araudjo (2012)
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denominou de uma abordagem interacionista dos estudos de usuarios, uma vez que

interacdo se mostra como um conceito capaz de integrar os avangos do campo.

Interagao significa “agao reciproca”. O conceito pde em relevo o fato de uma
acao ou influéncia exercida por algo pode ser também afetada por esse algo.
Pensando nas questbes em discussdo aqui, teriamos que, numa
perspectiva interacionista, o usuario ndo é totalmente determinado pelo
contexto no insere, nem ¢é totalmente isolado ou alheio a ele; a
determinacdo que o contexto exerce € real, mas ndo € mecanica nem
absoluta, é interpretada e alterada pelo sujeito (ARAUJO, 2012, online).

As ideias de Certeau (1998) convergem com essa nocdo de interacdo ao
defender que as representacdes e discursos impostos pelos sistemas ou ordem dominante
ndo sdo passivamente recebidos pelos sujeitos. Ndo € uma determinacdo que incide sobre
eles. Cada sujeito significa aquilo que recebe e age em fung¢éo da apropriacdo que realizou,
seja no sentido de reforcar essa representagdo dominante ou de nega-la.

Elemento essencial para o entendimento das préaticas informacionais é a
dimensao da coletividade. N6s ndo estamos sozinhos no mundo e, portanto, toda e
qualquer relagdo que nés estabelecemos é mediada por outras pessoas. Desde 0 momento
em que nascemos, nés apreendemos referenciais sociais, construidos coletivamente e que
ja nos sdo dados. Esses referenciais podem ser modificados ao longo do tempo e cada
pessoa, ao mesmo tempo, é influenciada por eles e os influencia. N6s ndo somos totalmente
constituidos pelo social, pois cada pessoa possui um determinado leque de referenciais que
sdo articulados com as experiéncias individuais, com o0s papéis que assume na sociedade.
E um processo dialético entre os referenciais sociais e a subjetividade de cada sujeito.

Ao mesmo tempo, ha uma dimensdo de singularidade nesta abordagem
porque ndo se buscam generalizacdes. Ao se investigar os fendmenos informacionais a
partir do contexto especifico, temporal e situacional, no qual ele ocorreu, ndo se pode
garantir que outro fenébmeno ocorrera da mesma forma.

Na CIl, as pessoas que interagem com a informacdo tém sido usualmente
denominadas usuarios da informacgdo. Esse termo, consolidado no Brasil, tem sido criticado
pelo seu carater mais restrito, que ndo transmite a real complexidade da relagéo
estabelecida entre individuos e a informacdo. Nomenclaturas alternativas surgem na
literatura brasileira, como cliente ou interagente. Conforme pressupostos da perspectiva de
praticas informacionais, concebemos um individuo que ndo apenas usa, mas se apropria,
cria e compartilha informacdo. Aradjo (2013b) sugere a expressao sujeito informacional
para se referir aos individuos investigados em sua interagcdo com a informag¢édo conforme

essa perspectiva.
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Mais do que uma simples mudanga de nomenclatura, trata-se de uma alteragao
na maneira de se perceber esse sujeito, um ator social, que interage com a realidade que o
cerca e atua no mundo baseado em sua historicidade, suas experiéncias, os referenciais
sociais apreendidos e suas identidades. O conceito de identidade — explorado em seguida,
surge como alternativa para substituir os dados estatisticos referentes ao perfil
socioecondmico muitas vezes utilizado para explicar o comportamento dos sujeitos frente a
informac&o nos estudos tradicionais. Entendemos que as acdes do sujeito e sua interagao
com a informacdo devem ser investigadas de modo mais profundo, ndo se atendo a
descri¢cbes superficiais que se baseiam em tais varidveis externamente observaveis. As
acoes e opinides dos sujeitos séo constituidas por mais do que o fato de ser um homem ou
mulher, de pertencer a uma determinada classe social ou se enquadrar em uma faixa etaria
especifica.

O conceito de identidade, como delineado por Hall (2011), se mostra mais
apropriado como elemento constituinte das acdes dos sujeitos do que as variaveis
sociodemograficas comumente utilizadas isoladamente para explicar os comportamentos
individuais. E deve-se pensar ndao apenas em uma Unica e estavel identidade, mas
identidades. O autor destaca que “as velhas identidades, que por tanto tempo estabilizaram
o mundo social, estdo em declinio, fazendo surgir novas identidades e fragmentando o
individuo moderno, até aqui visto como um sujeito unificado” (HALL, 2011, p. 7). Ele salienta,
ainda, que essa crise de identidade ¢é integrante de um “processo mais amplo de mudanga,
gue estd deslocando as estruturas e processos centrais das sociedades modernas e
abalando os quadros de referéncia que davam aos individuos uma ancoragem estavel no
mundo social”.

Os sujeitos se projetam em identidades culturais através do préprio processo de
identificacdo. Tal processo tornou-se provisoério, problematico e variavel, produzindo um
sujeito pdés-moderno que nado tem uma identidade permanente ou essencial (HALL, 2011).
Assim, para compreender a interacdo dos sujeitos com a informac¢do, o modo como ele age
em espacos como 0S museus, € preciso investigar as identidades assumidas por eles

naquela situacdo e momento especificos. A identidade, segundo Hall (2011, p. 13), é

definida historicamente, e n&o biologicamente. O sujeito assume
identidades diferentes em diferentes momentos, identidades que n&do séo
unificadas ao redor de um “eu” coerente. Dentro de nds ha identidades
contraditérias, empurrando em diferentes dire¢des, de tal modo que nossas
identidades estdo sendo continuamente deslocadas. Se sentimos que
temos uma identidade unificada desde o nascimento até a morte € apenas
porque construimos uma cémoda histéria sobre nés mesmos ou uma
confortadora “narrativa do eu”. A identidade plenamente unificada, completa,
segura e coerente é uma fantasia. Ao invés disso, a medida em que os
sistemas de significacdo e representacdo cultural se multiplicam, somos
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confrontados por uma multiplicidade desconcertante e cambiante de
identidades possiveis, com cada uma das quais poderiamos nos identificar
— a0 menos temporariamente.

A questdo das identidades, vinculada a dimenséo da coletividade, nos estudos
de préticas informacionais demanda a analise das acdes, opinides e significados que 0s
sujeitos expressam, também, por meio da linguagem. Hall (2011, p. 40) argumenta que a
lingua € um sistema social e que recorremos a ela para produzir significados ao nos
posicionar no interior de suas regras e dos sistemas de significados da nossa cultura. Ao
interagir com o0 mundo ao nosso redor, “nds ativamos uma imensa gama de significados que
ja estdo embutidos em nossa lingua e em nossos sistemas culturais”.

Diante dessa gama de significados que é dada ao sujeito, a centralidade de seu
papel nos fenbmeno informacionais se manifesta pelo fato de que € ele quem ordena os
quadros de referéncia com os quais trabalha ao apreender a realidade. Essa ordenacao
particular € fruto de uma dimenséao que é subjetiva de cada individuo.

Uma reconstrucao significativa desta abordagem é a nocéo de informacéo, que
deixa de ser considerada como algo que depende apenas da cognicdo de um individuo
(sujeito antes estudado fora de seu contexto sociocultural) e passa a ser vista como um
produto da intersubjetividade presente na sociedade. Muitos teéricos da Cl se empenham na
tentativa de chegar a uma definicdo sobre esse conceito. Destas inUmeras tentativas,
sobressaem-se algumas nog¢fes de informacado na Cl que, em diferentes niveis, manifestam-
se de modo semelhante nas varias subareas do campo, dentre as quais a de usuarios da
informacg&o. Deste modo, recorremos a alguns autores que discutem as trés principais
no¢des da informacéo na ClI - fisico, cognitivo e intersubjetivo - no intuito de desvelar cada
uma destas concepgdes, e aproxima-las do entendimento de informacéo, ressignificado nas
diferentes abordagens dos estudos de usuarios.

Em trabalho que investiga o sujeito informacional no cruzamento entre Cl e as
ciéncias sociais e humanas, Araudjo (2013b) assinala a aproximacdo entre as ideais de
autores como Renddn Rojas (1996), Saracevic (1999), @rom (2000), Hjarland (2000),
Fernandez-Molina e Moya-Aneg6n (2002) e Capurro (2003) a respeito das diferentes nocdes
de informagdo na Cl. Embora utilizem termos diferentes, eles apresentam ideias
convergentes sobre as trés concepgdes de informacdo predominantes identificadas na Cl. A
primeira delas é a de informacdo enquanto uma entidade fisica e objetiva. Essa nocao
concentra-se nos aspectos tangiveis e na recuperacao da informacao, sendo, portanto, uma
visdo focada na mensagem/informacdo, que é tratada de forma isolada, ignorando os
aspectos semanticos e pragmaticos relativos aos fendbmenos informacionais. Acreditamos

gue esse entendimento se aproxima da concepcdo adotada pelos estudos da abordagem
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tradicional, na qual a informacéo €é vista como tendo um significado fixo e neutro, que n&o
depende dos processos de interpretacdo dos usuarios.

A segunda concepcdo de informacgéo apresentada € mais ampla que a primeira,
uma vez que passa a considerar aspectos qualitativos da interacdo dos sujeitos com o0s
sistemas de informacdo, privilegiando a dimensdo cognitiva dos usuarios, que d&o
significado a informacgdo (ARAUJO, 2013b; RENDON ROJAS, 1996; SARACEVIC, 1999;
@ROM, 2000; HJZRLAND, 2000; FERNANDEZ-MOLINA, MOYA-ANEGON, 2002;
CAPURRO, 2003). Essa noc¢do converge com a ressignificacdo pela qual o conceito de
informacgé&o passa na abordagem alternativa dos estudos de usuarios. Buscou-se responder
as criticas sofridas pela abordagem tradicional, que exclui os processos mentais dos
usuarios na construcdo da informacdo. A informacéo, entdo, é entendida como uma
construcdo subjetiva dos usuarios e € usada por eles para resolver problemas e/ou reduzir
incertezas, preenchendo lacunas na mente.

A terceira concepcao enxerga a informagdo como um produto da coletividade,
uma construcao intersubjetiva. Os autores destacam a esséncia integradora de tal nogao,
evidenciando que todos os processos informacionais sdo constituidos socialmente, dentro
de um contexto sociocultural no qual diferentes comunidades desenvolvem seus critérios de
selecdo e relevancia. Eles ressaltam que, além do processamento cognitivo, outros sentidos
como a motivacdo e a intencionalidade também influenciam a construgdo da informagéo.
Compreendemos que essa terceira nocao corresponde a concepcgédo adotada na abordagem
social dos estudos de usuarios e, consequentemente, das praticas informacionais. A
ressignificacdo pela qual o conceito passa € profunda, no sentido de que ha um grande
ganho em complexidade.

N&o se trata de negar as concepc¢des anteriores, mas sim de um movimento de
ampliacdo. A informacao é entendida como um processo, cujo significado engloba varias
dimensdes, sendo uma delas a sua manifestacdo fisica ou material, que é interpretada
cognitivamente pelo sujeito, mas cujo significado depende, também, da interagdo do usuario
(como um sujeito dotado de historicidade e intencionalidade) com essa informacg&o e com o
contexto (nas esferas politica, econémica e sociocultural, dentre outras) no qual ele se
apropria da informacéao.

Portanto, a informagdo nessa pesquisa € entendida como um processo, cujo
significado engloba varias dimensfes, desde a manifestacdo fisica ou material de um
determinado registro (seja uma obra ou objeto de museu, um livro ou um documento digital,
entre outros.), as agcdes humanas de interpretacdo e apropriacdo da realidade e de seus
objetos, as ac6es envolvidas nos procedimentos técnicos (Como 0S que ocorrem em museus,

bibliotecas, arquivos e sistemas de informacado, por exemplo) e os mais variados usos e
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apropriagbes que os sujeitos fazem da informacdo, em diferentes contextos (ARAUJO,
2013a). Assim, entende-se que a informacdo é influenciada pelas dimensdes politica e
sociocultural em sua construcdo pelos sujeitos. A informacgéo, os conteddos nao devem ser
vistos recortados, “desconectados da totalidade em que se engendram e em cuja visdo
ganhariam significagdo” (FREIRE, 2007, p. 65-66)

Temos, portanto, uma nova forma de se enxergar a informacdo e a maneira
como os sujeitos conhecem e apreendem a realidade: a informagdo ndo € vista como
redutora de incertezas e duvidas ou como algo que preenche vazios na mente, mas ao
contrério, ela deve ser capaz de provocar mais davidas e inquietagbes no sujeito; e o
conhecimento é percebido como resultado da interagdo do sujeito com a realidade social, a
partir de seus proprios critérios de valor e relevancia, por exemplo.

Supera-se, também, a no¢do de conhecimento como coisa, ou algo totalmente
objetivo, como assumido na abordagem tradicional e, também, a no¢do de conhecimento
como um processo somatorio ou de acumulacdo, da abordagem cognitiva. No estudo das
praticas informacionais, assume-se que 0 sujeito se relaciona com a realidade de variadas
maneiras, ndo apenas pela mente, mas também pelos seus sentimentos e interesses,
dentre outros.

O conhecimento é, entdo, entendido como um processo dialético de assimilacéo
e acomodacdo. E um processo permanente de construcdo mutua de significados. Cada
sujeito ja possui uma estrutura prévia de conhecimentos e quando ele recebe um novo
estimulo ou dado conceitual, ocorrem 0s processos de assimilacdo e acomodacdo. A
assimilacéo é o processo pelo qual o sujeito percebe o ambiente e o organiza, ampliando as
suas estruturas prévias. A acomodacao pode-se dar pela criagcdo de um novo esquema ou a
modificagcdo de um esquema ja existente para que o novo estimulo possa ser incluido
(PIAGET, 1996).

Cada sujeito apresenta uma estrutura prévia diferente para entender a realidade
e a realidade apresenta elementos que modifica esta estrutura prévia. E um processo
dialético, que ocorre de modo distinto para cada sujeito, visto que somos formados por
diferentes experiéncias e interesses. Araujo (2013b) reafirma a complexidade do conceito

pela visdo desta nova abordagem.

O préprio conceito de “conhecimento” foi reformulado, ndo sendo mais
compreendido com simples adi¢do de dados a um estado mental, mas sim
dentro de um quadro mais complexo relacionado com diferentes processos
de assimilacdo, acomodacéo, interpretacdo, imaginacao, analise e sintese
(ARAUJO, 2013b, online).
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Gandra e Araujo (2016) assinalam uma aproximacédo entre as ideias de Piaget
(1996) e as de Freire (2007). Este ultimo critica a ‘concepg¢ao bancaria da educagao’, na
qual a aprendizagem e conhecimento € um processo de repeticdo e memorizacdo, sem
apreenséo do real significado do conteudo que é ‘depositado’ ou arquivado fora da praxis.
Ele defende uma concepcdo de educacdo problematizadora ou libertadora, de carater
essencialmente reflexivo, na qual s6 existe o saber, o conhecimento, quando hé criatividade,
transformacédo. “Sé existe saber na invencao, na reinvengéo, na busca inquieta, impaciente,
permanente, que os homens fazem no mundo, com o mundo e com os outros” (FREIRE,
2007, p. 67). Assim, um sujeito ndo cria saberes sozinho, isolado, mas o conhecimento sé
se d& coletivamente, na interacdo dos sujeitos com o mundo que os cerca.

N&o ha apreensdo da realidade e construcdo de conhecimento sem o
entendimento de que a realidade estd em constante transformacdo e o0s sujeitos
compreendem o mundo em sua interacdo com ele, uma relagdo sempre dialética. E 0 modo
como cada um de nés age no mundo se d4, mesmo que inconscientemente, em funcao de
como percebemos o mundo. Esta concepcdo de educagdo e conhecimento se apoia na
dimensdo da historicidade dos homens, reconhecendo-os enquanto seres inacabados,
inconclusos, bem como é a realidade, da mesma forma inacabada, inconclusa. Portanto,
nao se busca o conhecimento como algo permanente, uma verdade Unica, mas a énfase se
volta para a mudanca (FREIRE, 2007). Por conseguinte, o conhecimento nédo é fruto da
atividade individual de um sujeito, mas é compreendido como uma construcdo da
coletividade, que s6 pode existir na interacdo entre as pessoas com a realidade que as
cerca.

Ja o conceito de cultura, embora ndo seja abordado diretamente na maioria
dos estudos das abordagens tradicional e alternativa, € uma nogéo imprescindivel para
construcao da perspectiva das praticas informacionais, visto que se interconecta com todos
os demais elementos ou dimensdes que sdo reconstruidos. Ao se compreender a visao
mais geral adotada pela abordagem tradicional e o0 modo objetivo como os principais
conceitos do campo séao definidos, entendemos que, nos estudos dessa abordagem, a
cultura é considerada uma dimensao externa ao usuario, aos sistemas de informacéo e a
propria informacgédo — considerada uma entidade neutra. E como tal ndo sofreria influéncia da
dimenséo cultural.

Na abordagem alternativa, a concepgdo de cultura assumida é similar & de
conhecimento, numa légica de acumulagdo. Da mesma forma que o individuo teria um
conhecimento prévio acumulado, ele também acumularia cultura. Pensando na dimenséo
sociocultural que nos cerca, o comportamento informacional poderia ser influenciado ou ndo

por aspectos da cultura. Mas esses aspectos sdo, ainda, externos ao individuo e sua
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capacidade seria a de intervir — positiva ou negativamente — no processo de busca e uso da
informagé&o por parte do usuario.

Uma relevante ressignificagdo da nocdo de cultura, entretanto, se da na
perspectiva de praticas informacionais. Com o intuito de compreender a interagdo dos
usudérios com a informacéo, busca-se a relacao de cada acao do sujeito com a cultura; com
os referenciais sociais que o rodeiam (ressaltando que as referéncias séo constituidas por
nés mesmos e nos constituem simultaneamente). Nesse sentido, Geertz (2014, p. 4), afirma
que o homem é “um animal amarrado a teias de significados que ele mesmo teceu,
assumindo a cultura como sendo essas teias e a sua analise”.

Na mesma dire¢do, White e Dillingham (2009) salientam que o homem e cultura
séo inseparaveis, e que a cultura é realizada pela simbologizagédo. Simbologizar, segundo
elas, é a capacidade que os homens tém de originar, definir e atribuir significados — de
forma livre e arbitraria — as coisas e acontecimentos no mundo externo, bem como de
compreender esses significados. Afirmam ainda que os significados dos objetos que cercam
as pessoas — como as palavras, a escrita, as agdes, entre outros — ndo sdo inerentes a
esses objetos. Assim, eles ndo podem ser compreendidos apenas com 0s cinco sentidos do
corpo humano. A compreensao desses significados s6 pode ser alcangada por causa da
capacidade de simbologizacdo do homem.

A definicdo de Leal (1986, p. 14) converge com as demais. A autora define
cultura como “o agir e interagir dos sujeitos sociais, uma linguagem, uma articulacdo de
significados”, salientando que essa capacidade de dar significado as coisas é
eminentemente humana.

O sujeito, entéo, recorre a essa teia de significados sempre que se relaciona
com os objetos da realidade, incluindo a interagdo com a informagédo. Em outras palavras,
ao interagir com a informacéo, o sujeito recorre aos seus valores, aos referenciais sociais
para interpretar a realidade que o cerca e dar significado a ela. A dimensao sociocultural
aqui é mais do que apenas uma variavel que interfere no comportamento dos sujeitos. E
uma dimensdo constituinte de suas acbes e opinides, sendo, portanto, constituinte das
praticas informacionais.

A partir de pressupostos e concepgdes assumidas pela abordagem sociocultural,
percebemos que alguns elementos, antes deixados de lado nas investigacbes sobre a
interacdo dos sujeitos com a informacéo, sdo retomados na tentativa de se compreender os
fendbmenos informacionais em sua real complexidade. Araujo (2015) aponta dois conceitos
que podem contribuir para a consolidagdo de uma base conceitual para as praticas

informacionais: a imaginacao e a sociabilidade.
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A imaginacéao foi, durante muito tempo, desvalorizada ou desconsiderada pela
Ciéncia. Contudo, ela vem sendo retomada, recentemente, e vista como uma caracteristica
inerente do ser humano, no sentido positivo, como uma poténcia. E nesse sentido que
Araujo (2015) propbe a apropriacdo da nocdo de imaginag¢do simbdlica, de Gilbert Durand,
numa tentativa de superar o carater restritivo das abordagens tradicional e cognitiva.

A imaginacado simbdlica é a capacidade do ser humano de criar, representar e
simbolizar. Seria um tipo de estoque produzido pelos sujeitos e renovado a todo momento,
na interacdo com a realidade. Nos apreendemos o mundo de duas maneiras, basicamente:
de modo direto, através dos nossos cinco sentidos; e de modo indireto, quando da auséncia
do objeto, pela dimensdo simbdlica, representando e atribuindo significado para todos os
objetos do mundo. Mesmo no modo direto, através dos sentidos, o sujeito apreende o
mundo atribuindo significado as coisas, pois esta € uma caracteristica intrinseca do ser
humano, ele ndo consegue conhecer a realidade sem representar, classificar e atribuir
significados aos objetos do mundo (DURAND, 1993).

O signo é o elemento do processo de comunicag¢do, um referente [...]; ele
extrapola o processo de comunicacdo e entra no processo de significacéo,
constituindo-se em um cédigo. [...] O signo é alguma coisa que esta no lugar
de outra, € a ligacdo estabelecida entre a ideia de uma coisa e a ideia de
uma outra coisa. Significado é a dimensdo do signo para o sujeito que o
decodifica, a ideia associada ao significante. O significado com o qual o
significante se relaciona é arbitrario. A maneira de o concebermos,
classifica-lo e o reproduzirmos, tem a ver com a forma gue a nossa cultura o
concebe e o classifica. O simbolo é o signo cujo significado significa e, aqui
se retoma o sentido que a antropologia da ao termo, o de relagc8es sociais
de sentido, e cultura como pratica plena de significados. (LEAL, 1986, p. 20)

Em cada relagdo que estabelecemos com outros elementos da realidade, nos
percebemos e interpretamos essa interacdo que ocorre. NOs representamos e classificamos
tudo ao nosso redor. A realidade ndo nos é definida, mas estamos em constante processo
de representar e atribuir significados a tudo o que nos cerca. E dai que vem a nocéo de
pregnancia simbdlica, um processo continuo de construgéo de significado que o ser humano
faz em relacdo a tudo com o que interage.

Essa pregnancia simbdlica é a ideia de que nem a relacdo mais direta
possivel é totalmente direta, ela também é permeada de sentido — o ser
humano ndo apenas “sente” o mundo, ele sempre insere sentido, sempre
vai além. Essa grande impoténcia, para Cassirer, é, na verdade, uma
poténcia, a verdadeira poténcia humana, de criar, ir além da obviedade e da
naturalidade do real. Ao mesmo tempo, esse processo de atribuir sentido a
tudo pode se dar de forma a trazer a bagagem conhecida pelo sujeito ou
desvestida dos conhecimentos prévios para que se perceba a singularidade
de um objeto. Num ou noutro caso, somos dotados da mesma capacidade,
mas uma cultura ou outra orienta nossa percepcéo da realidade (ARAUJO,
2015, online).
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O campo da imaginacao simbdlica estaria, entdo, nas formas de apreenséo
indireta da realidade, quando fazemos representacdes que remetem a determinados objetos.
E essa acao de representar € o que possibilita “abrir as portas para o novo e, ao fazer isso,
estende a realidade” (ARAUJO, 2015, online). Durand (1993, 1997) destaca duas ideias
neste sentido: (a) a capacidade de imaginagéo esta em todo pensamento do ser humano; (b)
a dimensao simbolica esté relacionada com a capacidade de reflexdo dos homens. Assim,
evidencia-se uma das fungbes da imaginacdo simbolica, segundo o autor: a funcéo
teofanica, que se refere exatamente a esse processo interminavel de criagdo de sentido que
sempre resulta em algo novo. Por isso mesmo, a nossa relagdo com a realidade nunca é
completa e absoluta, mas estd sempre em construgdo. Desta forma, a nogdo de
conhecimento adotada nesta abordagem esta intrinsecamente ligada a esta dimensao da
imaginacdo simbdlica, sendo este Ultimo um elemento inerente ao ato de criagcdo, de
construcdo do conhecimento.

JA4 o conceito de sociabilidade surge na tentativa de superar o carater
isolacionista dos usuarios, presente nas abordagens anteriores. N6s vivemos no mundo com
0s outros e nés agimos em fungdo dos outros, também, seja com um objetivo ou interesse
gue orienta nossa acao ou pelo simples desejo de estar com outros em uma relacdo. Entéo,
ndo se pode excluir esta dimensdo essencial dos estudos sobre a interacdo das pessoas
com a informagéo.

E importante salientar que o conceito de sociabilidade é diferente da nocéo de
sociacdo. As pessoas vivem em sociedade, no mesmo tempo e espaco, compartilhando a
mesma realidade cotidiana e € através da socializacdo que o ser humano se integra a
sociedade, assimilando e incorporando habitos, costumes e regras caracteristicos de seu
grupo. Conforme Simmel (1983), a sociedade resulta da interagdo entre os individuos. A
concepcédo de sociagdo, para o autor, origina-se da ideia de que 0s sujeitos se aproximam
em grupos de acordo com seus propésitos, desenvolvendo conteldos e interesses materiais,
bem como interagindo e influenciando entre si.

A sociabilidade “é uma dessas inumeras formas através das quais os individuos
se associam, mas — e diferentemente das outras — marcada pela inexisténcia de fins
praticos”. E quando a relagdo acontece por si mesma, quando “os individuos se comprazem
em estabelecer lagos, e esses lagos tém em si mesmos sua razdo de ser” (FRANCA, 1995,
p. 60). E uma forma auténoma e lidica de sociacdo, podendo ser compreendida como uma
forma pura de interacdo social. S&0 momentos de interagdo no sentido da manutencdo das
relacbes sociais, sem nenhum interesse que ndo o puro desejo de se relacionar
(SIMMEL,1983).
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Se momentos sérios da vida, nas relagdes fabricadas por interesses, os homens
falam em funcdo do conteldo que eles querem comunicar; na sociabilidade o discurso
torna-se seu préprio fim, ou seja, interessa € 0 envolvimento entre oS sujeitos naquele
momento da relacdo (SIMMEL,1983).

Essa nocdo de sociabilidade, segundo Franca (1995), sugere a andlise do
movimento, do efémero e do pontual, pensando na pratica comunicativa em sua
aproximacdo e na sua interpretacdo com outras praticas da vida social. Na dimensé&o
informacional, isto significa pensar que as préticas informacionais tém seu lugar, também,

em meio a outras praticas cotidianas dos sujeitos, ho campo da sociabilidade.

Deixar de compreender esse processo e essa dimenséo €, no limite, ignorar
a maneira mesma como o coletivo humano se forma, na medida em que
ndo sdo apenas as rela¢des formais, contratuais e funcionais que sustentam
a existéncia da sociedade. A uma ideia de uma quase “pulsdo do outro”, em
Maffesoli, soma-se uma também quase “pulsdo de simbolizar” em Durand —
ambas dimensdes fundantes e inescapaveis do humano. (ARAUJO, 2015,
online).

Como destacado por Aradjo (2015), hd uma dimensado de pregnhancia simbdlica
no terreno da sociabilidade. A natureza deste tipo de relacdo é simbdlica, pois “um sentido
se constroi numa relagdo comunicativa; que € o sentido inscrito na mensagem, mas €
também o sentido da prépria relacdo, da presenga viva de um e do outro, e € o0 sentido de
um tempo e de um lugar” (FRANCA, 1995, p.64). E a perspectiva de praticas informacionais
busca desvelar exatamente esse sentido, essa dimensdo simbdlica, o significado que os
sujeitos ddo as suas proprias acfes no que se refere a informacdo, nos mais diversos
contextos. Entendemos, portanto, o estudo das praticas informacionais como um fazer
etnografico que intenta se entranhar no campo do senso comum, no universo de sentido dos

sujeitos investigados na pesquisa.

3.1.1 Contribui¢cdes aos estudos de visitante

Vislumbramos varias contribuices do conceito de praticas informacionais para
os estudos de visitantes de museus. Primeiramente, salientamos a evolu¢cdo do campo de
estudos de visitante, especialmente com as abordagens e modelos recentes, que séo
orientados por perspectivas socioculturais ou sociocognitivas. Estes modelos assumem
alguns pressupostos em comum com as praticas informacionais. O modelo de Falk e
Dierking (2011), por exemplo, entende que os visitantes nao chegam ‘vazios’ ao museu, pois
eles possuem uma série de bagagens, experiéncias e conhecimentos prévios que eles

levam em sua interacdo com os elementos do museu. Os autores assumem, também, que
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cada sujeito se apropria de modo distinto das informacdes e que o processo de criacdo de
sentido e construcdo do conhecimento é diferente para cada um, o que torna Unica cada
experiéncia de visita. Além disso, hd a compreensdo de que tanto a visita quanto a
construcdo de conhecimento ndo se iniciam apenas quando 0 sujeito chega ao museu e
nem termina quando ele sai, mas é um processo que se inicia muito antes e que pode durar
dias, semanas, meses ou até mais tempo.

Tais conjecturas e essa nocao de conhecimento se aproximam dos pressupostos
das praticas informacionais. Contudo, entendemos que tal conceito pode contribuir ainda
mais para com os estudos de visitante, uma vez que considera outros tantos elementos
(discutidos anteriormente) como constituintes da experiéncia de visita ao museu e da
interagdo dos sujeitos com a informacdo, que podem favorecer uma compreensao mais
efetiva do objeto investigado.

Uma primeira contribuicAo seria a apropriagdo do conceito de préticas
informacionais enquanto um fazer etnogréfico, que investiga os significados que o0s sujeitos
conferem as suas proprias acoes. Para se compreender a experiéncia de visita € essencial ir
além de uma observacdo de comportamentos externamente observaveis. A observacao
participante, como prevista na etnografia, permite que pesquisador compreenda as
dindmicas que se efetivam no espaco do museu, em uma descri¢do ‘densa’ do fenémeno.
Aliada a técnica de entrevista semiestruturada, a investigacdo nado se limita a descobrir o
gue os visitantes dizem que fazem no museu, mas torna-se possivel compreender como 0s
sujeitos realmente interagem com o0s elementos do museu e o0 que tais agdes significam
para eles mesmos.

Outra contribuicdo é o seu olhar caracteristico. Os estudos das praticas
informacionais consideram a interacdo dos sujeitos com a informacdo, bem como a
experiéncia de visita, fenbmenos complexos, dialéticos, nos quais um individuo ou uma
instituicdo ndo podem ser estudados de modo isolado, com foco em apenas uma dimensao -
como a educacional ou a cognitiva -, desconsiderando uma gama de contextos historicos,
politicos e socioculturais nos quais eles estdo inscritos. Tais dimensfes ja comegaram a ser
abordadas nos estudos da abordagem cognitiva e nos modelos mais recentes dos estudos
de visitante, mas muitas vezes s@o percebidas apenas como fatores que interferem nas
acOes dos sujeitos e ndo fatores que efetivamente constituem suas as agbes e opinides,
como defende o conceito de praticas informacionais.

A principal contribuicdo se da na grande importancia atribuida & dimensao
simbdlica, que permeia todas as demais e € percebida como uma poténcia do ser humano,
elemento essencial na interacdo do sujeito com a realidade social e na construcdo do

conhecimento. Como ja dito anteriormente, 0 sujeito se relaciona com 0s objetos da
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realidade pelos seus cinco sentidos e de modo indireto, pela imaginagédo simbdlica. Em sua
experiéncia de visita, o0 sujeito interage com objetos e artefatos, com conteldos
disponibilizados em diferentes suportes e com outras pessoas, visitantes ou funcionarios do
museu. Nossa apreensao da realidade passa pela linguagem e decodificagdo codigos, pela
negociacdo de significados, exigindo mais do que apenas nossas capacidades intelectuais.
Como afirma Renddn Rojas (2005), é necesséario empregar a fantasia, a imaginacao e a
criatividade. E € dimenséo simbdlica que permite ao ser humano a inovagéo, a criacdo e a

diversidade cultural.
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4 PERCURSO METODOLOGICO

A pesquisa realizada é de carater essencialmente qualitativo e compreensivo,
que se embasa na perspectiva de praticas informacionais enquanto um fazer etnografico. O
objetivo ndo é investigar o nivel de satisfacdo dos sujeitos com a exposicao ou avaliar qual o
entendimento ou o nivel aprendizagem deles apds a visita. Busca-se compreender como o
sujeito interage com a informacdo e objetos do museu em sua experiéncia de visita,
considerando o contexto sociocultural que envolve tanto o visitante quanto o préprio museu.

Diante da tentativa de caracterizar a perspectiva de praticas informacionais, no
capitulo anterior, explicitando seus elementos e dimensdes, ressaltamos seu carater
complexo, trago particular dos objetos e aportes tedricos e metodoldgicos das Ciéncias
Sociais e Humanas. Nosso objeto de estudo é o sujeito informacional, ser cognoscente,
dotado de interesses e vontades, além da sua historicidade. Tal objeto de estudo, tdo
complexo, requer uma teoria igualmente complexa, de modo a lidar com as categorias mais
singulares e transitorias.

A opcao por se investigar o fenébmeno escolhido utilizando a etnografia deve-se a
percepcdo de que ela pode nos levar & compreensao das especificidades da experiéncia de
visita, das singularidades da relacdo entre os sujeitos, a informacdo e os contextos e
referenciais sociais que os cercam. A etnografia permite que o pesquisador entre em contato
com o universo estudado, compartilhando o horizonte dos nativos, mas ndo no intuito de
“atestar a légica de sua visdo de mundo, mas para, seguindo-os até onde seja possivel,
numa verdadeira relacdo de troca, comparar suas préprias teorias com as deles e assim
tentar sair com um modelo novo de entendimento” (MAGNANI, 2009, p. 135).

O estudo das praticas informacionais, mais do que identificar as fontes e canais
de informacdo utilizados pelos usuarios ou o percurso do visitante numa exposi¢cdo de
museu investiga um contexto mais amplo de agbes relacionadas a informagdo. A
perspectiva adotada busca compreender a relacdo de cada acdo do sujeito com a cultura,
com os referenciais sociais que o cercam e influenciam. Investiga-se o significado que as
acdes tém para o proprio sujeito que as realiza, pois as a¢fes praticadas no dia-a-dia (e as
praticas informacionais se dao no cotidiano, no terreno da sociabilidade) ganham valor a
partir do momento em que 0s sujeitos as apreendem e déo significado a elas.

Como destaca Nunes (2014, p. 173), a perspectiva das praticas informacionais
confere ao sujeito o papel de protagonista, pois parte-se da ideia de que cada sujeito
interage com a informagéo de modo distinto, cada um tem a seu préprio entendimento sobre
0 que € ou ndo informacao, sobre o que é ou ndo relevante pra si mesmo, sobre o que eles

guerem ou hao se apropriar.
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Cada acéo do sujeito tem uma determinada repercussédo sobre os referenciais
sociais partilhados entre os atores sociais, seja no sentido de reforcar um significado ja
consolidado ou uma tentativa de modifica-lo, confrontd-lo. Com as praticas informacionais,
concebidas nessa pesquisa como um fazer etnografico, busca-se perceber essa tenséo, que
ndo era considerada em sua real importancia e complexidade nos estudos das outras
abordagens dos estudos de usuérios e estudos de visitantes de museus.

Angrosino (2009) define a etnografia como “a arte e a ciéncia de descrever um
grupo humano — suas instituicdes, seus comportamentos interpessoais, suas producdes
materiais e suas crencas” (ANGROSINO, 2009, p. 30). E fundamental a inser¢gdo do
pesquisador no grupo ou comunidade que se pretende estudar, com a observacdo
participante, pois somente partilhando as experiéncias vivenciadas no cotidiano do grupo,
ele podera compreendé-lo.

Os estudos sobre cultura, segundo Geertz (2014), ndo podem ser realizados
como uma ciéncia experimental em busca de leis, mas sim como uma ciéncia interpretativa,
em busca de significado. Assim, a etnografia € muito mais do que uma questao de métodos,
vai além das acOes de estabelecer relagfes, selecionar informantes, transcrever textos ou
manter um diario, por exemplo. Essas técnicas e processos podem integrar a etnografia,
mas o que a define é “o tipo de esforco intelectual que ele representa: um risco elaborado
para uma descricdo densa” (GEERTZ, 2014, p. 4).

O pesquisador deve, através da etnografia, ser capaz de compreender o real
significado por tras das acdes dos sujeitos. Uma mesma acédo pode ter diferentes sentidos
ou significados. Ele d4 um exemplo sobre piscadelas. Uma pessoa pode piscar porque tem
um tique nervoso, outra pode piscar para imitar o primeiro sujeito que tem um tique. Pode,
também, ser um tipo de conspiracdo entre duas pessoas. Sdo muitas as possibilidades. E
um observador externo pode interpretar as piscadelas de variadas formas. Neste caso da
piscadela e em qualquer interacdo entre o0s atores sociais h&d sempre houve um
comportamento, um cédigo socialmente estabelecido e um gesto envolvidos. Uma descrigdo
densa deve ir além de uma observacdo e descricdo superficial, deve compreender sua
importancia, ou seja, o que esta realmente sendo transmitido com a sua ocorréncia, seja ela

um deboche, um desafio, uma ironia ou uma zanga (GEERTZ, 2014).

A descricdo densa é o0 objeto da etnografia: uma hierarquia estratificada de
estruturas significantes em termos das quais 0s tiques nervosos, as
piscadelas, as falsas piscadelas, as imitacfes, 0s ensaios das imitacfes séo
produzidos, percebidos e interpretados, e sem as quais eles de fato nédo
existiiam (GEERTZ, 2014, p. 5).
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O pesquisador deve, entdo, interpretar as acdes dos sujeitos, buscando entender
como e por que (situado temporal e contextualmente) aquilo aconteceu. Geertz (2014)
salienta que o pesquisador enfrenta uma multiplicidade de estruturas conceituais complexas,
muitas sobrepostas ou amarradas umas as outras, e que podem ser, ao mesmo tempo,
estranhas, irregulares e inexplicitas. Mas de alguma forma o pesquisador deve primeiro
apreender e depois apresentar.

Fazer a etnografia € como tentar ler (no sentido de “construir uma leitura de”)
um manuscrito estranho, desbotado, cheio de elipses, incoeréncias,
emendas suspeitas e comentarios tendenciosos, escritos ndo com sinais
convencionais do som, mas com exemplos transitorios de comportamento
modelado (GEERTZ, 2014, p. 7).

Malinowski sugere trés questdes que o pesquisador deve levar a campo, de
modo orientar todo o seu trabalho: (1) O que os nativos (sujeitos) dizem sobre o que fazem?;
(2) O que realmente fazem?; (3) O que pensam a respeito do que fazem? (GOLDENBERG,
2011). Com estas questbes sempre em mente, guiando seu trabalho, o pesquisador deve
realizar a sua descricdo densa, ndo se prendendo as aparéncias iniciais e descricoes
superficiais sobre o fendmeno investigado.

Recorremos as técnicas de observacao participante, entrevista contextual e
entrevista semiestruturada para a coleta de dados. A observacdo pode ser entendida como
‘o ato de perceber um fendmeno, muitas vezes com instrumentos e registra-los com
propésitos cientificos” (ANGROSINO, 2009). Interagindo com os sujeitos da pesquisa e com
todo o ambiente, a observacdo possibilita a realizacdo de uma descricdo densa do
fendmeno. O pesquisador pode compreender as singularidades do fendmeno e das relacdes
ali estabelecidas.

A entrevista contextual, considerando-se os métodos etnograficos, pode ser
entendida como uma conversa combinada a observagdo que o entrevistador faz do sujeito
pesquisado no ‘seu’ ambiente (no caso dessa pesquisa, do visitante no museu). Rogers,
Sharp e Preece (2013) corroboram com essa definicdo, considerando este tipo de entrevista
uma juncdo entre observacao, discussao e reconstrucdo de eventos passados. O intuito de
se recorrer a esta técnica foi o de proporcionar ao pesquisador uma maior familiaridade com
0 objeto da pesquisa e com o publico de museu de forma geral.

A coleta de dados se complementa com as entrevistas semiestruturadas, nas
quais o pesquisador elabora um roteiro com topicos a serem explorados e pode, no decorrer
de cada entrevista, acrescentar ou alterar algum topico ou pergunta. Aliando essas técnicas,
acreditamos coletar dados que nos permitiram alcancar a dimensao simbolica para

compreender os significados que os sujeitos conferem as suas ac¢des no que tange a
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interagdo com a informagéo durante a experiéncia de visita ao Museu Itinerante Ponto
UFMG.

4.1 Universo e amostra

O universo de pesquisa é constituido pelas centenas de pessoas que visitaram o
Museu Itinerante Ponto UFMG, diariamente, durante a 672 Reunido Anual da SBPC, no
periodo entre os dias 12 a 18 de julho de 2015, realizada na cidade de S&o Carlos, Sao
Paulo. As reunifes anuais da SBPC séo constituidas por uma ampla gama de atividades,
incluindo a programacéo cientifica e outras atividades culturais. A programacao cientifica é
composta por conferéncias, simpésios, mesas-redondas, encontros, sessdes especiais,
minicursos e sessdes de posteres. Outras atividades também séo realizadas, como a SBPC
Jovem (programacédo voltada para estudantes do ensino basico), a ExpoT&C (mostra de
ciéncia e tecnologia) e a SBPC Cultural, com apresentagfes e atividades artisticas regionais,
bem como discussdes sobre temas relacionados a cultura (SBPC, 2015).

Em 2015, o Museu PONTO foi alocado como uma atividade da SBPC Jovem,
dentro do campus da Universidade Federal de Sédo Carlos (UFSCAR). Embora tenha, a
principio, uma programagcao voltada para alunos do ensino bésico, a SBPC Jovem e o Ponto
UFMG receberam um publico mais diverso, com pessoas de idades e escolaridade variadas
e ndo apenas estudantes do ensino basico. O publico de todo o evento foi constituido por
pessoas de diversos estados brasileiros e até outros paises, desde estudantes de nivel
béasico, nivel médio, graduacdo e poés-graduacdo, até professores e pesquisadores de
universidades e a sociedade em geral.

A pesquisadora viajou para a cidade de S&o Carlos junto com a equipe do
museu, auxiliou na montagem e desmontagem da exposi¢do, 0 que proporcionou maior
interagdo com 0s objetos do museu e maior clareza sobre os mesmos. Durante todos os
dias do evento utilizou um colete com a identificacdo de monitora do museu, fazendo com
que os visitantes a identificassem como uma funcionaria do museu. Ao interagir os visitantes
para realizar as entrevistas contextuais e semiestruturadas, a pesquisadora se identificava
como tal e esclarecia que as entrevistas seriam realizadas como parte de uma tese de
doutorado do Programa de P6s-Graduacdo em Ciéncia da Informacéo, da UFMG, e que ndo
havia nenhum vinculo direto com o Museu.

A observacdo participante foi realizada durante os sete dias do evento, com
registros escritos em diario de campo e, também, alguns gravados em audio. Durante o
mesmo periodo foram realizadas gravacfes de entrevistas — tanto contextuais quanto

semiestruturadas — com um total de 143 visitantes, num total de 102 arquivos. A explicacdo
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para o0 numero de arquivos ser menor do que o de entrevistados esta no fato de que, em
alguns casos, a pesquisadora entrevistou grupos de pessoas que estavam visitando juntos o
Museu PONTO, gerando um arquivo de audio com relatos simultdneos de dois ou trés
sujeitos, por exemplo.

Desse total de arquivos, 12 consistem em audios de entrevistas
semiestruturadas, que duraram 60 minutos em média. Os demais 90 arquivos contém o
audio das entrevistas contextuais, cuja duracdo em minutos foi substancialmente menor,
cerca de 10 minutos. E essencial ressaltar que, embora a durag&o tenha sido menor, muitas
entrevistas contextuais nos forneceram dados tdo preciosos quanto os das entrevistas em
mais longas, contribuindo profundamente para o entendimento do fendmeno investigado.

Para a realizagcdo das entrevistas semiestruturadas, foi elaborado um roteiro com
trés grandes eixos que incluiram inUmeras perguntas: (1) as especificidades da experiéncia
de visita; (2) relacdo com museus de modo geral; (3) questdes de identificacdo e habitos
cotidianos. Os entrevistados foram escolhidos aleatoriamente, de acordo com a
disponibilidade dos mesmos em patrticipar da pesquisa. A taxa de recusa em participar foi
extremamente baixa.

A propria pesquisadora realizou a transcricdo completa de todas as entrevistas,
tanto as contextuais quanto as semiestruturadas. A andlise de dados se deu a partir da
leitura e releitura, repetidas vezes, dos audios das observacdes da pesquisadora e das
entrevistas, bem como da leitura das transcricdes. Buscou-se descrever o fendmeno
investigado, os visitantes em sua experiéncia de visita ao museu, qualificando variaveis que
se destacaram nos depoimentos e observacfes, de modo a responder aos objetivos da
pesquisa.

Embora o publico alvo do Museu Itinerante Ponto UFMG seja, principalmente,
alunos e professores da educacao, verificou-se um perfil diferenciado durante os dias de
exposi¢cdo na SPBC, em Séo Carlos. Como o museu visita diferentes cidades e eventos —
cujos interesses e temas também podem variar — acreditamos que em cada local o publico
visitante apresenta determinadas especificidades. Durante os sete dias de exposicdo na
SBPC, o museu foi visitado por pessoas de diferentes idades e nacionalidades. Por ser um
evento de nivel internacional, a SBPC recebeu pessoas de diversos outros paises,
principalmente da América do Sul. O publico era composto por estudantes de graduagéo e
pés-graduacéo, professores e/ou pesquisadores de universitarios, turmas e professores de
alunos da educagéo basica, profissionais de outros museus e sociedade em geral. O evento
estava aberto a comunidade todos os dias, mas o ultimo dia do evento foi denominado Dia
da Familia na SBPC, havendo ampla divulgacdo na midia local e nacional, convidando a

populacdo da cidade e da regido a visitar as atividades da SBPC.
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A maior parte dos entrevistados é brasileira, prevalecendo moradores de Séo
Carlos e outras cidades do estado de Sao Paulo. Contudo, houve grande representatividade
de visitantes de outros estados brasileiros (especialmente estados das regibes sudeste,
norte e nordeste do Brasil) e, também, do Peru e da Bolivia, estes em menor incidéncia. A
idade dos sujeitos da pesquisa foi diversificada. O entrevistado mais novo tinha sete anos e
0 mais velho tinha 75 anos idade no momento da coleta de dados.

No quadro a seguir apresentamos 0s 143 sujeitos entrevistados, com suas
respectivas idade e profissdo referentes a época da coleta de dados. Optamos por nao
utilizar os verdadeiros nomes dos entrevistados por questdes éticas, visto que asseguramos
a confidencialidade de seus relatos antes do inicio das entrevistas. Dessa forma, 0s
entrevistados sao identificados no decorrer da pesquisa pela letra ‘E’ seguida de um numero
referente a ordem das entrevistas. O primeiro entrevistado é identificado como E1, o
segundo como E2 e assim sucessivamente. As entrevistas semiestruturadas correspondem

aos entrevistados E6, E7, E16, E20, E22, E45, E61, E77, E98, E111, E142 e E143.

QUADRO 1 — Apresentagéo dos entrevistados

Entrevistado Sexo Idade Profisséo Local onde reside
El Feminino 23 Graduanda em Pedagogia Sao Carlos - SP
E2 Feminino 22 Graduanda em Pedagogia Sao Carlos- SP
E3 Feminino 15 Estudante de ensino médio S&o Carlos- SP
E4 Masculino 47 Policial Militar Natal - RN
E5 Feminino 18 Estudante de pré-vestibular Americana - SP

Graduanda em Ciéncias Sociais e
estagiaria monitora no Museu
E6 Feminino 31 Emilio Goeldi. Belém - PA

Graduanda em Letras e estagiaria

E7 Feminino 29 monitora no Museu Emilio Goeldi. Belém - PA

Professor de Histéria (ensino

E8 Masculino 29 basico) Campo Grande - MS

Graduanda em Engenharia

E9 Feminino 28 Agrénoma Araras - SP

Graduanda em Engenharia

E10 Feminino 24 Agrénoma Araras - SP
E1l1 Feminino 38 Bidloga S&o Carlos- SP
E12 Feminino 19 Graduanda em Jornalismo S&o Carlos- SP

E13 Masculino 30 Biologo S&o Carlos- SP
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Graduando em Ciéncias

E14 Masculino 21 Biolégicas Rio Branco - AC
Graduanda em Engenharia de
E15 Feminino 21 Producéo Sao Carlos- SP
E16 Masculino 26 Psicélogo Sao Carlos- SP
E17 Feminino 46 Médica Veterinaria Sé&o Carlos- SP
E18 Feminino 15 Estudante de ensino médio Sé&o Carlos- SP
E19 Masculino 39 Sociélogo Sao Carlos- SP
E20 Masculino 52 Empreendedor individual Bebedouro - SP
Professora de Sociologia (ensino
E21 Feminino 44 béasico) Araraquara - SP
E22 Feminino 16 Estudante de ensino médio Manaus - AM
E23 Feminino 10 Estudante de ensino fundamental Manaus - AM
E24 Feminino 20 Graduanda em Direito Sé&o Luis - MA
E25 Feminino 20 Graduanda em Direito Séo Luis - MA
E26 Feminino 50 Enfermeira Séo Carlos - SP
Professor de Computacgédo (ensino
E27 Masculino 53 béasico) Sao Carlos - SP
E28 Feminino 15 Estudante de ensino médio Sé&o Carlos - SP
E29 Feminino 13 Estudante de ensino fundamental S&o Carlos - SP
Vitéria da Conquista -
E30 Feminino 22 Graduanda em Geografia BA
Vitéria da Conquista -
E31 Feminino 26 Graduanda em Geografia BA
Graduanda em Engenharia
Ambiental e estagiaria em museu
E32 Feminino 23 de ciéncias Sé&o Carlos - SP
Graduanda em Quimica e
E33 Feminino 22 estagiaria em museu de ciéncias Sao Carlos - SP
E34 Feminino 17 Estudante de ensino médio Descalvado - SP
E35 Feminino 16 Estudante de ensino médio Descalvado - SP
E36 Feminino 21 Graduanda em Biologia Guapiacu-SP
Graduanda em Engenharia
E37 Feminino 20 Quimica Séao Carlos - SP
Bibliotecaria e professora de
E38 Feminino 30 espanhol (ensino basico) Belo Horizonte - MG
E39 Feminino 44 Dona de casa S&o Carlos - SP
E40 Masculino 16 Estudante de ensino médio Coari - AM
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Sao José dos Campos

E41 Feminino 46 Graduanda em Matematica -SP
E42 Feminino 16 Estudante de ensino médio Séo Carlos - SP
Professora de Biologia (ensino
E43 Feminino 24 basico) Alegre - ES
E44 Feminino 21 Graduanda em Pedagogia Brasilia - DF
Doutoranda em Tecnologia
E45 Feminino 29 Nuclear Séo Carlos - SP
Professora universitéaria de
E46 Feminino 41 Quimica Manaus - AM
Professora de Historia da Arte
E47 Feminino 38 (ensino bésico) Araraquara - SP
Doutoranda em Engenharia de
E48 Feminino 25 Producéo Sao Carlos - SP
Doutoranda em Ciéncia,
E49 Feminino 32 Tecnologia e Sociedade Sao Carlos - SP
Mestrando em Ciéncia e
E50 Masculino 25 Engenharia de Materiais Bogota — Colébmbia
E51 Feminino 24 Graduanda em Quimica Séao Carlos - SP
Bidlogo e coordenador em museu
E52 Feminino 43 de ciéncias Rio de Janeiro - RJ
E53 Feminino 17 Estudante de ensino médio Sé&o Carlos - SP
E54 Masculino 12 Estudante de ensino fundamental Sé&o Carlos - SP
E55 Feminino 42 Dona de casa Guaxupé — MG
E56 Feminino 15 Estudante de ensino médio Guaxupé — MG
E57 Feminino 11 Estudante de ensino fundamental Guaxupé — MG
E58 Feminino 20 Graduanda em Farmécia Belo Horizonte - MG
E59 Feminino 27 Graduanda em Quimica Porto Velho - RO
E60 Feminino 21 Graduanda em Quimica Porto Velho - RO
Professora de Filosofia e Palmeira do Oeste —
E61 Feminino 53 Sociologia (ensino basico) SP
E62 Feminino 26 Graduanda em Letras S&o Carlos - SP
Professor de Biologia (ensino
E63 Masculino 43 basico) Rondonopolis - MT
E64 Feminino 30 Jornalista S&o Carlos - SP
E65 Masculino 15 Estudante de ensino médio S&o Carlos - SP
E66 Feminino 14 Estudante de ensino fundamental Séo Carlos — SP
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Professora de Matematica

E67 Feminino 38 (ensino basico) S&o Carlos - SP
Graduanda em Gesté&o e Andlise
E68 Feminino 18 Ambiental Séo Carlos — SP
Graduanda em Gestéo e Andlise
E69 Feminino 19 Ambiental Séo Carlos - SP
E70 Masculino 17 Estudante de ensino médio Bebedouro - SP
E71 Masculino 16 Estudante de ensino médio Bebedouro - SP
E72 Masculino 18 Estudante de ensino médio Bebedouro - SP
Professora de Histdria e Filosofia
E73 Feminino 34 (ensino bésico) Sao Carlos - SP
Professora de Ciéncias (ensino
E74 Feminino 31 béasico) Araraquara - SP
E75 Masculino 13 Estudante de ensino fundamental Sé&o Carlos - SP
E76 Feminino 15 Estudante de ensino médio Guariba - SP
Mestranda em Ciéncias
Ambientais e professora de
E77 Feminino 37 Biologia (ensino basico) Sao Carlos - SP
E78 Feminino 16 Estudante de ensino médio Guariba — SP
E79 Feminino 17 Estudante de ensino médio Guariba — SP
E80 Feminino 46 Técnica administrativa na USCAR S&o Carlos - SP
E81 Feminino 22 Graduanda em Letras S&o Carlos - SP
E82 Feminino 22 Enfermeira Goiania - GO
Graduanda em engenharia
E83 Feminino 18 Ambiental Sé&o Carlos - SP
Graduando em engenharia
E84 Masculino 17 Ambiental Sé&o Carlos - SP
Graduanda em Gestéo e Andlise
E85 Feminino 20 Ambiental Sé&o Carlos - SP
E86 Feminino 26 Graduanda em Biologia Araras - SP
E87 Feminino 19 Graduanda em Quimica Araras - SP
E88 Feminino 23 Graduanda em Quimica Araras - SP
E89 Masculino 13 Estudante de ensino fundamental S&o Carlos - SP
E90 Feminino 22 Graduanda em Fisica Tefé - AM
E91 Feminino 21 Graduanda em Biologia Tefé - AM
Graduanda em Engenharia
Ambiental e estagiaria em um
E92 Feminino 22 museu de ciéncias Séo Carlos - SP
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E93 Feminino 43 Dona de casa Séo Carlos - SP
Vitéria da Conquista -
E94 Masculino 29 Mestrando em Linguistica BA
Vitéria da Conquista -
E95 Feminino 33 Mestranda em Linguistica BA
Pesquisadora e professora
E96 Feminino 36 universitéria de Fisica Séo Carlos - SP
E97 Feminino 23 Graduanda em Veterinaria Rio Branco - AC
Coordenadora de Ensino Médio
E98 Feminino 38 na Rede Publica Estadual Séo Carlos - SP
E99 Feminino 21 Graduanda em Farmécia Araraquara — SP
Graduando em Engenharia
E100 Masculino 21 Mecénica Sé&o Carlos - SP
E101 Feminino 25 Graduanda em Veterinaria Belo Horizonte - MG
E102 Feminino 16 Estudante de ensino médio Cacoal - RO
E103 Feminino 18 Estudante de ensino médio Cacoal - RO
E104 Feminino 36 Dona de casa Sé&o Carlos - SP
Pesquisador e Professor
E105 Masculino 46 universitario de Quimica S&o Carlos - SP
Pesquisadora e Professora
E106 Feminino 45 universitaria de Genética Botucatu - SP
E107 Feminino 23 Graduanda em Odontologia Sorocaba - SP
Coordenadora de um museu
E108 Feminino 30 historico Sé&o Carlos - SP
Pesquisadora e Professora
E109 Feminino 39 universitaria de Pedagogia Sao Carlos - SP
E110 Feminino 46 Dona de casa Pirassununga — SP
E111 Feminino 32 Bibliotecéaria Araraquara - SP
E112 Masculino 21 Estudante de pré-vestibular Botucatu - SP
Professora universitaria de
E113 Feminino 41 Bioquimica Araraquara - SP
Graduanda em Engenharia
E114 Feminino 21 Elétrica S&o Carlos - SP
E115 Feminino 21 Graduanda em Engenharia Fisica S&o Carlos - SP
E116 Feminino 13 Estudante de ensino fundamental S&o Carlos - SP
E117 Masculino 17 Estudante de ensino médio S&o Carlos - SP
E118 Feminino 17 Estudante de ensino médio S&o Carlos - SP
E119 Feminino 18 Graduanda em Gerontologia S&o Carlos - SP
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E120 Feminino 16 Estudante de ensino médio Séo Carlos - SP
E121 Feminino 43 Dona de casa Séo Carlos - SP
E122 Feminino 7 Estudante de ensino fundamental Séo Carlos - SP
Professora de Ciéncias (ensino
E123 Feminino 25 basico) Séo Carlos - SP
E124 Feminino 40 Comerciante Séo Carlos - SP
Graduada em Comunicacao
E125 Feminino 31 Social, desempregada. Campinas - SP
Professora de Educacéo Fisica
E126 Feminino 44 (ensino basico) Sao Carlos - SP
E127 Feminino 47 Secretaria em consultério médico Sé&o Carlos - SP
Pesquisadora e Professora
E128 Feminino 75 universitaria de Genética Uberlandia - MG
E129 Feminino 13 Estudante de ensino fundamental Sé&o Carlos - SP
E130 Masculino 53 Assistente administrativo Séo Carlos - SP
E131 Feminino 39 Doutoranda em Neurociéncias Sé&o Carlos - SP
E132 Feminino 47 Faxineira Séo Carlos - SP
E133 Masculino 52 Pedreiro Séo Carlos - SP
E134 Feminino 44 Funcionéria publica federal Sao Carlos - SP
E135 Masculino 32 Vendedor S&o Carlos - SP
E136 Feminino 17 Estudante de ensino médio S&o Carlos — SP
E137 Masculino 43 Operador de maquinas Sao Carlos — SP
E138 Feminino 11 Estudante de ensino fundamental S&o Carlos - SP
E139 Feminino a7 Técnica em Enfermagem Séao Carlos - SP
E140 Masculino 8 Estudante de ensino fundamental S&o Carlos - SP
E141 Masculino Estudante de ensino fundamental S&o Carlos - SP
Doutoranda em Estudos

E142 Feminino 32 Cléassicos S&o Paulo - SP
E143 Masculino 33 Doutorando em Fisica Lima - Peru

Fonte: elaborado pela autora

Ao realizar a analise dos dados, confrontando as observacdes gravadas em
audio e no diario de campo com os relatos transcrito dos entrevistados, esbo¢camos algumas
categorias iniciais, que foram modificadas e ajustadas no decorrer do processo de analise.

Apresentamos, a seguir, um quadro com as categorias e subcategorias definitivas.
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Quadro 2 — Categorias e subcategorias da analise de dados

CATEGERIAS SUBCATEGORIAS

» Concepcdes acerca da instituicdo museu

S Especilicidadesidaielacdo * Pluralidade dos \visitantes e suas

entre museus e o publico motivacdes

« PONTO de Imaginagcdo: expectativas,
percepcoes e disputas simbolicas
* Mdltiplos PONTOS
+ PONTO de informacdo e conhecimento:
espaco propicio para questionamentos e
reflex6es

« PONTO de Entretenimento: a dimensao
lidica presente nas atividades culturais

« PONTO entre a sociacdo e a sociabilidade:
facetas da relagéo entre os sujeitos

Fonte: elaborado pela autora.

A construcao das categorias realizou-se a partir da leitura e releitura dos relatos,
bem como das observacgdes realizadas em campo. No decorrer desse processo, evidenciou-
se que para compreender as praticas informacionais dos visitantes era necessario,
previamente, analisar uma série de questdes acerca do cotidiano dos sujeitos da pesquisa e
da relacdo que eles estabeleceram com museus ao longo de suas vidas. Essas questfes
sédo fundamentais para a compreensao das praticas informacionais dos visitantes do Museu
PONTO. A primeira categoria, “Especificidades da relacao entre museus e o publico”, busca,
portanto, evidenciar como se da essa relacdo entre o publico e a instituicdo museu de forma
geral para, em seguida e baseado também nessa primeira categoria, evidenciar as praticas
informacionais dos visitantes na situag@o concreta e especifica que € a experiéncia de visita
ao Museu PONTO.
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5 DESVELANDO A EXPERIENCIA DE VISITA AO MUSEU ITINERANTE
PONTO UFMG

Apresentamos a analise dos dados empreendida a partir da observacédo e dos
discursos dos entrevistados, alicercada nos aportes te6ricos e metodoldgicos explanados
anteriormente. A discussdo se divide em duas categorias. A primeira categoria de analise
intenta explorar as concepcdes declaradas dos entrevistados acerca da instituicdo museu,
de forma geral, ndo se limitando ao Museu PONTO. A partir dessas concepcdes e das
motivacoes e percepcbes dos sujeitos acerca da experiéncia de visita, elaboramos uma
categorizacdo dos visitantes do Museu PONTO.

A segunda categoria se dedica a caracterizar detalhadamente a relacéo
estabelecida entre os visitantes e as exposi¢cdes do Museu PONTO, bem como explorar as
significagbes dos sujeitos sobre a experiéncia de visita e o0 modo como eles constroem
ativamente essa experiéncia, ou seja, como eles constroem 0 seu préprio museu conforme

suas vivéncias e interesses diversos.

5.1. Especificidades darelacdo entre o museu e o publico

Entendemos que para compreender a experiéncia concreta de visita ao Museu
PONTO, é necessario investigar a relacdo que os visitantes tém com os museus em geral,
pois ao longo da coleta de dados percebemos que esse é um aspecto que exerce grande
influéncia na interacdo deles com as exposi¢cdes do PONTO. Ademais, no decorrer de suas
vidas, visitando diferentes tipos de museus, 0s entrevistados revelam determinados
interesses que buscam satisfazer ao visitar esses espagos, 0 que 0s leva a agir de
diferentes maneiras quando visitam exposi¢fes. A partir dai, tragamos uma categorizagcéo

dos visitantes, de modo a auxiliar na compreensao da experiéncia de visita investigada.

5.1.1 Concepcdes acerca da instituicdo Museu

Ao longo das entrevistas, investigamos as diferentes concep¢bes que 0s
visitantes declaram ter acerca da instituicAo museu de um modo geral, ndo especificando
um determinado tipo de museu. Diversas perguntas sobre o tema, feitas em diferentes
momentos da entrevista, nos possibilitaram apreender a visdo dos sujeitos da pesquisa, 0
que nos parece ser essencial para compreender a relagdo que 0s usuarios estabelecem
com o Museu PONTO UFMG especificamente.

A maioria dos entrevistados possui a ideia de que museu € lugar de

conhecimento. Essa fala se repete a todo 0 momento e é o discurso de diferentes tipos de
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visitantes, desde criancas até idosos, independe do nivel socioecondmico ou de
escolaridade. Percebe-se, entretanto, que esse € um discurso pronto. Os entrevistados ndo
param para pensar nem mesmo por alguns segundos. A resposta € imediata: museu é lugar
de conhecimento. Entendemos que essa € uma visao mais tradicional acerca do museu,
sendo transmitida e retransmitida, em certa medida, mecanicamente na sociedade. Nao ha,
muitas vezes, uma reflexdo por detrds dessas palavras, como discutimos na subcategoria
5.2.1.

Se 0 museu é lugar de conhecimento, entdo é, também, um lugar de
aprendizagem. O discurso é 0 mesmo: o visitante sempre aprende algo novo quando visita
um museu. Pessoas que nunca haviam visitado um museu antes adotam essa fala. Assim, a
concepgdo acerca do museu para esses sujeitos nem sempre reflete suas experiéncias
concretas com essa instituicdo (conforme nossa percepcao obtida por meio da observagéo e

entrevistas), sendo influenciada pelas no¢des partilhadas socialmente.

Entrevistadora: E pra vocés, museu é lugar de qué?

E2: De conhecimento mesmo, de conhecer o passado e aprendizado. A gente aprende
muito, eu lembro que eu fui pra fazer uma pesquisa para a escola. Eu acho que era
sobre um escritor que era da cidade que morava na cidade e a gente foi aprender mais
um pouco sobre ele (E2, 22 anos, mulher, graduanda em Pedagogia, S&o Carlos- SP).

E139: E pra ver as coisas. Ver...como é que fala? As coisas antigas, ver essas coisas.
Aprender novas coisas naquela hora (E139, mulher, 47 anos, técnica em Enfermagem,
Séo Carlos - SP).

E128: Além do prazer de vocé estar vendo uma coisa diferente, ainda é um lugar de
vocé acrescentar conhecimentos aqueles que vocé ja tem. E eu, como sendo da area de
genética, sempre falo eu falo muito para os meus alunos: ‘O dia que vocé ndo aprende
uma coisa nova na sua vida, ndo valeu a pena viver. Vocé foi s6 um saquinho de genes
que nédo prestou pra nada’. Entdo, todos os dias nés temos que estar aprendendo ao
menos uma coisa nhova. E quando vocé visita um museu, num dia s6 vocé aprende
muitas coisas novas. Isso vale a pena (E128, mulher, 75 anos, Pesquisadora e
Professora universitaria de Genética, Uberlandia - MG).

E109: E lugar de cultura, né. De cultura e de conhecimento, também. Porque eu acho
gue quando eu vou no museu, eu espero sair de la sabendo mais coisas. Sabendo mais
coisas. [...] Entdo, € sempre um ganho de conhecimento e aprendizagem, né (E109,
mulher, 39 anos, Pesquisadora e Professora universitaria de Pedagogia, Sdo Carlos -
SP).

N&o se trata de negar a dimensdo educativa dos museus ou o efeito que a
experiéncia de visita pode ter num processo de aprendizagem das pessoas, mas estamos
indagando a respeito do discurso pronto repassado pelos sujeitos, sem muita reflexédo e que,
em muitos casos, contradiz suas proprias acfes e expectativas expressas por eles mesmos

durante a visita ao Museu PONTO. Especialmente devido a observacdo, foi possivel
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perceber que esses sujeitos estdo em busca de outras experiéncias ao visitar um museu,
gue ndo apenas aprender algo.

Na mesma direcdo e, especialmente por estarem em um museu de ciéncias
ligado a uma universidade federal, alguns entrevistados ressaltam o papel do museu de
levar para a sociedade conhecimento produzido na universidade.

E128: Eu acho que esse museu cumpre um grande papel, de levar pra fora da
universidade os conhecimentos que sdo desenvolvidos la. E, também, da oportunidade
para os recursos humanos que sdo formados la dentro, mostrarem como é que eles
podem colaborar com a comunidade, levando informag&o clara, precisa e objetiva para a
populagdo. Principalmente para o publico mais jovem porque nés estamos vendo aqui
dentro, criancas de pouca idade até alunos de ensino médio aprendendo de forma
correta, varios conceitos da fisica, da quimica, da matematica, da biologia (E128, mulher,
75 anos, Pesquisadora e Professora universitaria de Genética, Uberlandia - MG).

Outra nocdo difundida é a de que museu é um lugar para guardar coisas
antigas, apenas um lugar de coisas velhas. Quando indagados a respeito da instituicdo
museu, vem a mente dos entrevistados experiéncias passadas em museus histéricos ou, no
caso daqueles que nunca haviam visitado um museu antes, aquilo que ja ouviram falar
sobre museus. Especialmente neste Ultimo caso, é perceptivel um pré-juizo de valor em
relacdo aos museus de forma geral. Ainda ha, na sociedade, uma visdo de que nessas
instituicdes ocorre apenas exposicdo daquilo que é ultrapassado, revelando uma imagem
pejorativa dos museus.

Essa nocédo é apreendida e incorporada por muitos sujeitos, como observamos
no relato de muitos entrevistados. Em alguns casos, mesmo experienciando a visita a
diferentes tipos de museus, com diferentes expografias, 0s entrevistados continuam
reforcando esse discurso de museu como lugar de coisas velhas. A fala de duas

entrevistadas exemplifica a questéo.

E102: Eu, quando eu escuto museu, eu acredito que jA o pensamento de uma coisa
velha na cabeca das pessoas. SO0 que eu acredito que museu seja um local pra vocé
expor e até mesmo ter, assim, uma heranga do que passou, para no futuro, talvez, vocé
ter aquela coisa la, pras futuras geracdes ndo esquecerem. Eu acho que museu é mais
isso mesmo (E102, mulher, 16 anos, estudante de ensino médio, Cacoal - RO)

E60: E isso mesmo. A gente tem a ideia, talvez pelos filmes, de que museu s6 tem
coisa...exposicdo de coisas antigas (E60, mulher, 21 anos, graduanda em Quimica,
Porto Velho - RO).

Tal juizo de valor acerca da palavra museu ja foi debatido por outros autores,
dentre eles Gaspar (1993). O autor afirma que ha um preconceito muito forte em relagcdo ao
termo, sendo 0 museu associado ao que é ultrapassado e sem vida. Ele destaca, ainda, que
a expressdo peca de museu é muitas vezes utilizada para se referir a coisas velhas e sem

valor.
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Esse preconceito, infelizmente, existe também junto a professores e
pesquisadores que se interessam pela educagdo informal que, quase
sempre, procuram evitar a denominacdo museu as instituicdes voltadas a
essa area de atuacdo, sobretudo quando dirigidas ao ensino de ciéncias.
Mesmo quando utilizada ela é acrescida com algum adjetivo como, por
exemplo, "museu vivo" ou "museu dindmico" o que obviamente reforca o
preconceito. (GASPAR, 1993, online)

Os dados da pesquisa convergem com a reflexdo de Gaspar (1993). Por meio
tanto das entrevistas quanto da observacdo, evidenciou-se que muitos entrevistados —
mesmo apos a visita — ndo consideraram o PONTO como um museu. A primeira pergunta
do roteiro de entrevistas é: “Para vocé, o que € esse museu?”. Os entrevistados respondem
a essa questao ressaltando aquilo que mais despertou a atengdo deles e muitos ndo usam a
palavra museu no decorrer da entrevista. JA na parte final do roteiro estdo algumas
questdes relativas ao habito de visitar museus e alguns entrevistados respondem gque nunca
visitaram um museu em suas vidas, nem mesmo naquele momento. Quando a
entrevistadora destaca que o PONTO é um museu de ciéncias, eles se mostram
visivelmente surpresos e, em alguns casos, desconcertados.

Ha, tanto na estrutura de madeira na entrada da exposi¢do externa quanto na
lateral do caminhdo, a identificagcdo e o logotipo da instituicdo, com os dizeres ‘Museu
Itinerante PONTO UFMG'. Entretanto, entendemos que, para esses visitantes, além da
nogao preconcebida de museus enquanto lugar de ‘coisas velhas’, o fato de as exposi¢des
estarem, naquela ocasido, integrantes de um evento cientifico mais amplo, com outras
atividades, pode ter contribuido para tal imprecisao.

Essa visdo de museu ligada a coisas antigas esta vinculada a percepg¢do dos
entrevistados de museu como local de memoéria, de guardar a histéria, a histéria dos
povos. O museu é considerado um lugar ao qual se vai para conhecer a respeito do que ja

aconteceu e aprender sobre as espécies e objetos do passado.

Entrevistadora: Para vocé, museu € lugar de qué?

E135: Eu acho que, assim, aprender como s&o as coisas. Como foram evoluindo. Lugar
de histéria. ‘Ah, era assim. Hoje ta mais assim, evoluido’. E demonstrar pra gente. E
guardar, né. Reliquias. (E135, homem, 32 anos, vendedor, S&o Carlos - SP)

E91: Eu tenho a concepcgdo de que 0 museu serve pra preservar a histdria de alguma
coisa, tipo, a histdria da humanidade, a histéria dos animais que j& viveram no planeta.
Coisas antigas que marcaram a historia, as coisas importantes pra humanidade. Nao é
gualquer coisa. (E91, mulher, 21 anos, graduanda em Biologia, Tefé - AM)

E80: Ah, pra resgatar a historia. Nossa!l Em todo museu, em geral, vocé vai e vocé
resgata a histéria. Eu acho muito legal. E uma forma de cultura, né. Voceé fica sabendo o
que foi, 0 que é verdade, o que aconteceu com alguém. Entdo, vocé comeca a imaginar,
né, na época 0 que aconteceu. Isso é muito legal. (E80, mulher, 46 anos, técnica
administrativa na USCAR, S&o Carlos - SP)
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E111: Olha, pra mim museu € lugar de memoria. E onde a gente tem uma memoéria que
nado deve...Uma memoria da prépria cultura, ou uma memoria de algum acontecimento.
Alguma coisa assim, que represente algum acontecimento. E uma memoéria que n&o
deve desaparecer. Pra mim o museu representa isso. Uma memdria que deve ficar ali,
que foi importante e marcou, e que ndo pode morrer. Pode ser modificada, mas é legal
vocé ter o inicio daquela histéria, daquele acontecimento. (E111, mulher, 32 anos,
bibliotecaria, Araraquara - SP)

Entrevistadora: Quando vocé visita um museu, 0 que vocé espera? Pra vocé museu é
lugar de qué?

E110: De resgate do passado.
Entrevistadora: Resgate do passado? Como assim?

E110: Nao, hoje em dia, ndo. Mas até um tempo atrds era o resgate do passado.
Quando vocé fala de museu é tudo aquilo antigo, a memdria do que foi usado e esta ali.
E quem é um pouquinho mais de idade ou conviveu e passou pela experiéncia, pode
reviver isso. (E110, mulher, 46 anos, dona de casa, Pirassununga — SP)

Conforme os relatos percebe-se, também, que os sujeitos entendem que o0s
objetos do museu devem ter algum valor intrinseco para serem expostos. Na literatura
existem autores que divergem desse entendimento, como Chagas (1994) e Duarte (2013),
que salientam que um objeto museal pode ser qualquer elemento que de alguma forma
represente culturalmente determinada comunidade, o que inclui, por exemplo, objetos do
cotidiano dos sujeitos.

Entrelaca-se, ainda, as nocbes anteriores, a de museu como um lugar de
cultura. Assim como a concepc¢ao de museu como lugar de conhecimento e aprendizagem,
para esses entrevistados, 0 museu percebido como uma oportunidade para se obter mais

cultura.

E88: Eu acho que é um lugar de receber mais cultura. Assim, vocé receber muito mais
informacdo do que vocé ja conhece. Vocé ter contato com coisas totalmente diferentes
do que vocé esta acostumada a ter. Tem aqueles museus que vocé ndo pode interagir e
tem os que vocé pode interagir e eu acho que todos, de diferentes formas, eles
contribuem para melhorar o seu conhecimento, essas coisas. (E88, mulher, 23 anos,
graduanda em Quimica, Araras - SP)

E107: Ah, eu acho que visitar e aprender um pouco, né. Ter cultura. Acho que é isso.
(E107, mulher, 23 anos, graduanda em Odontologia, Sorocaba - SP)

E18: Museu, pra mim, é tipo assim: tudo que é de cultura. Tem no museu, é cultura.
Museu é cultura, claro. E meio 6bvio isso (risos). No museu a gente pode ficar sabendo
do que aconteceu no nosso passado. Porque é muito interessante ficar sabendo como
foi a nossa vida, a vida antes da gente. Entdo, acrescenta nossa cultura. (E18, mulher,
15 anos, estudante de ensino médio, S&do Carlos - SP)
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Evidencia-se, aqui, a concepc¢éo de cultura desses entrevistados que segue uma
l6gica de acumulagéo. Trata-se da ideia de cultura como algo da esfera do aprimoramento,
a nocgao de pessoas cultas que, ao adquirir mais cultura, se torna melhor.

Outra concepcdo, que aparece com menor frequéncia no discurso dos
entrevistados, € a de museu como espaco de lazer, de entretenimento. Em muitos casos,
essa nogado surge associada a outras ditas fungbes dos museus: conhecimento,

aprendizagem, preservacao da historia, etc.

E105: Ah. Museu € lugar de...apesar da gente buscar um pouco mais de informacéo e
cultura, pra mim é um lugar de diversdo, seja ele museu das antigas ou museu das
novas. Ou seja, é um lugar onde a gente procura diverséo, procura relaxar, procura se
instruir um pouco mais, mas de uma forma muito tranquila. Sem ser aquela forma da
escola, que é aquela forma engessada, né. Eu acho que é bastante interessante e eu
gosto muito. E isso que eu procuro, quando vou no museu, eu quero me divertir. (E105,
homem, 46 anos, Pesquisador e Professor universitario de Quimica, S&do Carlos - SP)

E49: Que de alguma forma impressione, mas que também seja um momento prazeroso.
Assim, que seja mais relacionado a lazer. (E49, mulher, 32 anos, Doutoranda em Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade, Séo Carlos- SP)

Percebemos certa resisténcia de alguns visitantes em afirmar que eles buscam
diversdo ao visitarem um museu. Isso é perceptivel ndo apenas nos sujeitos que adotam
esse discurso de museu como lugar de algo mais sério e, também, de lazer. A observacdo
dos entrevistados, por exemplo, que adotam o discurso de que museu é lugar de aprender,
indica que aquele momento da visita €, acima de tudo, um momento de lazer e diversao.
Esse tdpico voltara a ser discutido nas subcategorias 5.2.1 e 5.2.3, nas quais buscamos,
dentre outras questbes, elucidar as razdes para essa contradicdo entre discurso e acdes
concretas.

O museu é percebido, ainda, como um lugar de relaxamento e contemplacgéo.
Para esses sujeitos, ao contrario da maioria, a questdo da interacdo, a possibilidade de
tocar nas pecas e fazer experimentos ndo sdo 0s principais atrativos dos museus e, em

especial, do Museu PONTO. N&o é isso que eles buscam ao visitar museus.

E85: Espero ter contato com coisas diferentes. E, também, é um lugar de divertimento,
de passar o tempo, e de poder relaxar principalmente. Porque a gente pode vir aqui e ver
tudo tranquilamente. Isso me relaxa. (E85, mulher, 20 anos, Graduanda em Gestéo e
Andlise Ambiental, S&o Carlos)

E113: Ai. Olhar, de ver, né. A gente fala que é pra ver. ‘O que eu vou ver aqui hoje?’. A
gente ja chega pensando nisso. Eu acho que é visualizar coisas bonitas. Ou néao,
depende do que ta mostrando, mas eu penso mais em visualizagdo, em enxergar, em
ver. Mais até do que pegar. O que a gente até nem pode. Mas € uma demonstracgao,
uma visualizagdo. E isso mais me chama a atengdo. O que eu vou ver hoje. (E113,

mulher, 41 anos, Professora universitaria de Bioquimica, Araraquara - SP)
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Alguns entrevistados assinalam que, em certas ocasides, s&o elementos
externos aos museus que fornecem aquilo que estdo buscando. Eles exemplificam,
lembrando-se de outros museus e exposi¢cdes que visitaram no passado e citam, por
exemplo, os jardins proximos ao museu e a arquitetura do prédio como elementos que
supriram a busca pelo relaxamento e contemplacéo.

As duas ultimas concepc¢des explanadas reforcam a imagem de museu como
um programa de familia. Embora as exposi¢cdes do Museu PONTO tenham sido sediadas
dentro de uma universidade federal, integrante de um evento cientifico, a presenca de
familias foi grande. Durante todos os dias do evento percebemos grupos de familias
visitando as exposicdes e o ultimo dia do evento foi denominado “Dia da familia na SBPC”,

periodo em que houve maior concentragéo desse publico.

E51: E um lugar pra passear também, aproveitar o fim de semana com a familia. Eu
acho que é algo que pode agradar a todos e a gente tem um passeio bacana. A gente se
diverte e passa um dia agradavel com a familia. (E51, mulher, 24 anos, Graduanda em
Quimica, Séo Carlos - SP)

Apresentamos até esse momento algumas concepcgdes dos sujeitos acerca dos
museus que remetem as instituicdes mais tradicionais, ndo considerando as mudancas
conceituais e praticas pelas quais 0 museu passa a partir de suas novas abordagens. No
entanto, comegam a surgir outras visdes a respeito do papel dos museus na sociedade que
parecem se aproximar dessa nova postura. Uma dessas nocdes é a de que o museu é um
lugar de vivéncias, de troca de conhecimento e experiéncias entre pessoas e, também,
entre eles e os elementos da exposicdo. Em seus relatos, muitos entrevistados utilizam o

termo troca, num sentido de interacéo efetiva, o que é corroborado pela observagéo.

E126: Assim, numa conversa agui no museu vocé interage mais porque vocé ja tem um
conhecimento a mais. Eu passo muito pros meus alunos. Como a gente veio visitar, eu
falo muito com eles, também. Eu acho que o boca a boca é a melhor propaganda. A
gente troca o que viu aqui, 0 que viveu, 0 que conseguir incorporar (E126, mulher, 44
anos, Professora de Educacao Fisica, Sdo Carlos - SP).

E22: A questdo do museu é isso: vocé viver pra depois vocé conseguir entender. A gente
ndo fica aqui pensando...a gente vai fazendo, tocando. A gente vive o momento. E
depois é que para pra pensar e entender. (E22, mulher, 16 anos, Estudante de ensino
médio, Manaus - AM)

Diferentemente de outras concepcdes, esta nos parece ir além de um discurso
pronto de que o museu € lugar de aprendizagem e conhecimento como algo que se adquire
imediatamente e se acumula. Esses sujeitos relatam a importancia da troca que acontece
entre os proprios visitantes, que conversam a respeito do que estdo vendo e compartilham

aguele momento. Na concepc¢éo deles, aprender e conhecer envolve mais do que ler uma
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placa explicativa ou escutar a explicagdo do monitor sobre uma determinada peca do
museu. E preciso que haja uma internaliza¢io da apropriacéo feita por cada um.

Nessa acepc¢do, o museu é lugar de despertar curiosidades e reflexdes. Ao
visitarem museus, as pessoas se defrontam com pecas que lhes incitam a curiosidade. Seja
por encontrar algo que nunca tiveram contato antes ou por perceber um novo ponto de vista
sobre determinado topico, os visitantes saem do museu com a ansia de descobrir mais a
respeito do que Ihes foi apresentado. Além de despertar a curiosidade, os museus podem
incitar algo a mais, como a reflexdo sobre os temas abordados nas exposi¢cdes. Os sujeitos
saem dali com a mente permeada de ideias, questionamentos e inquietacdes. Trata-se de
reflexdes que podem comecgar durante a visita, mas que ndo se findam ali dentro das
paredes do museu.

E86: Eu acho que é um lugar pra ficar impressionado (risos). Eu acho que, na verdade, é
iISSO que causa nas pessoas lembrar realmente do que aconteceu. Muitas vezes esse
negoécio de interagir € uma coisa que te impressiona. Poxa, num museu eu posso ir la e
pegar o negocio e fazer alguma coisa. E eu acho que é um lugar que vocé fica
impressionado pelo tanto de coisa que vocé ainda pode conhecer. Vocé fica curioso
sobre tudo isso. E aquele negdcio de perceber o quio pequeno vocé é quando vocé olha
pra um negdcio tdo grande. A gente pensa nisso depois. Entdo, acho que mais ou
menos nesse sentido, todo museu provoca isso nas pessoas, de ficar impressionado
com tudo aquilo. E as pessoas sabem que elas vdo encontrar coisas que elas ainda nao
viram, que ainda ndo conhecem e que pode ser muito lindo e pode ser muito devastador,
mas que té l4. (E86, mulher, 26 anos, Graduanda em Biologia, Araras - SP)

E31: E uma forma de materializar e trazer pra mais proximo a realidade que a gente vive,
de forma mais dindmica e ludica. Porque eles misturam tecnologia e informag¢éo com a
realidade. Tipo assim, eles trazem a tecnologia como forma de utilizad-la a favor
da...como se diz? E uma forma de passar tudo o que esta na nossa volta, os problemas
e essas coisas, usando a tecnologia. Eu fico pensando nisso. (E31, mulher, 26 anos,
Graduanda em Geografia, Vitoria da Conquista - BA)

Tal nogdo acerca dos museus converge com nossas concepgbes de
conhecimento e informagdo, baseadas em autores como Freire (2007) e Almeida Junior
(2009), bem como com o entendimento de Wagensberg (2005) sobre o papel dos museus. A
interacdo com um texto, uma exposicao ou qualquer outra producéo cultural e/ou intelectual
deve provocar inquietagdes nos sujeitos, despertando a imaginagdo, a curiosidade e, a partir
dai é possivel que haja a construcdo do conhecimento. Esse assunto voltara a ser
abordado, detalhadamente, na subcategoria 5.2.2.

O museu é lugar para se surpreender e ter experiéncias novas é uma fala
gque se repete amplamente. Percebemos que a possibilidade de vivenciar algo diferenciado
€ 0 que os instiga a visitar museus de qualquer tipo. Os visitantes esperaram ver objetos ou
ter contato com assuntos que nunca viram antes, algo que nao experienciam

cotidianamente.
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E8: Museu, quando eu vou, eu espero ver coisas que eu hao vejo, assim, no dia a dia.
Por exemplo, aqui e no museu da Colémbia, também. Poxa vida, ouro! E uma coisa
que...¢ dificil a gente ver ouro na sua forma natural. E muito legal. (E8, homem, 29 anos,
Professor de Histdria, Campo Grande - MS)

E96: Ter uma experiéncia diferenciada do seu dia a dia, né. Alguma coisa que te chame
a atencdo. Alguma coisa que vocé possa trazer, que seja diferente do seu dia a dia. Nado
sei exatamente. E, também, pra vocé aprofundar, se vocé quiser aprofundar em alguma
coisa. Mas eu acho que os museus, em geral, ndo devem ter muito esse objetivo. Acho
gue eles devem ter mais é que de alguma maneira tentar tocar o visitante. (E96, mulher,
36 anos, Pesquisadora e professora universitaria de Fisica, Sdo Carlos - SP)

E59: Eu acho que a ideia do museu antes era de coisa velha, pra estar no museu. Agora
sim, sdo novidades, curiosidades. Nao mais sé aquilo que é de mil novecentos e bolinha.
Sao curiosidades mesmo. Eu acho que é essa ideia. (E59, mulher, 27 anos, Graduanda
em Quimica, Porto Velho - RO)

E15: Eu gosto de curiosidades, assim...eu fui pra Toronto e tinha um museu do sapato. E
tinha muitos sapatos, diversos tipos. Eu ndo tenho nada a ver, mas eu achei
interessante. Entdo, eu gosto de saber coisas que ndo tem nos livros ou saber uma coisa
que nos livros, sei 14, ndo fala. Eu gosto de saber essas coisas. (E15, mulher, 21 anos,
Graduanda em Engenharia de Produc¢éo, S&o Carlos - SP)

Essa nocdo esta intimamente relacionada as demais, em especial as visdes de
museu enquanto um lugar de entretenimento, de vivéncias e de despertar a curiosidade. Na
verdade, muitas dessas concepcdes estdo interligadas, ndo sendo necessariamente
excludentes. E o que percebemos, também, na concep¢do de museu como um lugar de
emocao e encantamento. Diversos elementos presentes nas concepgdes anteriores estao
entre aqueles que despertam no publico um misto de sensacfes e despertam sentidos,
como o fomento a reflexdo, a curiosidade, o desejo de ter contato com algo novo, dentre

outros.

Entrevistadora: Sem pensar em nenhum tipo especifico de museu, mas de forma geral,
pra vocés museu é lugar de que? O que vocés esperam quando visitam um museu?

E143: Eu acho que é o sentimento. Por exemplo, como eu falei anteriormente, é ouvir,
ver o povo. Levar essa imagem. E o sentimento de que ‘deveria ser assim quando estava
no Utero da mae’ [o entrevistado se refere & Sala do Utero]. Entdo, isso é o que eu mais
lembro e vou falar com outras pessoas. (E143, homem, 33 anos, Doutorando em Fisica,
Lima - Peru)

E124: E um lugar de sentir sensaces e prazer. Ou ndo prazer. Ai vai depender da
exposicdo que ta ali colocada. Mas é um lugar de estar trabalhando a percepcgédo, o
visual, o tatil. A percepcdo de modo geral. (E124, mulher, 40 anos, Comerciante, S&o
Carlos - SP)

E61: O museu, para mim, é um lugar magico, no sentido de que eu posso viajar no
tempo e no espago, em pouco tempo e em pouco espago. Porque tem museu que vocé
gasta duas horas andando |4 dentro, mas se vocé for comparar...por exemplo, se eu
fosse fazer uma viagem, ir pra Grécia ou pra Roma, que eu tive oportunidade de ir pra
Roma, Paris...mas depois de olha quantos anos de magistério! E foi por minha conta,
nao foi pago por ninguém. Mas quando a gente v€ isso aqui no nosso local, aqui em Sao
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Carlos, no interior de Sdo Paulo...eu pude ver coisas aqui que eu ndo veria se eu fosse
esperar um dia ter a oportunidade. E emocionante e eu me sinto privilegiada por ter
vivido uma experiéncia assim, aqui. Hoje. (E61, mulher, 53 anos, Professora de Filosofia
e Sociologia, Palmeira do Oeste — SP)

Muitos termos se repetem, ao longo das entrevistas com estes sujeitos: emocao,
sentimento, beleza, sensac¢des, prazer, lugar magico, imaginacao e transporte para outra
realidade. As falas acima exemplificam esse misto de sentidos e sensacdes despertados
pelos museus. A partir dos relatos, compreendemos que sentido envolve tanto aspectos de
uma dimensdo emocional quanto cognitiva. Por outro lado, as sensacfes estdo mais
relacionadas a dimensdo emocional. Contudo, ressaltamos que ambas as nogbfes sdo
fundamentais nos processos de apreensdo e apropriacdo da realidade pelos sujeitos os
sujeitos fazem daquilo que os cerca.

Afirmar que o museu € um lugar magico, no qual a imaginacgéo é avivada, pode
ser uma fala inicialmente colocada em suspensao devido a possibilidade de se tratar de um
discurso pronto, assim como concluimos a respeito da fala de que o museu é lugar de
conhecimento e aprendizagem. No que tange a essa nocao, extraida dos relatos dos
visitantes, nos parece que nao se trata da mesma situacdo. Nesse caso, a emogao e
empolgacdo com o que viveram ali, momentos antes da entrevista, eram nitidas. Alguns
entrevistados estavam visivelmente emocionados ao falar sobre essa questéo.

Frisamos que as concepgbes sobre museus apresentadas podem estar
relacionadas, e uma nao exclui a outra, necessariamente, como trechos de falas dos
entrevistados ja indicaram. De fato, os sujeitos, geralmente, apresentam mais de uma
concepgdo a respeito de museus. Os relatos a seguir oferecem respaldo a esse

entendimento.

E127: Ah, e é um passeio. Informacdo. E cultura. A gente ta sempre aprendendo na
visita. E observacdo da exposi¢do. Acho que a gente acaba descobrindo coisas que a
gente n&do sabe que gostaria e gosta. E outra, ‘ah, ndo vou olhar pra isso’. Me
surpreendeu. Acho que é tudo (risos). (E127, mulher, 47 anos, Secretaria em consultorio
médico, Sao Carlos - SP)

E125: Depende do museu. Mas geralmente a gente busca conhecimento, ter contato
com aquilo que j& existiu e que existe atualmente. Depende do segmento do museu. Mas
0 museu o0 museu é a forma de vocé ter contato com séculos passados, com tecnologia
que esta sendo desenvolvida. E uma forma de atualizagio, o museu. Um bate-papo com
0S amigos € super gostoso, né. E o museu é muito lidico, é diferente de um livro. Tem
muito isso, também. Entéo, vocé acaba aprendendo mais facil. Na excursdo de uma
escola, na época da pré-histéria, se for o tema do museu, vocé vai ver os dinossauros,
vocé vai sentir. Vai vivenciar. Esse museu, por exemplo, com sons, com imagens. Eu
acho que é muito bacana. Mesmo. (E125, mulher, 31 anos, Graduada em Comunicacao
Social, desempregada, Campinas - SP)
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E101: De incorporar cultura, conhecimento, experiéncias boas. Ah, é uma boa opcao de
lazer e de crescimento, também. (E101, mulher, 25 anos, Graduanda em Veterinaria,
Belo Horizonte - MG)

E52: Pra mim é lugar de conhecimento, de entretenimento, também. De lazer. Enfim, é
isso. E um lugar que vocé pode conhecer, descobrir coisas novas, vocé pode aprofundar
certas coisas, ver coisas sob um outro angulo que vocé ndo ta acostumado a ver. Acho
gue é isso. (E52, homem, 43 anos, Bi6logo e coordenador em museu de ciéncias, Rio de
Janeiro - RJ)

E45: Olha, eu espero duas coisas ha mesma propor¢cdo. Pra mim um ndo é mais
importante do que o outro. Eu quero aprender, mas eu quero também ter um momento,
assim, me sentir que t6 passeando. (E45, mulher, 29 anos, Doutoranda em Tecnologia
Nuclear, Séo Carlos - SP)

A andlise dos relatos dos entrevistados nos permite sinalizar as concepcoes
mais recorrentes nos discursos. O museu como lugar de conhecimento é, certamente, a
nocdo mais difundida. A ampla maioria dos sujeitos expressa tal opinido acerca dos museus
durante a entrevista. Em seguida, em uma incidéncia pouco menor que a primeira
concepcédo, sobressai a de museu como um lugar de se surpreender e ter experiéncias
novas. E, entdo, o entendimento de museu como lugar para despertar curiosidades e
reflexdes bem como um lugar de lazer se destaca nos relatos. Todas as demais concepcoes
mencionadas ao longo dessa subcategoria tém uma presenga menor nos discursos.

Ressaltamos, também, algumas incoeréncias percebidas entre a as concepcdes
dos entrevistados a respeito da instituicdo museu e sobre o que eles esperam quando de
fato chegam ao museu e interagem com a exposicdo. Exemplos disso séo os discursos
prontos mencionados anteriormente. Outro aspecto importante sobre a visdo que as
pessoas tém de museus € que sdo percebidos como instituicbes distantes, no sentido de
que os visitantes ndo se sentem acolhidos naquele local. Salientamos que esse ponto de
vista refere-se a museus de uma forma geral e ndo ao Museu PONTO UFMG,
especificamente.

Essas questdes sdo discutidas, no @mbito da relacdo especifica dos visitantes
com o Museu PONTO, ao longo das demais categorias de analise. Discorremos acerca de
quais dessas concepgles apresentadas mais se fazem presente na experiéncia de visita
investigada e, também, buscamos explicitar como os quadros de referéncia socioculturais

incidem sobre a acéo dos sujeitos.

5.1.2 A pluralidade dos visitantes e suas motivacdes para a visita

Analisando os dados da observacgéo e entrevistas foi evidenciado que, embora a
maior parte dos visitantes do museu estivesse presente no local devido a participacdo na

SBPC, as duas exposicdes do museu - a do caminhdo e a exposicao externa — chamam
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muito a atengdo das pessoas que passam por perto. Toda a parte externa do caminhao é
personalizada com o nome e logotipo do museu. Quando a exposi¢cdo do caminhdo esta
completamente montada, a sala de projecdo 3D desliza sob trilhos, ficando na lateral
externa do caminhdo. Por possuir paredes escuras de vidros, esta sala desperta a
curiosidade dos transeuntes. A todo instante € possivel ouvir as pessoas comentando entre
si ou perguntando para os monitores que permanecem do lado de fora do caminhao: “O que

tem ai dentro do vidro preto?” ou “O que tem nesse caminhdo?”.

Fotografia 62 - Fila para entrar na exposi¢do do caminhdo

Fonte: MUSEU, 2017

Para entrar no caminhdo e ver a exposi¢cao guiada das seis salas tematicas o
publico forma uma fila em uma extremidade do caminh&o, entrando em grupos de 10 a 15
pessoas para iniciar o percurso mediado pelos monitores do museu. A fila, assim como os
vidros escuros, é outro elemento que deserta a curiosidade. Ao se depararem com uma
grande fila ao lado do caminh&o, as pessoas perguntam: “Pra que é essa fila enorme?”, “E
pra ver o que?”. Eles presumem, pelo tamanho da fila, que alguma atividade interessante
esta acontecendo e se sentem compelidos a participar.

J& a exposicao externa foi montada em um espaco delimitado, dentro de uma
grande tenda - denominada SBPC Jovem - juntamente com outras exposi¢oes e atividades
de instituicbes participantes da SBPC. O espaco dessa exposicdo foi demarcado por
armacles de plastico e ferro, assim como tecidos em formato triangular simulando as
paredes, 0 que permitiu aos visitantes a possibilidade de visualizar varios objetos e

experimentos mesmo antes de entrarem na exposicao.
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Fotografia 63 - Entrada da exposicéo externa

Fonte: autora

Quando questionados sobre a motivacdo para visitar o museu (embora grande
parte das pessoas que participaram de eventos cientificos como a SBPC visitam a maioria
das atividades do evento), os visitantes destacam o apelo visual da exposi¢do. O formato e
o0 amplo tamanho de algumas pecas, em trés dimensfes, bem como as cores dos objetos se
destacam e despertam a atencéo e curiosidade dos transeuntes. As entrevistadas, no relato
abaixo, se referem a algumas pecas em 3D, em tamanho avantajado, que estavam expostos

na entrada da exposicao.

Entrevistadora: E o que motivou vocés a virem aqui hoje e entrar no museu?

E33: O jeito como as coisas estdo expostas (E33, mulher, 22 anos, Graduanda em
Quimica e estagiaria em museu de ciéncias, Sao Carlos - SP).

E32: E. Foi meio pra ver o que vocés tém e a gente ndo tem porque chamou atencéo o
jeito que ta exposto. Ja de fora a gente vé esse homem ai e o coracdo grandado. O
ouvido enorme. Um nunca vi nada igual antes. (...) Quando a gente viu do lado de fora, a
gente tinha que entrar e conhecer direito (E32, mulher, 23 anos, Graduanda em Quimica
e estagiaria em museu de ciéncias, Séo Carlos - SP).

O fato de as exposi¢coes do Museu PONTO terem sido realizadas dentro de um
encontro cientifico pode direcionar, de certa forma, a motivacao para visita. Em reunides de
tal carater, a maioria dos participantes, geralmente, visitam todas as atividades disponiveis.
Entretanto, como evidenciado nos relatos de duas entrevistadas, bem como pela

observacdo da pesquisadora, foram determinados elementos das exposicdes que
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exerceram maior poder de influenciar as pessoas se decidirem por realizar a visita, ao
despertar a curiosidade. Muitos sujeitos visitaram as exposi¢cdes mais de uma vez, em dias
diferentes, o que indica o real interesse do visitante em experienciar as possibilidades
oferecidas pelo Museu PONTO. Percebemos, ainda, que outros fatores, como interesses
pessoais e profissionais, foram motivacbes para a visita, como exploramos nessa
subcategoria.

No que tange a caracterizacdo dos visitantes, compreendemos que s&o
inUmeros os fatores que influenciam o modo com o sujeito interage com as informacdes e
todos os elementos do museu, assim como 0 percurso realizado. Este aspecto pbde ser
observado em ambas as exposi¢cbes, mas de modo um pouco mais significativo na
exposi¢ao externa. Isso se deve ao fato de que a exposi¢cdo do caminh&o € sempre guiada e
segue a mesma ordem de visitagdo as salas, o que ndo acontece na exposi¢do externa, na
qual o sujeito estd livre para construir seu préprio percurso. Verificamos que o fato de o
sujeito visitar o0 museu sozinho ou acompanhado (e com quem realizou a visita) tem grande
influéncia nessa questdo. Um exemplo sdo os visitantes que levam parentes ou amigos ao
museu e se colocam na posi¢cdo de guias, priorizando o percurso que o outro deseja
realizar. No decorrer dessa subcategoria discorremos mais sobre essa questéo.

Percebemos que alguns visitantes, sozinhos ou acompanhados, entram no
museu mais confiantes e tocam as pecas ou tiram fotos sem necessidade de pedir
autorizacdo a algum monitor. Por outro lado, os visitantes mais timidos, no inicio da visita,
apenas olham a exposicdo, sem tocar ou interagir de outro modo com os elementos do
museu. Somente quando sdo informados de que podem fotografar e tocar as pecas, esses
sujeitos passam a sentir mais a vontade no ambiente.

De modo geral, o publico dedica uma grande quantidade de tempo a visita da
exposicao externa, interagindo com os elementos em média por 40 minutos. Alguns passam
duas ou trés horas seguidas explorando a exposicéo, fazendo experimentos e tentando
completar os desafios. Outros fazem visitas rdpidas, eles entram e fazem uma observacao
mais panoramica da exposicdo, sem se dedicar a interagir de modo mais efetivo com
qualquer objeto.

Muitos visitantes fotografam a exposi¢cdo, mas ndo apenas os objetos isolados.
Eles preferem tirar selfs com os objetos ou pedem que outras pessoas os fotografem ao
lado das pecas. As mais ‘populares’ sdo os 6rgdos humanos gigantes — o coragcdo e o
ouvido — e as representacdes do corpo humano em tamanho real — o homem esfolado e
homem fatiado. Entendemos que o ato de fotografar, em especial quando os visitantes estédo
nas fotos ao lado dos objetos, € mais do que uma atividade com o intuito de guardar uma

recordacao daquele momento. As fotos séo tiradas com a intencdo de ser disponibilizadas
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em redes sociais, como parte de um hébito do sujeito que deseja mostrar suas atividades
cotidianas na rede. Observamos que 0s entrevistados comentam entre si a respeito da
intencdo de publicar as fotos em redes sociais.

No entanto, ha visitantes que fotografam a exposicdo com outra intengdo. Um
exemplo é uma entrevistada que tirou varias fotos apenas dos objetos da Galeria Ser Vivo,
com o intuito de mostrar as imagens para a filha, que pretende cursar graduacdo em

Medicina.

E41: O que me influenciou a entrar foi porque minha filha quer fazer medicina. Entéo,
eu peguei e falei que eu vou tirar fotinhas. Eu, particularmente, ndo entendo, mas eu
sei que vai ser de grande valia pra ela dar uma olhada nas fotinhas que eu tirei.
Entédo, eu tirei foto de tudo...até dos enunciados (risos). (E41, mulher, 46 anos,
Graduanda em Matemaética, S&o José dos Campos - SP)

De modo geral, independente do perfil do visitante, tanto no que tange ao
género, idade, escolaridade, naturalidade e interesses, dentre outros, a primeira reagcdo dos
visitantes as exposicbes do Museu PONTO é um misto de encantamento, surpresa e
curiosidade. Isso é evidente mesmo para aqueles sujeitos que ja visitaram outros museus
com propostas semelhantes ou que ja tiveram a experiéncia de visitar diferentes tipos de
museus no Brasil e no exterior. Ao observar os visitantes entrando na exposi¢céo é visivel,
por suas expressfes e comentarios com outras pessoas, a surpresa em um sentido positivo,
0 que estd relacionado com a concepcdo de museus que muitos dos entrevistados
possuem, como sendo um local de guarda de “coisas antigas”, como discutido na
subcategoria que aborda as concepcdes dos sujeitos acerca dos museus.

Ao se aproximarem da exposi¢cao externa, as pecas mais visiveis para o publico
sdo, principalmente, aquelas que representam o corpo humano e seus 6rgdos, como o
‘Homem esfolado’, o ‘Homem fatiado’, o ‘Coragéo 3D’ e o ‘Ouvido 3D’. S&o pegas grandes e
constituidas com grande nivel de detalhamento. Ao se depararem com tais objetos, os
visitantes demonstram estar impressionados com as pecas, primeiramente pelo tamanho
das mesmas e, também, devido aos detalhes estéticos. Eles apontam para as pecas e
comentam a respeito delas com seus companheiros de visitagdo. Esse tipo de reacédo &
ainda mais enfético quando se trata das criangas.

Sejam acompanhadas pelos pais ou turmas de alunos da educacao basica com
seus professores, as criancas se mostram ainda mais entusiasmados com essas pegas. E
perceptivel o encantamento despertado neles por esses e todos os demais objetos e
experimentos do museu. Ainda do lado de fora da exposicdo externa, ao visualizarem tais

objetos, eles correm na frente de seus pais ou responsaveis, entram no museu e tocam as



120

pecas imediatamente, chamando os pais ou coleguinhas de turma para tocarem o0s objetos
também.

Como dito anteriormente, o percurso que o visitante faz, bem como o modo
como ele interage com os elementos, depende de uma série de fatores, desde o nivel de
interesse pelos temas abordados na exposicdo, se o sujeito estd sozinho ou acompanhado,
se 0 museu estd cheio ou ndo e o tempo que o sujeito tem para se dedicar a visita (este
altimo é um aspecto relevante, uma vez que muitos visitantes participaram das atividades
académicas da SBPC e tinham outros compromissos com horario marcado, como
apresentacdo de trabalho oral, participagdo em minicursos), dentre outros.

Nesse sentido, a apropriacdo que cada sujeito faz da visita € uma confluéncia de
uma série de aspectos de natureza diversa, podendo ser entendida apenas na articulagdo
entre a subjetividade de cada um e a dimenséo coletiva como, por exemplo, experiéncias e
conhecimentos prévios, 0s interesses do sujeito, seus papéis sociais e identidades que
assumem naquela situagdo, dentre outros. No decorrer de todas as categorias dessa
pesquisa tencionamos desvelar como se da tal apropriagédo, e nesse sentido, apresentamos
uma tipificagdo dos visitantes. A tipificagdo € uma ferramenta conceitual, uma simplificagdo
a qual se recorre no intuito de facilitar a compreenséo da realidade.

A tipologia aqui construida baseia-se nos seguintes aspectos observados
durante no decorrer da pesquisa: (a) as diversas formas pelas quais o sujeito interage com a
informac&o no museu; (b) as motivacfes para a visita / 0 que o sujeito buscava no museu
naquela visita; (c) o percurso realizado; (d) as identidades dos visitantes que se sobrelevam
naquela situacdo. Tal juncdo nos permite apresentar cinco tipos de visitantes, que séo
indicados e analisados a seguir. Previamente, contudo, faz-se necessario assinalar que Falk
(2009) apresenta uma tipologia de visitantes, numa légica semelhante. O autor se baseia
apenas nas motivacdes e necessidades do publico, dando énfase na dimensédo educativa da
experiéncia de visita para elaborar sua categorizacdo. A elaboragéo aqui tecida se diferencia
da de Falk (2009), portanto, ao articular outros elementos na constituicdo da tipologia e por
ndo enfatizar apenas a dimens&o educativa.

Os cinco tipos de visitantes sdo: (a) o entusiasta; (b); o intermediario; (c) a
autoridade; (d) o buscador de estimulos; (e) o explorador. Salientamos que essa tipologia €
construto baseado na experiéncia especifica de visita ao museu ponto UFMG naquele dado
momento, ndo havendo intencdo de se fazer generalizacdes. Enquanto ferramenta
conceitual, trata-se de uma aproximacao da realidade investigada.

Algumas questdes como os modos de interac&o dos sujeitos com a informacgédo e

os elementos do museu, concepgdes acerca dos processos de aprendizagem e imaginacéao,
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dentre outros, séo abordadas nessa categoria, mas uma discussao mais extensa a respeito
dessas questfes se da nas categorias seguintes.

O intuito aqui é oferecer um panorama mais geral de como esses diferentes tipos
de visitantes se comportam, para articulad-las com outras varidveis analisadas na pesquisa.
Nesse sentido, Goffman (2013) afirma que, as vezes, o sujeito pode agir de forma
completamente calculada, buscando conduzir a situagdo e a opinido dos outros de acordo
com seus interesses. Em outros casos, 0s sujeitos agem de maneira calculada, mas isso
acontece com relativa inconsciéncia de como estédo procedendo.

Ocasionalmente, irA se expressar intencional e conscientemente de
determinada forma, mas, principalmente, porque a tradicdo de seu grupo ou
posi¢do social requer este tipo de expressdo, e ndo por causa de qualquer
resposta particular (Que ndo a de vaga aceitacdo ou aprovacdo), que

provavelmente seja despertada naqueles que foram impressionados pela
expressdo (GOFFMAN, 2013, p. 18).

A identidade assumida pelos visitantes no momento da visita e a visdo que possuem sobre
como deve ser uma visita a0 museu, ndo sdo posturas individuais. Sao fruto de discursos
coletivos presentes nos grupos aos quais eles fazem parte. “A identidade torna-se uma
“celebragdo movel”: formada e transformada continuamente em relagcao as formas pelas
guais somos representados ou interpelados nos sistemas culturais que nos rodeiam” (HALL,
2011, p. 13). Procedendo de tal maneira, eles atuam de modo a legitimar esses discursos.
Buscamos, ao longo da explanacéo dos tipos de visitantes, mostrar como essa questao foi

percebida na pesquisa.
O entusiasta

Os visitantes entusiastas sdo aqueles que, visivelmente, se mostram fascinados
e empolgados com a exposi¢cao durante todo o tempo em que la permanecem. Embora
gquase a totalidade dos visitantes enalteca e mostrem-se muito satisfeita com ambas as
exposicfes do Museu PONTO, alguns exprimem demasiada euforia e entusiasmo. Em
geral, sdo as criangas do ensino infantil e fundamental, que ja do lado de fora das
exposi¢bes ficam inquietas, querendo entrar imediatamente. Na exposi¢cdo externa, ao
avistarem as pecas expostas na entrada do museu, como o Coragédo Gigante e o0 Homem
Esfolado, as criangas entram no museu correndo. Curiosas, elas imediatamente comecam a
tocar as pegas e conversam animadas com os colegas de turma, o professor ou os pais
(pessoas que as acompanha na visita), apontando aquilo que consideram interessante. Em
geral, elas ndo dedicam muito tempo a uma Unica peca devido a empolgagéo e vontade de
conhecer os demais objetos. Porém, quando algum objeto ou experimento chama ainda

mais a atencdo do que os demais, elas permanecem entretidas por mais tempo nele.
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Fotografia 64 - Visitantes interagindo com Principio de Bernoulli

Fonte: MUSEU, 2017

A relacdo desses sujeitos com a informagdo se da, portanto, de modo distinto
dos demais tipos de visitantes. Ela pode ser considera mais rasa no sentido de que eles néo
leem as placas explicativas dos objetos e, muitas vezes, ndo se preocupam em ouvir as
explicagbes dadas pelos monitores do museu. A interagdo ocorre a partir de uma dimenséo
mais pratica, quando eles tocam as pecas, testam o0s experimentos e fazem os desafios.
N&o h& a preocupacdo por parte deles no que tange a questdes sobre aprendizagem e

conhecimento. Aquele € um momento pura diversao.

E122: Gostamos de tudo. E incrivel. Nem parece os (museus) que eu fui antes. E muito
divertido mesmo (E122, mulher, 7 anos, Estudante de ensino fundamental, S&o Carlos -
SP)

Percebemos que eles gostam de conversar com o0s coleguinhas — quando fazem
a visita em turma — ou com 0s pais e irmaos que os acompanham. Eles apontam para o que
desperta a atencdo, falam sobre os objetos e aquilo que eles gostaram ou ndo na
exposicdo. O momento em que esses visitantes interagem mais com 0s monitores do
museu, principalmente, é quando estdo na Galeria Fisica e Energia, pois nem sempre
conseguem realizar os experimentos sem auxilio.

Ao contrario dos outros tipos de visitantes, os entusiastas se comportam de
modo mais espontédneo durante toda a visita. Seu objetivo patente ao visitar as exposicdes €
0 entretenimento, a diversdo. Ndo ha a preocupacdo em se transmitir uma determinada
imagem de si mesmos para 0s outros. Eles assumem nas entrevistas, por exemplo, quando

nao leem as informacdes a respeito dos objetos e ndo percebem isso como algo negativo.
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Entrevistadora: E vocés leram as informagfes nas plaquinhas e nas telas dentro de cada
sala do caminh&o?

E138: Eu nao li. Eu fiquei olhando as coisas la. E tinha a moca falando, explicando. Eu
preferi sentar na cadeira e pegar fone de ouvido do que ficar lendo tudo 14. Desse jeito
néo fica chato. (E138, mulher, 11 anos, Estudante de ensino fundamental, S&o Carlos -
SP)

Da mesma forma, eles ndo se empenham em convencer aos demais sobre o
papel que o museu tem na aprendizagem. N&o se trata de uma preocupacdo para eles,
embora alguns entrevistados, quando questionados sobre o que esperam ao visitar um

museu, respondem que buscam conhecimento, aprender algo novo.

Entrevistadora: Pra vocés museu é lugar de qué? O que vocé espera quando visita um
museu?

E22: Museu, pra mim, € lugar de aprender...tudo que vocé ndo sabia porque,
geralmente, vocé ainda ndo aprendeu isso. E vocé vai pro museu € como VOCé Vé...isso
é tudo que vocé sabia e pensava que era outra coisa. (E22, mulher, 16 anos, Estudante
de ensino médio, Manaus - AM)

Como elucidado ao longo das demais categorias da pesquisa, existe um
discurso pronto, socialmente partilhado, de que museu € lugar de conhecimento. E mesmo
gue as acdes dos sujeitos se mostrem contrarias a essa afirmagéo e que, no decorrer das
entrevistas, 0s visitantes acabam revelando que néo foi a busca por conhecimento que o0s
motivou a visitar o0 museu. Esse discurso foi percebido em alguns visitantes entusiastas,
como a entrevistada Gabriela, mas se mostra mais representativo em outros tipos de
visitantes. Esses sujeitos afirmam, conforme relatos ao longo das entrevistas, preferir

museus cujas exposicdes sdo muito interativas ou que privilegiam a espetacularizacao.

O intermediéario

O visitante intermediario é aquele que se coloca na posicdo de ponte entre
outras pessoas e 0 museu. Trata-se do sujeito que leva algum amigo ou familiar para visitar
0 museu e toda a visita € conduzida de modo a satisfazer os interesses e necessidades do
outro. Esses visitantes sdo facilmente identificados na durante a visita: sdo os pais que
levam os filhos para conhecer as exposicdes, os professores de educacédo basica que levam
uma grande turma de alunos e, também, os filhos adultos que levam os pais mais velhos ao
museu.

E notdrio que esses sujeitos privilegiam a vontade das outras pessoas que 0S
acompanham na visita, o que é determinante para o percurso por eles feito e para a forma

como eles interagem com a informacdo e todos os elementos na exposi¢cdo. Os pais que
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levam seus filhos - os entusiastas — ao museu fazem um percurso na exposi¢do que €
totalmente orientado pela crianga. Os filhos entram correndo na exposi¢ao, alternando seu
tempo entre 0s objetos rapidamente e os pais literalmente perseguem as criancas para néo
perdé-los de vista naquele espaco cheio de pessoas.

Entrevistadora: Conte suas impressdes sobre a visita? Fale sobre o percurso e como
vocés interagiram.

E80: Assim, eu pretendia passar um por um, mas ai, como eu td6 com dois filhos, o que
desperta a atencdo, e eles vdo me chamando. E eu vou acompanhando eles. (E80,
mulher, 46 anos, técnica administrativa na USCAR, S&o Carlos - SP)

Isso é percebido, também, no relato de E11, que levou os filhos as exposi¢des

do Museu PONTO em Séao Carlos em mais de um dia.

E11: Ah, eu acho que 0 museu é um espaco muito legal, muito bacana. Té vendo aqui
pelos meus filhos, que estdo aproveitando porque a gente entrou e eu achei que ia ser
super rgpido, que a gente ia passar e...eu hdo consegui sair ainda do espacgo, porque
eles voltam no experimento e voltam ‘vem ver!” e mostram, e eu vou la ver de novo. Eu
s6 consigo ver o que eles querem. Entdo, € um espago muito legal. Acho que vale muito
a pena (E11, mulher, 38 anos, Bi6loga, Sao Carlos - SP).

O discurso dos pais € o de querer levar os filhos a um lugar no qual terdo acesso
ao conhecimento e cultura. Querem introduzir ‘esse mundo’ as criangas, incentivando o
gosto por instituicbes como 0s museus. Apresentar esse ambiente €, também, o objetivo de
muitos filhos adultos - geralmente estudantes de ensino médio e superior - que levam os
pais ao museu. Ao entrevistar uma dona de casa, 46 anos, e suas duas filhas (uma com 18
anos e a outra com 16), percebemos que as jovens sempre incentivam a mae a visitar
museus, ndo querendo que ela fique ‘desatualizada’ e que tenha conhecimento sobre seus
temas de interesse.

E117: N6s sempre trazemos nossa mae pra feiras como essa. Ela gosta e eu acho
gue é importante pra ela conhecer coisas novas e nao ficar enfiada num mundinho
mais fechado. Porque no interior ndo tem essas coisas. Ndo tem muito teatro,
cinema, museu. Entdo, a gente sempre leva nossa mée pra ter acesso a isso (E117,
mulher, 18 anos, graduanda em Ciéncia da computacado, Pirassununga — SP).

A fala da méae corrobora com a da filha. A familia é do interior de Sao Paulo e a
entrevistada Verbnica conta que ela e o marido nao tiveram a oportunidade de estudar além
do ensino fundamental, como as filhas tém agora. Enfrentando dificuldades financeiras
atualmente, mae e filha salientam que, apesar do custo elevado, elas viajam sempre que

possivel para conhecer museus de outras cidades no estado de Séo Paulo.
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E110: Olha, pra mim, é aquilo que eu falei. Eu procuro estar atualizada em tudo por
causa delas. E outra coisa, eu tenho muito contato com outras pessoas, com alguns
politicos la porque é uma cidade pequena. Entédo, eu acho que vocé tem que estar
atualizado com o mundo, pra saber conversar com as pessoas. Pra saber o que a
pessoa ta entendendo. Nao é nem saber conversar, é entender o que ela ta falando.
Entender. Pelo menos saber. Nao ficar com aquela cara de ‘daaaaaannnn’.
Entendeu? E também nao falar besteira porque é horrivel quando alguém fala uma
coisa que nao tem consisténcia, né. Vocé fica assim...é feio. Entdo, eu procuro estar
atualizada.

E poder, também, acompanhar elas [as filhas] na jornada delas. Saber responder,
saber conviver com elas e saber conviver com outras pessoas porque Vocé
acaba...quando vocé vai se lancando, quanto mais conhecimento vocé tem, mais
ambientes diferentes vocé vai se envolvendo, com pessoas diferentes, com
conhecimentos diferentes. Entdo, eu acho que vai s6 agregando. Nao é porque eu
sou dona de casa, entre aspas, que eu td la dentro de casa. Nao! Ndo nasci pra ser
dona de casa. Meu negdcio € a atualidade mesmo. (E110, mulher, 46 anos, dona de
casa, Pirassununga — SP)

Mesmo atuando como um visitante intermediario, os adultos que levam os pais
tém um pouco mais de liberdade de criar sua propria interacdo com os elementos do museu.
Percebe-se que a prioridade continua sendo o outro. Contudo, h4 um tipo de negociacéo
entre o intermediario e o convidado, envolvendo aquilo que desperta, espontaneamente, o
interesse do segundo e aquilo que o primeiro deseja apresentar ao outro.

A duracdo da visita € longa, uma vez que, na maioria dos casos, foi uma
programacédo previamente definida, um passeio em familia, no qual os envolvidos desfrutam
das exposicOes sem pressa. No que se refere aos filhos adultos que levam os pais, eles
interagem de varias maneiras com os objetos das exposicées. Em geral, percorrem toda a
exposicao tocando as pecas, fazem os experimentos e desafios, ouvindo as explicacdes dos
monitores. Além disso, hd uma intensa troca entre eles. Os filhos conversam com pais, déo
exemplos relacionados ao assunto de determinada peca ou sala do museu e relacionam o
que veem com elementos de seu cotidiano. Para esses visitantes 0 museu representa,

acima de tudo, um lugar de convivio, de sociabilidade.

A autoridade

O visitante autoridade pode ser descrito como o sujeito que sente demasiada
necessidade de regular determinada ocasido, em especial, a imagem que quer transmitir de
si mesmo para os outros, tentando de alguma forma impressionar aos demais devido,
conforme sua proépria visdo, ao alto nivel de conhecimento ou papel que assume. No caso
da situacao especifica de visita as exposicfes do Museu PONTO, esses visitantes sdo, em
sua maioria, os professores de universidades, pesquisadores e profissionais que trabalham

na gestéao de outros museus. Como discutido por Goffman (2013), as pessoas, em qualquer
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situagdo e pelos mais variados motivos, querem controlar o que os outros pensam dela e o
modo como eles devem reagir ao seu comportamento e postura.

De modo geral, a interagdo desses visitantes com a exposicdo ndo € muito
detalhada. Eles ndo se dedicam a interagir com todos 0s objetos. Apdés uma observacéo
mais geral da exposicéo, eles se atém aquilo que mais lhes desperta a atencdo. Tocam
algumas pecas, mas raramente fazem os experimentos ou desafios das exposi¢des. Outra
caracteristica é que eles vao as exposi¢cdes sozinhos, majoritariamente.

A partir dos dados obtidos pela observacdo do publico e pelo discurso dos
entrevistados, evidenciou-se que os visitantes — em geral e, especialmente, para 0s
visitantes autoridade — pressupfem a existéncia de modo correto de fazer uma visita ao
museu. Essa seria, para eles, uma visédo socialmente partilhada e eles agem de modo a
transmitir a impressao de que a visita foi realizada conforme esse modo correto. Um aspecto
significativo nesse sentido foi percebido devido a contradicbes entre as observacdes da
pesquisadora e o0s relatos dos entrevistados. A observagdo indicou que ndo ha uma
interagdo minuciosa entre o visitante e os elementos do museu e que eles raramente leem
as informacdes a respeito dos objetos. Mas quando s&o questionados sobre o percurso que
realizam e o modo como interagiram com as pec¢as e a informacdo nas exposicdes, as
respostas contradizem a observagao.

No decorrer das entrevistas, 0s sujeitos sdo questionados em diversos
momentos sobre o percurso que realizaram, sobre as pecas que visitaram, 0s experimentos
gue realizaram e, também, sobre o que leram ou escutaram dos monitores a respeito dos
objetos e salas. A resposta de todos é similar: eles afirmam que percorreram todos os
objetos da exposicdo, que leram todas as informacdes disponiveis e que entenderam todos
0S experimentos das exposicoes.

Eles dizem que leram e entenderam os objetos, mas quando sdo indagados
sobre o que leram ou solicitados a explicar o que entenderam de alguns experimentos, eles
ndo conseguem responder. A maioria afirma que j& esqueceu o que viu e leu, mesmo que a
entrevista tenha sido realizada imediatamente apds a visita. Outros tentam disfarcar,
mudando de assunto. E alguns acabam por admitir que, na verdade, o percurso e
comportamento realizado durante a visita ndo foi como eles haviam dito previamente. Nesse
ultimo caso, alguns entrevistados se mostram ligeiramente constrangidos, mas nao sentem
a necessidade de justificar as contradicdes percebidas pela pesquisadora.

O discurso de uma professora de matematica ilustra a questdo. No inicio da
entrevista ela afirma que devido ao fato de que as exposicfes do Museu PONTO sé&o
direcionadas para alunos da educacao bésica, tudo era muito banal. Entretanto, ela teve

dificuldades em comentar a respeito de alguns experimentos e, por fim, assumiu que nao
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entendeu alguns deles e ndo leu todas as informagbes expostas, como havia afirmado

anteriormente.

Entrevistadora: Vocé falou de alguns exemplos aqui que vocé percebeu que poderia
levar. O que, por exemplo?

E67: (Risos) Olha, como eu sou da area da matematica, eu fiquei muito encantada
com o Teorema de Pitdgoras e tudo o que eu vi. [...] Porque eu penso, pra mim
enquanto professora, isso ta muito claro, mas pra eles [alunos / criancas] ndo ta
muito claro. E essa...ai, como se fala? E como se fosse assim: ‘Pra mim isso é ébvio’.
E até complicado de ensinar uma coisa pra vocé que € to claro.

Entrevistadora: Vocé me disse que leu as informagbdes, as plaquinhas dos
experimentos, certo? Teve algum objeto, desafio ou experimento que vocé nédo
entendeu? Ficou alguma davida?

E67: Nao. Eu li. Entendi tudo. Como eu falei, especialmente os da matematica, é
muito Obvio. Da Fisica também. Meu namorado é fisico, entdo eu entendo disso
também. N&o tive dificuldade. (E67, mulher, 38 anos, Professora de Matemética, S&o
Carlos - SP)

Quando solicitada a explicar o que entendeu a respeito do experimento (o
Inducéo Eletromagnética) escolhido aleatoriamente, com o qual ela havia dito ter interagido,
a professora ndo consegue responder e, por fim, confessa que néo leu tudo como havia dito

antes. Ela pede para nos aproximarmaos do referido experimento.

E67: E. Porque ele fala, olha: [ela I& da plaquinha] ‘Mova o ima. Indica...e pense:
como o ponteiro se movimentou?’. Ta. Eu ndo... Como que...Assim, 0 que isso tem a
ver com jons e geracéo de energia, sabe? Vou ser sincera, eu néo li o resto (risos). E
aguela coisa : informacéo curta. Entdo, eu néo li o resto. Ndo entendi. (E67, mulher,
38 anos, Professora de Matematica, Sao Carlos - SP)

Ao contrario dessa entrevistada, a maioria mantém a postura inicial e
reafirmando que leu todas as informagfes e interagiu com todos os objetos. Eles néo
respondem diretamente quando questionados a respeito dessa contradi¢cdo entre o dito e o

observado, mudando de assunto, como exemplificado no final do relato a seguir.

Entrevistadora: E a senhora disse que veio ontem e voltou hoje. Na visita de hoje, a
senhora foi passando em todos 0s objetos e experimentos ou foi naquilo que mais
chamou sua atencdo? Como foi?

E128: Ndo. Eu estou passando em todos porque eu quero ter um conhecimento geral
do museu para poder aproveitar depois algumas dessas coisas ou toda a
apresentacdo do museu, quando eu tiver um evento na minha universidade. E estou
gostando muito, inclusive porque eu passei por algumas atividades que me séo
familiares e outras que eu ndo domino tanto, que séo da Fisica e da Matematica. E ta
tudo perfeito. A gente entende perfeitamente.

Entrevistadora: Isso € o que iria perguntar para a senhora. E pelos objetos que a
senhora passou, pelo que leu ou que algum monitor possa ter falado com a senhora,
ficou alguma duavida? Teve algum experimento que a senhora ndo entendeu ou algo
que nao ficou muito claro?
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E128: N&o. Estdo todos muito bem explicados. Eu li todos eles. Muito claros. A
demonstracdo é clara e a explicagdo, também, dos monitores, dos facilitadores que
acompanham cada experimento que estd sendo apresentado, estd sendo
sensacional.

[.]

Entrevistadora: A senhora me disse que interagiu mais com o RGB e 0 Luz — Onda e
Particula. Me fale o que a senhora achou desses experimentos? O que entendeu
sobre eles? A plaquinha explicativa ajudou? Como foi sua interacdo com eles?

E128: E, € isso mesmo. E a gente vé as criangas muito interessadas. Isso é
compensador. Vale a pena trazer quando vocé vé criangas dessa idade tdo
interessadas, colocando a m&o nos objetos e tentando descobrir o porqué das coisas.
E muito bom. (E128, mulher, 75 anos, Pesquisadora e Professora universitaria de
Genética, Uberlandia - MG).

A partir da articulacdo entre os dados obtidos na observacdo e entrevista, foi
possivel perceber que a principal preocupacdo desses visitantes € difundir, naquela
situacdo, a imagem de que sdo pessoas que fazem uma apropriacdo correta da visita ao
museu (como discutimos de modo mais profundo na subcategoria 5.2.1). Ao visitar um
museu, ha concepcao desses sujeitos, deve-se interagir com todas as pecas, ler todas as
informag0des disponiveis e entender aquilo que esta sendo exposto, especialmente no caso
do Museu PONTO, que é voltado para estudantes de nivel basico.

Esses visitantes assumem a identidade de um profissional ou autoridade,
pessoas que tém um nivel mais alto de escolaridade, cujo conhecimento é elevado e cuja
profissdo, ao menos na visdo deles, oferece um status que eles devem manter. Eles agem
de modo a impressionar os demais, na tentativa de controlar o que os outros pensam deles:
querem ser vistos como pessoas cultas, que fazem um ‘uso correto do museu’ e que detém
um conhecimento superior. Portanto, ndo ha espaco para dividas ou ndo entendimento de

objetos e experimentos que, de acordo com a visdo deles, seriam muito simples.

O buscador de estimulos

Este visitante esta em busca de algum tipo de estimulo, geralmente uma
motivacdo ou inspiracao, seja referente a esfera pessoal ou profissional. Eles visitam as
exposicdes com um ou mais objetivos especificos, relacionados a busca desse determinado
estimulo. A visita, em geral, é longa e eles percorrem cada objeto ou sala, interagindo
ativamente com o0s elementos e objetos do museu, fazendo reflexdes acerca das
apropriagdes que ali fizeram, relacionando-as com 0s objetivos e interesses motivadores da
visita.

Dentre esses visitantes estdo desde alunos do ensino médio que buscam

inspiracdo para escolher uma carreira, até professores e profissionais de diversas areas que
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buscam também inspiracdo e motivacdo para seu trabalho. Um exemplo € o da entrevistada
E5, que pretende prestar vestibular para fisica e quando soube do evento, viajou sozinha
para participar da SBPC, em S&o Carlos.

Entrevistadora: E vocé veio aqui hoje por qué?

E5: Ah, desde pequena eu sempre gostei de ciéncias e depois eu resolvi prestar
(vestibular para) fisica mesmo e eu venho procurando sempre eventos que tenham
essas coisas pra entrar em contato mesmo. Eu acho que isso me ajuda a ter certeza
de que é isso mesmo que eu quero, e agora aqui vendo tudo isso...Eu nédo tenho
palavras [...] E inspiragdo...nossa! Vocé vem e fica com vontade de...‘nossa, eu quero
fazer isso um dia’. (E5, mulher, 18 anos, Estudante de pré-vestibular, Americana -
SP)

Professores, especialmente os de ensino fundamental e médio, buscam
motivacao para continuar na profissdo que escolheram, apesar dos diversos obstaculos que
enfrentam cotidianamente, como falta de reconhecimento, falta de verba para projeto e
desinteresse dos alunos, dentre outros. Para superar tais obstaculos e a desmotivagao, eles
procuram inspiragdo em iniciativas como a do Museu PONTO UFMG, buscando apreender

novos sentidos e vivenciar experiéncias, de modo incorpora-las no dia a dia em sala de aula.

E61: Essa ferramenta. Eu vejo muitas ferramentas aqui. Um recurso a mais que a
gente poderia usar. E eu sinto falta nas escolas. [...] Porque tudo isso facilitaria.
Agora, a gente entra com giz e lousa, aquela lousa tradicional e giz e a saliva. E tdo
dificil, as vezes, menina. Entdo, por isso que é interessante visitar um lugar assim.
Esse museu movel? Eu queria um desses para levar pra minha cidade.

[...] Olha, quando eu comecei a participar, por minha conta, da SBPC, que foi a
primeira vez que eu vi como que realmente monta uma feira de ciéncias. Entéo, o
que acontece? Quando eu vou pra escola, eu jaA vou com outras ideias, com outra
visdo. E quando eu tenho que montar na feira de ciéncias da escola, que
normalmente € uma coisa mais tradicional, biologia e etc...entdo, na area de
sociologia e filosofia eu ja tento aproveitar as ideias de vocés aqui, mas ndo com
tanto recurso. [...] Eu vou com muitas ideias daqui e eu vou reformulando e falo pros
professores. I1sso motiva, sabe? E algo novo que a gente pode adaptar, usar o que a
gente vé aqui. (E61, mulher, 53 anos, Professora de Filosofia e Sociologia, Palmeira
do Oeste — SP)

Outro exemplo é o do entrevistado E20, um artista ou inventor individual, como

ele se autodenomina.

E20: Esse museu entra numa nova etapa na vida de um inventor individual, no meu
caso, de experimentos na sociedade ja existentes. Entdo, eu vou comparar 0 que eu
tenho, 0 que eu crio, com o que existe e ver se aquilo tem uma interatividade. Porque
sendo eu vou ficar muito louco, entdo eu tenho que comparar a minha loucura com as
loucuras dos outros...com os loucos. Ai eu me sinto normal. [...] E ver o que os outros
criam, a beleza de tudo isso e de repente me vem um lampejo, me desperta algo aqui
[0 entrevistado aponta para a sua propria cabeca]. (E20, homem, 52 anos,
Empreendedor individual, Bebedouro - SP)
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Portanto, mesmo com diferentes motivacdes, 0s sujeitos buscam algum tipo de
estimulo ou instigacdo para determinado aspecto de suas vidas. O Museu PONTO se
mostrou, de acordo com os entrevistados, um excelente lugar para encontrar o que
buscavam. Seja alguém com olhar mais voltado para a dimenséo artistica ou um educador
que busca exemplos para levar para sua realidade, os buscadores de estimulos completam
a visita com a sensacao de que encontraram o0 que procuravam.

No caso dos professores, por exemplo, a forma como as exposi¢cdes do PONTO
sdo montadas e a maneira como os contetudos sdo abordados — de uma forma ludica e
pratica — sdo os aspectos que mais chamam a atencao e inspiram esses profissionais, que
intentam levar os exemplos que ali veem para suas escolas, para seu cotidiano. Ja para o
inventor individual, a dimenséo estética das pegas, especialmente as da exposi¢cao externa,
foi o aspecto que mais 0 encantou.

Outra questao relevante, assim como acontece com o0 visitante autoridade —
porém em uma escala menor nos buscadores de estimulos — é o cuidado que esses sujeitos
tém com a imagem que transmitem de si mesmos naguele momento. Foi possivel perceber,
no discurso dos entrevistados, uma constante preocupagdo em ressaltar a competéncia
deles naquilo que fazem, em sua profissdo ou o seu empenho e dedicagdo, no caso da
entrevistada que estava estudando para prestar vestibular, E5, e da professora E61.

O explorador

Os visitantes exploradores sdo pessoas que estdo sempre procurando vivenciar
novas experiéncias e sensacoes. Eles efetivamente procuram por programas e passeios
que irdo oferecer esse ‘algo novo’ ou ‘diferente’ que eles buscam constantemente. Durante a
visita as exposicbes do Museu PONTO, esses sujeitos raramente estavam
desacompanhados, sempre em duplas ou grupos de trés ou quatro pessoas. A visita
geralmente é longa, uma vez que eles fazem um percurso que contempla todos os objetos
e/ou salas das exposicoes, interagindo com tudo o que podem e apreciando o traco mais
pratico e ludico dos experimentos e desafios.

Como pode ser observado nos relatos transcritos a seguir, os exploradores sdo
pessoas curiosas, que intentam encontrar algo ao qual nunca tiveram acesso antes e,

também, ver e apreciar a beleza das ‘coisas’, mas sem perder o carater lidico da atividade.

E108: Museu é lugar de emocdo. De encantamento. (E108, mulher, 30 anos,
Coordenadora de um museu histérico, Sdo Carlos - SP)

E49: Eu gosto de me surpreender. (E49, mulher, 32 anos, Doutoranda em Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade, Sédo Carlos- SP)
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E81: Eu espero ser surpreendida. Tanto por coisas do passado quanto por coisa que
ta acontecendo, entendeu? Por qualquer tipo de manifestacéo que esteja la dentro.
Eu quero ser surpreendida quando eu entro no museu (E81, mulher, 22 anos,
Graduanda em Letras, S&o Carlos - SP).

E26: Ah, eu acho que é ver alguma coisa diferente, assim...que dé uma sensagéo
boa, que a gente fique feliz em estar ali. Pra mim, é isso. (E26, mulher, 50 anos,
enfermeira, S&o Carlos - SP)

E115: Eu quero...uma experiéncia de sensac¢des. Como eu tive aqui no museu hoje.
(E115, mulher, 21 anos, Graduanda em Engenharia Fisica, Sao Carlos - SP)

E11: Eu espero aprender, ver coisas diferentes, sair do convencional. E sair um
pouco da nossa rotina. (E11, mulher, 38 anos, Biéloga, S&o Carlos - SP).

Essa busca por algo novo pode, também, ter o objetivo de ser mais do que um
momento de diversdo ou prazer. A curiosidade e a vontade de ver e interagir com coisas

desconhecidas podem levar o sujeito a descobrir novos interesses e afinidades.

E113: Acho que é pra despertar um lado ai que as vezes a pessoa nao sabe que
gosto ou que tem, né. E interessante. A pessoa pode nao gostar de ciéncia e vir aqui.
Ou ndo gostar de pintura e ir num museu de arte. Mas ela deve ir porque pode se
surpreender e aquilo ser atrativo, interessante pra ela. Tem gente que descarta as
oportunidades antes de tentar. (E113, mulher, 41 anos, Professora universitaria de
Bioquimica, Araraquara - SP)

Eles procuram pela ‘beleza das coisas’ e pelo ‘novo’ em todo lugar, gostam de
viajar e conhecer lugares diferentes. Vo ao teatro, cinema e outros programas culturais
similares. Visitam museus com frequéncia e a todo 0 momento comparam o que viram no
museu PONTO com outros museus. A busca por esse tipo de programa é citado pelos
demais tipos de visitantes, contudo € um relato mais frequente no caso dos visitantes
exploradores.

Uma das entrevistadas, que se encantou com as exposi¢cdes do Museu PONTO,

relata uma experiéncia marcante que teve recentemente em outro museu.

E142: Ha pouco tempo eu visitei um Museu arqueolégico. Eu sou louca por
Arqueologia. E estar pertinho assim de coisas, de obras, esculturas e mosaicos que
foram feitos séculos antes de Cristo. Nossa, eu me emociono. Eu choro em museu.
Eu sou uma pessoa super emotiva pra essas coisas [risos]. Eu me emocionei aqui
hoje. Muito. (E142, mulher, 32 anos, Doutoranda em Estudos Classicos, Sdo Paulo -
SP)

Nesse momento a entrevistada estava visivelmente emocionada, com os olhos
cheios d’agua. Ao falar o percurso que fez e ressaltar aquilo de que mais gostou em cada
sala, era patente o seu deleite e euforia ao relatar o que ali vivenciou.

Em relagéo a incidéncia de cada um desses tipos de visitantes durante os dias

de exposicao do Museu PONTO na SBPC, constatamos que ndao houve nhenhum tipo que se
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sobressaiu excessivamente. O visitante entusiasta, o intermediario e autoridade foram
agueles cuja presenca foi um pouco maior que os demais, seguido do visitante explorador e,
em menor numero, do buscador de estimulos.

Na proxima categoria, em suas respectivas subcategorias, analisamos de modo
mais aprofundado alguns aspectos da experiéncia de visita mencionados nessa primeira

categoria.

5.2 Multiplos PONTOS

Nessa categoria buscamos desvelar as especificidades da experiéncia de visita
dos sujeitos as exposicdes do Museu PONTO, nas diferentes dimensfes que se
sobressairam no decorrer da coleta e andlise dos dados. Sob a otica informacional,
especificamente a perspectiva das praticas informacionais, o intuito ndo € apenas descrever
0 percurso realizado pelos visitantes e anunciar se eles tocaram as pecas ou leram as
placas explicativas. Nao nos restringimos, também, a investigar se 0s sujeitos simplesmente
entenderam ou ndo 0s experimentos ou em que medida o museu obteve éxito em transmitir
um determinado discurso com suas exposicgoes.

Discorremos a respeito desses aspectos, que foram explorados na coleta de
dados, com o intuito de ir além de uma descricAo de comportamentos externamente
observaveis. Buscamos explorar, ao longo de todas as subcategorias, os significados por
trds das agbes dos sujeitos em sua interagdo com os diversos elementos das exposigoes,
desvelando a dimenséo coletiva que esta na base de cada agéo e opinido dos visitantes.
Ressaltamos nosso entendimento acerca dos objetos das exposi¢des, considerados fontes
de informacdo: cada elemento do museu — as pecas, desafios, experimentos, placas
explicativas, folders, telas, os itens e detalhes que comp8em o ambiente de cada sala ou
galeria, assim como o discurso dos monitores — é considerado fonte de informagéo,
exercendo influéncia no modo como cada sujeito se apropria da experiéncia de visita.

A interacdo dos sujeitos com as exposicdes revelou-se uma experiéncia
composta por multiplas dimensdes e significacbes. E mais que uma experiéncia ligada a
somente aprendizagem e ao conhecimento, revelando-se uma experiéncia estética e ludica,
que desperta sentimentos diversos nos visitantes, como apresentamos a seguir nas
subcategorias 5.2.1,5.2.2. 5.2.3e 5.2 4.
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5.2.1 Ponto de Imaginagdo: expectativas, percepcdes e negociacdes
simbdlicas

Como pressuplunhamos, as experiéncias dos visitantes com outros museus
exerce grande influéncia na experiéncia deles com o PONTO. Da mesma forma, 0s sujeitos
gue alegaram nunca terem visitado um museu antes sao influenciados pelas concepcoes de
museus por eles assumidas. Dessa forma, a partir dos resultados da subcategoria
Concepcdes acerca da instituicdo museu (que investigou as diversas nog¢des o publico tem
de museus de modo geral), a presente subcategoria é dedicada a apreensdo da dimenséo
simbdlica da experiéncia de visita ao Museu PONTO, perpassando pelas expectativas e
percepcdes do publico quanto a experiéncia vivenciada.

Os visitantes foram entrevistados logo apds sairem de uma das exposi¢cées do
PONTO e, dentre outras questdes, foram indagados a respeito das expectativas que tinham
antes da visita e solicitados a relatar suas impressdes acerca da experiéncia. A primeira
pergunta do roteiro, feita para todos os entrevistados foi: “Para vocé, o que é esse museu?”.
Alguns visitantes, particularmente agueles que nunca visitaram um museu, respondem essa
e outras questdes deixando explicita a opinido de que ndo consideram o PONTO um museu,
ao menos néo inicialmente.

A concepcdao deles, em geral, é a de que museu é um lugar de coisas antigas,
que guardar a histéria de tempos e sociedades passadas. Muitos nunca haviam visitado um
museu antes e, mesmo que ha pergunta a entrevistadora se refira ao PONTO como museu,
alguns entrevistados parecem ndo assimilar tal referéncia. Na parte final da entrevista,
gquando eles sdo solicitados a falar sobre as experiéncias anteriores com outros museus,
eles afirmam nunca terem visitado um. A entrevistadora os questiona, reafirmando que as
exposicdes que eles acabaram de visitar séo do Museu ltinerante PONTO UFMG. Eles se
mostram surpresos e se justificam dizendo que o PONTO é tao diferente de tudo o que eles

ja experienciaram, que nao o associam com instituicdes museoldgicas.

E70: Eu nunca fui num museu.

Entrevistadora: Mas e a experiéncia de hoje, aqui no Museu PONTO?

E70: [siléncio] Ah, claro. Aqui é museu (risos). E porque é incomum, eu acho. Nem
pensei nisso quando vocé perguntou. (E70, homem, 17 anos, estudante de ensino
médio, Bebedouro - SP)

Muitos visitantes chegam ao PONTO sem saber o que esperar, geralmente por
nunca ter visitado um museu de qualquer tipo ou um museu de ciéncias, em muitos casos.
Outros sujeitos afirmam que a expectativa era sair da visita com um conhecimento a mais,
reforcando o discurso de que museu € lugar de conhecimento e aprendizagem. Ha, também,

sujeitos que ja haviam escutado outras pessoas falando a respeito do Museu PONTO e
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ficaram curiosas para conhecer a proposta interativa das exposicdes. A expectativa por
interagcdo é um fator praticamente unanime entre os entrevistados e todos os sujeitos
observados. Eles querem interacdo e saem da visita fascinados com a experiéncia que
tiveram.

Na exposicdo externa, praticamente todas as pecas, desafios ou experimentos
favorecem a interagéo entre visitantes e objetos. Os desafios exigem que 0s sujeitos toquem
nas pecas e tentem fazer o que se pede nas placas explicativas. Exemplos sdo o Arco
Catenério, Triangulo das Cores e o Simulador de envelhecimento, dentre outros. Os
experimentos de fisica também demandam a participacdo ativa dos visitantes, de modo que
0 processo fisico proposto aconteca. Os demais objetos, mesmo que aparentemente
estaticos, podem ser manuseados da forma como o visitante desejar. Exemplos séo
algumas pecas da Galeria Ser Vivo, como o Coragéo Gigante, o Ouvido Gigante, 0 Homem
Fatiado e o Kit Anti-drogas, por exemplo.

No caso da exposi¢cdo do caminhdo, a interacdo também ocorre de diferentes
formas. Cada sala tem seu ambiente concebido de modo a proporcionar ao visitante
determinadas sensacgfes. Na Sala do Gtero, por exemplo, as paredes simulam a cor e
textura do Utero materno, podendo ser tocadas e exploradas pelos visitantes. As demais
salas seguem o mesmo padrdo, usando a tecnologia como aliada para potencializar a
interacéo.

Até mesmo os visitantes que tém o habito de frequentar exposi¢Bes (inclusive
com propostas semelhantes a do PONTO), mostram-se entusiasmados e admirados com o
alto nivel de interacédo proporcionado pelas exposi¢cées do Museu PONTO. E aqueles que
nunca haviam visitado um museu antes, o deleite € ainda mais nitido. A interacao é,
portanto, uma caracteristica que 0s visitantes querem ao visitar um museu. E esse traco € o
alicerce de cada objeto do PONTO, compondo duas exposicbes — a externa e a do
caminhdo — extremamente interativas.

E77: Museu tem que ser interativo. A interacdo é bem legal.
Entrevistadora: E 0 que vocé chama de interativo?

E77: Interativo é ter a oportunidade...que nem ali, olha. Vocé fica se esforcando pra
abrir as luzinhas [a entrevistada aponta para os experimentos da Galeria Fisica e
Energia]. Entdo, vocé vé acontecendo. E a tua energia que ta interagindo. Vocé
participa. Vocé néo ta...vocé ndo é passivo. Vocé ndo tem uma atitude passiva, vocé
esta participando. Vocé ndo esta simplesmente recebendo a informacado. (E77,
mulher, 37 anos, Mestranda em Ciéncias Ambientais e professora de Biologia, S&do
Carlos - SP)

Além de salientarem essa caracteristica no Museu PONTO, os entrevistados, ao
relembrarem de visitas marcantes que fizeram a outros museus, também citam exposi¢cdes

interativas, como exemplificado no relato da entrevistada E115.
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E115: O Museu da Lingua Portuguesa é bem legal, também, porque é todo interativo.
Eu sou apaixonada com coisas que a gente pode interagir. E o Museu da Lingua
Portuguesa, a sensacdo que eu tive quando eu fui, ele é todo interativo. Ele tem
véarias areas, é um ambiente muito bonito. E tudo vocé consegue, sei 14, puxar. [...] E
tudo colorido, sao varias coisas diferentes. [...]. Ai tinha um outro jogo que era tipo
uns papiros, que vocé conseguia puxar e ler algumas coisas. Os outros eram uns
bloguinhos na parede. Tinha um outro que era um computador e ele tinha um
isolamento. Entdo, s6 quem tava debaixo do computador, desse isolamento, é que
conseguia ouvir o som do computador. E ai vocé conseguia ver histérias de palavras,
de idiomas e tal. Era bem bacana. (E115, mulher, 21 anos, Graduanda em
Engenharia Fisica, Sao Carlos - SP)

Embora seja elogiada e apreciada pela grande maioria dos visitantes, alguns
autores alertam para possiveis pontos negativos que podem vir junto com a interacéo.
Oliveira et al. (2014) criticam o uso exagerado de recursos expograficos interativos, que tém
sido evidenciado nas ultimas trés décadas. Esses recursos, que geralmente se baseiam em
sensagcOes e experimentagcbes de fendmenos diversos, vém sendo usados como uma
alternativa as experiéncias tradicionais, que priorizam a contemplacgéo. A critica de Oliveira
et al. (2014, online) baseia-se no uso ‘“irrefletido das novas tecnologias nas salas de
exposi¢ao” que pode levar a uma “sacralizagdo equivocada dos dispositivos digitais como
alternativas Unicas e infaliveis para a instauracdo da interatividade e do prazer na
experiéncia museal”.

Os autores ressaltam, ainda, que a interatividade tem sido confundida com a
ideia de sofisticacdo tecnoldgica e que ela tem sido considerada a solugdo para ditos
problemas da expografia tradicional: chatice, sobriedade, excesso de informacdo e
necessidade de guias para fazer a mediagdo. A fala da entrevistada Mara destoa do
discurso da maioria dos visitantes, que exaltam a interacdo e, muitas vezes, a relaciona

diretamente com o uso de tecnologias na exposigao.

E38: O que eu espero quando vou num museu? Eu espero encontrar algo que vai
contribuir pra minha formagé&o. Algo que seja novo. E, principalmente, algo que me
desperte interesse. Porque eu acho que alguma coisa tem que me chamar atencéo
para eu virar pra vocé e falar assim: ‘Aqui, vai la! E muito bacana’. Porque se eu for
num museu e achar que a exposicgao ta, sei la...a disposicao das pecas nao ta legal,
eu nao indico pra ninguém. Eu acho que tem que ser atrativo. E atrativo ndo quer
dizer que tem que ser colorido, que tem que ser chamativo. Ndo acho que tem que
ser isso. E, as vezes, tem que ser simples, também. Porque as vezes a gente vai no
museu e tudo ali é focado na tecnologia. E tudo tecnologia. Ah, mas tecnologia a
gente sabe que falha. E se falhar? Entdo, assim, eu acho que tem que ser...quando
eu acho que foi pensado nisso, que 0 museu ele precisa ter um monitor, mas a peca
funciona por si s6, ai eu acho que é interessante. Eu acho que é fundamental. Ndo
tem que so6 tecnologia pra ser legal. (E38, mulher, 30 anos, Bibliotecaria e professora
de espanhol, Belo Horizonte - MG)

A proposta de Wagensberg (2005) de uma expografia triplamente (manual,

mental e culturamente) interativa tem sido muito referenciada quando se trata dessa
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guestado. Oliveira et al. (2014, online) afirmam que a ideia de hands on é percebida como
uma obrigacdo na concepcdo das exposicdes, especialmente nos museus de ciéncias,
levando os sujeitos a uma interacdo, muitas vezes, “mecanica e restrita com o objeto,
fendbmeno ou ideia expostos”. Ja a interatividade mental (minds on) intenta instigar os
visitantes a “empreender ume exercicio mental, elaborando questdes, solucionando
problemas, criando analogias e percebendo contradigdes”. Comumente, esse tipo de
interacdo recorre a recursos digitais para desencadear no sujeito a experiéncia desejada. E
a interatividade cultural (hearts on) se d4 no sentido de criar conexdes e identidades entre a
exposicao e os visitantes com a sociedade na qual ambos se inserem.

E possivel perceber a presenca das trés modalidades de interacdo nas duas
exposi¢cdes do Museu PONTO. A primeira delas, hands on, se d4 em praticamente todos
objetos de ambas as exposi¢fes. Apenas os animais 4D ficam envoltos em caixas de vidro,
impossibilitando o toque por parte dos visitantes. Ademais, todas as outras pegas,
experimentos e desafios da exposicdo externa sédo passiveis de serem manuseados e 0s
visitantes efetivamente usufruem dessa possibilidade. Na exposicdo do caminhdo, os
visitantes podem tocar todo e qualquer elemento de cada sala. Nem sempre é possivel que
cada visitante interaja com todos os elementos devido ao tempo cronometrado que 0s
monitores permitem que 0s grupos de visitantes permanecam em casa sala.

Na observacdo e nos relatos € possivel perceber que este aspecto € muito
apreciado por eles, que afirmam ter uma experiéncia diferente — mais prazerosa e frutifera
(de acordo com os variados objetivos e motivacdes para a visita) — quando comparadas as

visitas feitas as exposi¢cdes com expografias tradicionais, que privilegiam a contemplacao.

Fotografia 65 — Visitantes na Sala do Submarino

Fonte: MUSEU, 2017
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E24: Esse [museu] aqui é totalmente... Nos outros vocé vé um banner que tem um
texto e vocé vai ler...Eu me sinto bem num museu onde posso ver, vocé pode
tocar...no submarino, aqui, vocé pode atrair os peixes com o dedo, tocando a tela, no
Gtero que tu sente a vibracdo como o feto sentiria. Entdo, é realmente interessante.
(E24, mulher, 20 anos, graduanda em Direito, Sdo Luis - MA).

Quanto a interatividade mental, esta € percebida especialmente na exposicdo
externa, mais especificamente na Galeria Desafio e na Galeria Fisica e energia. Nelas se
concentram os experimentos e desafios que visam incitar o exercicio mental nos sujeitos, a
partir da resolucéo de problemas e desafios, sempre aproximando as ideias e propostas da
exposicado ao cotidiano das pessoas. Um exemplo € o experimento RGB, que 0s visitantes
relacionam espontaneamente com a questdo do daltonismo. Outros sdo 0s experimentos
Conducdo Humana e Condutores e Isolantes, que proporcionam ao sujeito a possibilidade
de entender mais sobre o0 assunto, que faz parte da vida de todos nés, ao realizarem a

experimentagao.

E63: Ali. Eu tive olhando ali a questdo das cores, né.
Entrevistadora: Aquele experimento 1a? O RGB?

E63: Isso. E interessante porque até no Ensino Médio vocé trabalha a questdo da
pigmentacdo. Eu trabalho na area de Biologia e se fala em Daltonismo e fala da
questdo da visualizacdo, né. Desde o ensino fundamental. Fundamental e médio. E a
decomposicédo da luz, das cores. E ali € mais facil pro aluno entender a questao,
visualizar e sentir mesmo sobre aquilo que a gente vé em sala e as vezes até
conhece alguém que tem Daltonismo e agora é mais facil de entender. (E63, homem,

43 anos, Professor de Biologia, Rondonépolis - MT).

Percebemos, também, a interatividade cultural nas exposicdes. A expografia é
feita de modo a favorecer essa interatividade, desde os recursos utilizados (incluindo

tecnologias, experimentacdo e desafios, por exemplo) até a fala dos monitores.

E85: Eu achei bem legal porque vocé tem contato com as coisas, vocé pode mexer.
Ele [ o museu] trabalha bastante os sentidos, né. Vocé pode escutar bastante coisas.
Tem coisas em alto relevo pra vocé tocar. Tem uma parte que fala da Antartida e esta
bem gelado o local, entdo, tem |4 também uma parte da sensacéo de frio. Ai, séo
vérias coisas, eu achei bem interativo.

Entrevistadora: E essas coisas todas, esses elementos que vocé falou, como vocé
acha que isso influencia na sua experiéncia de visita?

E85: Eu acho que vocé acaba lembrando mais da experiéncia de visitar 0 museu
porque ao invés de vocé ir e ficar s6 contemplando, o que é também é bem legal,
mas vocé mexer, digamos, o corpo inteiro quando vocé vai visitar uma coisa, acaba
sendo mais interessante. Vocé guarda mais varias sensacdes. E mais legal. (E85,
mulher, 20 anos, Graduanda em Gestéo e Analise Ambiental, Sdo Carlos - SP)

Percebemos a intencdo do Museu PONTO em despertar nos visitantes

conexdes com as ideias ali expostas e diversas questdes que perpassam 0 nhosso cotidiano,
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com os desafios da nossa sociedade, acompanhando a tendéncia dos museus de ciéncia
atualmente. As exposi¢cdes almejam comunicar determinadas ideias ou discursos acerca das
tematicas abordadas, no sentido apontado por Wagensberg (2005), quando um museu visa
fomentar uma aproximacao e reflexao entre sujeitos e questdes sociais relevantes, de modo
gue o visitante perceba-se representado na exposicao.

A exposicdo do caminh&o, composta pelas seis salas teméaticas, intenta suscitar
no visitante a problemética da relagdo do homem com o seu meio, desde 0 momento em
que bebé esta na barriga da mae (como a primeira sala, a do Utero), passando pelos modos
como o homem percebe o0 mundo ao seu redor (Sala dos Sentidos), diferentes unidades
bidticas existentes (sala dos Biomas), ambientes remotos como o fundo do mar (Sala do
Submarino) até nossa relagdo com a tecnologia. Esta pode proporcionar as pessoas uma
percepcdo diferente daquilo que as cerca, 0 contato com coisas e lugares que nunca
teriamos acesso (exemplos: Sala de Proje¢éo 3D e Sala das Cidades).

A fala dos monitores, no caminh&o, busca enfatizar a importancia de se pensar a
relagdo do homem com o meio, cujas a¢des impactam fortemente — seja de maneira positiva

ou negativa — todos 0s segmentos da sociedade.

E87: S&o varias sensacbes ao mesmo tempo. Eu achei super legal por ser um
negdcio que da pra perceber que € voltado pra vida em si e pras interacdes que
existem. N&o s6 de um ser humano com o resto do ambiente, mas do ambiente todo.

Entdo, acho que isso € bem legal pra provocar a reflexdo. E até o que a moga
[monitora da exposicdo do caminhdo] falou no final pra gente, sobre no final ter a
visdo das cidades e pra ter essa reflexdo do que a gente esta fazendo realmente, de
como o que a gente faz afeta o mundo. E eu acho que provoca a reflexdo. Se essa
era a proposta, eu acho que foi alcancada. (E87, mulher, 19 anos, 26 anos,
Graduanda em Quimica, Araras - SP)

Entendemos que na exposicdo do caminhdo a capacidade de imaginacado dos
sujeitos € estimulada e, principalmente, dirigida pelas estratégias expograficas adotadas.
Cada sala do caminh&o foi concebida, em inumeraveis detalhes, de modo a proporcionar ao
visitante as sensacdes que o museu quer transmitir. Na Sala do Utero, por exemplo, as
paredes sdo revestidas de um material rugoso, de coloragéo rosa, que imita a textura do
Utero materno. Ha telas nas paredes que transmitem videos acerca do assunto, h4 um som
ambiente que simula os sons percebidos pelo bebé ainda na barriga da mée. E, também, ha
uma cadeira, na qual os visitantes podem se sentar, que se movimenta reproduzindo os

deslocamentos que o bebé sente.
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Fotografia 66 — Visitantes na Sala do Utero

Fonte: MUSEU, 2017

A fala dos monitores aliada a todos esses elementos agrupados no pequeno
espaco da sala favorecem a sensacao de que o visitante esta dentro de um Utero. Essa € a
fala da maioria dos entrevistados, que afirmam terem conseguido apreender como seria
estar envolto em um utero materno. Muitos ressaltam, ainda, que tém essa sensacdo —
quase palpavel — de um retorno ao momento em que eles mesmos estavam na barriga de
suas maes. Eles sabem que, racionalmente, ndo se lembram de como era estar dentro do

dtero, mas esse é o sentimento neles despertado.

E25: E um aconchego e o inicio de uma socializagio...o barulho, as coisas mesmo. A
gente comeca a ouvir aqueles barulhos da mé&e e o aconchego, assim. (E25, mulher,
20 anos, Graduanda em Direito, S&o Luis - MA)

E24: E é uma coisa que a gente nao imagina. Ninguém nunca parou, ‘nossa, como
era no Utero da mae?’. Porque nessa sala é bem, né, sdo vérias coisas que a gente
ndo pensou: como 0 bebé ouve as coisas? Como ele sente as coisas? E bem
bacana, me deixou bem préxima. E como se eu tivesse no Utero da minha mée de
novo (risos). (E24, mulher, 20 anos, Graduanda em Direito, S&o Luis - MA)

N&o sao apenas as mulheres que estabelecem esse vinculo, mas os homens
também. Nao ha muita distingdo, também, entre sujeitos que ja vivenciaram a maternidade
ou paternidade e aqueles que ndo. Essa sala € uma das que mais atrai todos os visitantes e
€ sobre ela que eles mais comentam quando sdo questionados sobre a experiéncia de
visita. A percepcao e as sensagdes dos sujeitos no que concerne a essa sala sdo, ao nosso
entender, estreitamente dirigidas pela expografia. A capacidade de imaginacdo dos
sujeitos é exercitada ao se aproximar de uma espécie de fantasia: o visitante consegue se

imaginar dentro do Utero materno naquele momento em que estéd na sala do caminh&o. Ele
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se sente ‘cercado’ pelas paredes e os demais elementos reforcam a sensacdo de
isolamento. Essa é outra caracteristica sempre destacada pelos visitantes da exposi¢do do
caminhdo: a imersdo. As sensacdes provocadas sdo em alguns deles tdo intensas,
fazendo-os perceber a ‘realidade’ que experienciam dentro da sala como Unica naquele
momento. E como se ndo houvesse, por alguns instantes, um mundo la fora. Os préprios
entrevistados usam o termo imerséo para descrever a experiéncia de visitar a exposicéo do
caminhdo.

E88: Bom, o ambiente era...me senti mesmo dentro de um Gtero mesmo. Ele era
aconchegante. Os barulhos que interagiam com a gente, faziam a gente se sentir
mais mesmo dentro de uma barriga. Foi interessante essa sensacéo. [...] Uma coisa
que eu tinha vontade era lembrar quando tava na barriga da minha mée e ali parece
que eu consegui (risos). Porque a gente...sdo tantas coisas ali, as sensac¢des que a
gente fica imerso ali no Gtero. Tipo, € interessante vocé ver como um bebé dentro da
barriga sente as coisas, ele ouve as coisas. E é interessante saber isso. (E88,
mulher, 23 anos, Graduanda em Quimica, Araras - SP)

E77: E porque mexe com mais sentidos. Vocé...é como se vocé...muda. Vocé até
esquece do que tem la fora. Vocé entra nessas salas e vocé consegue vivenciar
melhor. (E77, mulher, 37 anos, Mestranda em Ciéncias Ambientais e professora de
Biologia, Séo Carlos - SP)

Grande parte dos visitantes afirma ter experienciado essa imersao
proporcionada pela sala, mas para outros sujeitos isso hdo aconteceu. Eles afirmam ter tido
uma boa experiéncia, visto que tiveram a oportunidade ler e ouvir mais detalhes a respeito
do utero materno. Entretanto ndo houve imersdo ou mesmo uma visualizagdo mais proxima
de como seria um Utero materno, na opiniao deles.

O segundo ambiente é a Sala dos Sentidos, composta por uma série de objetos
e experimentos que visam agugar os cinco sentidos. As paredes da sala sdo compostas por
espelhos e experimentos de Tunel Infinito (presente também na exposicdo externa), que
transmite a impressao de algo interminavel. O piso da sala é formado por linhas e figuras
geométricas, também estimulando a visdo. Fones de ouvidos que transmitem sons de
objetos como tesouras estdo disponiveis para os visitantes, no intuito de apurar o sentido da
audicdo. Outros objetos, como uma mado humana em trés dimensdes, caleidoscépios e uma

bola de tamanho regulavel estédo dispostos na sala.
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Percebemos, na Sala dos Sentidos, o0 uso de estratégias e elementos
expograficos que visam induzir o que os sujeitos apreendem dali, mas isso acontece de
forma menos efetiva do que na Sala do Utero. Até mesmo a fala dos monitores, conforme
observacdo da pesquisadora em diversos momentos, € mais enféatica e indutora em
determinadas salas. Nao € o caso da Sala dos Sentidos, 0 que permite que o sujeito exerca
um pouco mais livremente sua capacidade de imaginacdo, de atribuir significado aquilo
com o que ele esta interagindo. A visita a essa sala, geralmente, € mais rapida do que a
Sala do Utero e os visitantes acabam tendo um pouco mais de liberdade de interagir com o
que escolhem. Isso se deve, entre outras razbes, pela sala ter mais objetos do que a
anterior e pela postura dos monitoes, cuja fala ndo é tdo extensa e atrativa quanto na

primeira sala.

Fotografia 67 - Visitantes na Sala dos Sentidos

Fonte: MUSEU, 2017

E24: Acho que fica mais evidente o visual, né, porque tem o caleidoscépio, que é
bem legal, e aquilo do infinito, o tinel. E bem legal como a visdo da gente pode
enganar. A gente v& uma coisa, mas é uma ilusdo. Os outros sentidos ndo deu pra
usar muito, pra explorar muito. (E24, mulher, 20 anos, graduanda em Direito, S&o
Luis - MA).

E22: O que mais legal é o som do 3D porque ele consegue mostrar como a distancia
das coisas realmente...do som. N&o precisa ter uma coisa distante, mas a distancia
do som faz com que 0 nosso corpo sinta algo. Entdo, € aquela coisa, vocé fecha o
olho, t4 no escuro, ndo sente (vé) nada, mas ouve. E ai € como se vocé conseguisse
sentir tudo ao redor. E eu acho que isso que acontece com 0s cegos, eles se
localizam por meio dos sons. Entdo, eles conseguem ter uma distancia, ter uma
relagdo das coisas. E como se fosse sonico, sabe?! Como se eles meio que fizessem
toda uma sondagem no local e entendessem onde eles estdo. E eu acho isso muito
legal. (E22, mulher, 16 anos, Estudante de ensino médio, Manaus - AM)

Ao discorrerem sobre essa sala, alguns entrevistados conseguem ir além de

uma fala que simplesmente replica o discurso dos mediares, do museu. Percebemos que
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eles comecam a fazer conexdes com questdes do seu dia a dia e da sociedade em geral.
Um exemplo é a interagdo dos visitantes com um fone de ouvido presente nessa sala.
Nesse fone saiam sons de objetos como uma tesoura sendo manuseada (se abrindo e
fechando repetidamente). Esses sons possibilitaram que os sujeitos tivessem um vislumbre
de que o ser humano pode se orientar a partir da percepcdo dos sons. Obtivemos relatos de
visitantes que sairam da exposicdo ponderando questdes como a do cotidiano de
deficientes visuais, refletindo acerca da importancia dos outros sentidos quando ha a
auséncia de um deles.

A Sala dos Biomas é composta por cabines que visam apresentar ao visitante
os diferentes biomas (Cerrado, Floresta Tropical e Antéartica), enfatizando a diferenca entre
eles no que tange a temperatura, fauna e flora. Cada cabine é climatizada de acordo com o
bioma e contém mapas, uma tela e fones de ouvido, a partir dos quais o visitante pode
interagir com as informagfes. As paredes sdo revestidas com imagens da paisagem
caracteristica de cada bioma. O objetivo desta sala de acordo com Costa (2014), é contribuir
para o despertar, nos sujeitos, da percep¢éo de que as atitudes do ser humano impactam no
planeta, influenciando o clima e os diferentes biomas existentes. Visa conscientizar o
visitante de que é preciso haver uma mudanga de atitude frente a natureza. O estimulo a
conscientizacdo e comportamentos ecologicos também se apresenta como uma tendéncia
dos museus de ciéncias.

Fotografia 68 - Visitantes na Sala dos Biomas
N\ “‘l“\' g i W -

Fonte: MUSEU, 2017

E53: A dos Biomas € legal porque vocé sente o clima de cada bioma. E divertido
porque té4 dividido certinho em trés partes e d4 pra vocé sentir bem o calor do
Cerrado, o clima ameno da Floresta Tropical e o frio da parte Polar. Eu achei
interessante, também. E é bem assim, mexe com os sentidos, entdo, eu gosto, eu
prefiro. Melhor do que um monte de cartazes que a gente fica lendo e ndo entende
nada. (E53, mulher, 17 anos, Estudante de ensino médio, S&o Carlos - SP)
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E23: Na sala da Antértica...vocé ndo pode visitar a Antartica tdo facil. Por isso foi
bacana. E na outra sala a gente viu como o homem pode ser perigoso pra natureza
porque ele fica desmatando ela. (E23, mulher, 10 anos, Estudante de ensino
fundamental, Manaus - AM)

E22: E eu acho muito legal essa coisa da climatizacédo e tudo mais. E também da pra
entender a relacdo temperatura versus vegetacdo. Por exemplo, a Antartica,
truta...quase nada. Eu acho que foi muito legal essas coisas, assim. (E22, mulher, 16
anos, Estudante de ensino médio, Manaus - AM)

A partir dos dados obtidos, percebemos que a interagdo dos visitantes com o0s
elementos da sala ndo os conduzem de modo tdo efetivo & conscientizacdo acerca dos
impactos da acdo do homem no meio ambiente, nem mesmo com a fala dos mediares.
Muitos sujeitos ndo conseguem, também, apreender algum significado a partir da interacao
com os elementos da Sala dos Biomas. Ao serem interpelados, os entrevistados afirmam
gue a funcdo dessa sala é apenas demonstrar trés biomas diferentes e poder sentir a
temperatura deles, o que seria uma experiéncia dificil de vivenciar na realidade. Essa
climatizagdo de cada cabine € o que mais chama a atencdo dos visitantes. Além de os
elementos da sala ndo conseguirem direcionar o processo de atribuicdo de significados,
também ndo conseguem estimular — na mesma propor¢cdo que outras salas e objetos da
exposicao externa — a capacidade de imaginag&o nos visitantes.

Na Sala de Projecéo 3D, durante o periodo de permanéncia do Museu PONTO
em S&o Carlos, foi exibido uma animagdo em 3D, com duracdo de poucos minutos, cuja
tematica foi o fundo do mar e os seres que ali habitam. Nao se trata de um documentario, o
filme apresentava peixes no fundo do mar, sem textos explicativos. A sala é composta por
varios bancos coloridos, nos quais 0s visitantes podem se sentar para assistir ao video que
€ transmitido em uma tela. Ao entrarem na sala eles recebem os 6culos 3D e se acomodam

da forma que desejam.

Fotografia 69 — Visitantes na Sala de Projecao 3D

Fonte: MUSEU, 2017
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E53: E, eu assisti, achei legal, mas acho que foi o que a moga menos falou, também.
Pra mim foi a que menos fez sentido. Acho que é porque ja conhecia, ja tinha
experimentado o 3D antes. Mas é interessante mesmo assim, apesar de eu nao ter
prestado tanta atencdo assim como nas outras. (E53, mulher, 17 anos, Estudante de
ensino médio, Sao Carlos - SP)

Ao contrario de E53, parte dos entrevistados ressalta a possibilidade de
experimentar pela primeira vez equipamentos 3D. Eles nunca haviam visto um filme em 3D
— cuja tecnologia amplia a percepcdo que o0s expectadores tém de profundidade — e
apreciam a oportunidade possibilitada pelo museu. Contudo, esses sujeitos hdo conseguem
atribuir algum sentido ou significado ao conteudo exibido. Uma possivel explicacdo € o fato
de que eles estdo vivenciando, naquele momento, uma experiéncia completamente nova,
interagindo um tipo de tecnologia antes desconhecida. Em alguns casos, a sala torna-se

significativa para o sujeito por uma dimens&o mais estética.

E83: E a beleza, também, do fundo do mar. Ver como que a natureza...como fala?
Toda em conjunto. E lindo! Porque mostrou os peixes comendo as algas que ficam
na tartaruga, que prejudicam ela. Entdo, eles ajudam ela também. E por ai vai. (E83,
mulher, 18 anos, Graduanda em engenharia Ambiental, S&o Carlos - SP)

Poucos entrevistados significam a experiéncia de interagdo com a sala para
além da tecnologia. O video mostra diferentes espécies de seres que vivem no mar, em seu
habitat, possibilitando que cada sujeito atribua significado ao que experienciou. O discurso é
o0 de que eles aprenderam mais sobre o fundo do mar e os animais que ali vivem.
Entretanto, ndo ha muita ponderacgao por tras dessa fala.

A Sala do Submarino é, juntamente com a Sala do Utero, a que mais cativa e
impressiona os visitantes. Ela é elaborada de modo a simular a cabine de um submarino em
aguas profundas. A sala tem pouca iluminagdo, em um tom mais azulado, e o visitante se
depara com a réplica de um painel de controle na frente. As laterais possuem telas que
simulam as janelas do submarino e os visitantes encontram-se cercados pela escuriddo das
aguas profundas. Ao tocar nas janelas com o dedo, um pequeno ponto de luz aparece na
tela, o que atrai os seres abissais (representacfes desses animais) para perto do
submarino. H& uma placa explicativa no fundo da sala, com dados acerca da zona abissal e
o monitor discorre a respeito desse ambiente e dos seres abissais. H4, também, um som
caracteristico na sala, uma mistura dos ruidos produzidos pelo submarino, da agua e dos

seres abissais.
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Fotografia 70 — Visitantes interagindo na Sala do Submarino

Fonte: MUSEU, 2017

E23: E a gente ainda conseguiu, a gente testou aquele peixe que tem uma luz que
atrai. Entdo, a gente viu...

Entrevistadora: E ele veio mesmo quando vocé colocou o dedo? Ligou a luz?

E23: Veio. E a gente viu as lulas e uma piranha muito...a gente viu que tem muitos
bichos estranhos la. E, também, a gente aprendeu tem muito pré-sal debaixo da
agua. (E23, mulher, 10 anos, Estudante de ensino fundamental, Manaus - AM)

E83: A gente entrou e tinham alguns vidros, como se fossem os vidros do submarino,
e na verdade eram televisbes com algumas imagens meio escuras. A principio eu
figuei meio sem entender. Ai a mog¢a apagou a luz e falou que nés teriamos a
sensacao de estar no fundo do mar, com tudo apagado e que nds conseguiriamos
ver alguns peixes e tudo mais. Ai, os vidros sdo escuros, devido a falta de luz, que é
um...é bem no fundo do mar mesmo. A gente vé algumas espécies de peixes. Ela
até...achei muito legal isso, pra criangas e tudo, quando ela citou o filme Procurando
Nemo porque tem um peixe que tem uma luzinha na cabeca. E tem até uma TV
interativa que a crianga pode apertar e que é como se fosse a luzinha do peixe e é
uma forma de atrair...eu até descobri isso (isso). E uma forma de atrair alimentos
porque no fundo do mar ndo tem tanto alimento pro peixe. E muito legal. (E83,
mulher, 18 anos, Graduanda em engenharia Ambiental, S&o Carlos - SP)

Os relatos dos entrevistados evidenciam o encanto pela sala, que, assim como a
Sala do Utero, estimula a sensacdo de imersdo. Os sujeitos declaram sentir como se
realmente estivessem a quatro mil metros de profundidade no oceano e envoltos pela

completa escuriddo, exceto as luzes azuis da cabine. E justamente a escuriddo e os sons

que mais favorecem essa sensacgao de imersao.

E90: Eu adorei a sala do submarino. Ela tem varias telas e tem o painel simulando
um submarino. Tem a tela principal...principalmente se tiver crianca, a crianga pode ir
la e tocar na tela. Tem a luminescéncia dos peixes, né. E a escuriddo? Faz a gente
achar que t& mesmo num submarino. (E90, mulher, 22 anos, graduanda em Fisica,
Tefé - AM)

E142: O que me fez sentir no submarino foi principalmente o som. Aquele som
diferente. O som ambiente. E as janelinhas do submarino, a gente vendo na salinha
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escura, como se fosse enxergando o ambiente externo. Desloca a gente, realmente,
para aquele ambiente. Quer dizer, a gente faz ideia que la em baixo seja escuro, mas
é diferente ver e descobrir que o peixe tem luminescéncia, que eu ndo sabia. Acho
que é o audio e aquelas janelinhas. As imagens. E. (E142, mulher, 32 anos,
Doutoranda em Estudos Classicos, Sao Paulo - SP)

Nessa sala, ao contrdrio do que percebemos na Sala de proje¢cdo 3D, a
presencga da tecnologia, destacada positivamente na fala dos sujeitos, ndo se apresenta
como um fator prejudicial para apreensdo do conteudo ofertado pelo museu. Os
entrevistados, ao revelarem suas impressdes, lembram detalhes do que foi dito pelos
monitores e dos dados contidos nas placas informativas. E um tema que interessou a
maioria dos visitantes e alguns se apropriaram da experiéncia de visita, relacionando o que
ali viram com aspectos do cotidiano. Um exemplo é uma mé&e que visitou a exposi¢do do
caminhdo com as filhas, as quais haviam tido contato com o tema na escola pouco tempo
antes, o que desencadeou um didlogo em casa. Quando elas visitaram a Sala do
Submarino, imediatamente fizeram conexao com o que haviam visto antes.

O Ultimo ambiente é a Sala das Cidades, constituida por trés grandes telas
conectadas a ferramenta Google Earth que é utilizada pelo museu, fundamentalmente de
modo a possibilitar que os visitantes explorem o mundo, fazendo passeios virtuais por
qgualquer lugar do planeta, o que € exequivel em virtude de imagens capturadas por satélite.
As paredes da sala séo revestidas por imagens de cidades, especialmente prédios e alguns

monumentos.

Fotografia 71 — Visitantes na Sala das Cidades

Fonte: autora
No momento em que o0s visitantes entram na sala, a monitora apresenta a
ferramenta e seu potencial de explorar virtualmente qualquer regido do mundo e pede que
eles facam sugestfes de localidades que desejam visitar. Em geral, devido ao tempo

previsto para as visitas guiadas a exposicdo do caminhdo, percorrem-se trés destinos

escolhidos e, nesse periodo, o monitor explana acerca do impacto que as ag¢bes dos
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homens tém sobre o meio ambiente, destacando, por exemplo, a questdo do crescimento
das construcdes e areas urbanas ao redor do mundo.

Ha, porém, um rodizio de monitores na exposicdo do caminhdo. Normalmente,
trés ou quatro que se alternam para guiar a visita as salas. A pesquisadora acompanhou
varias visitas guiadas, observando diversos aspectos pertinentes a coleta e posterior anélise
de dados, e ficou evidenciada uma grande discrepancia na fala dos diferentes monitores,
especialmente no que se refere ao discurso concebido pelo Museu PONTO para a Sala das
Cidades. Ao abordar tal questdo, ndo queremos presumir que todos 0s monitores devem
decorar a mesma fala e replica-la, palavra por palavra, para os visitantes. Observamos que
cada monitor tenta transmitir, de acordo com seu préprio entendimento, o discurso
pretendido pelo museu. Em alguns momentos, € possivel perceber que trechos de suas
falas sédo decorados, mas, em geral, ndo é um discurso totalmente memorizado e
transmitido mecanicamente. Contudo, no momento em que chegam a Sala das Cidades é
guando ocorre maior variagéo no discurso dos monitores ou a auséncia desse discurso, ndo

sendo tal situacéo percebida — e considerada tao relevante - nas demais salas.

E60: Eu gostei, mas ndo nada de novo, assim. Eu ja conhecia o Google Earth e nédo
vi nada demais sobre essa sala. A moga [a monitora] pediu pra escolhermos alguns
lugares e so6 isso. (E60, mulher, 21 anos, Graduanda em Quimica, Porto Velho - RO)

E22: E um espaco muito grande que a gente t4 ocupando com prédios e a
superpopulacdo, essas coisas. Entdo, é legal ver tudo isso. E ver todas as
constru¢bes do homem com relacdo ao mundo. E a gente percebe que a gente nédo
tem mais espaco, tipo, ja ta tudo cheio, ja ndo tem onde colocar nada (risos). E da
uma certa nocdo de espaco mesmo. (E22, mulher, 16 anos, Estudante de ensino

meédio, Manaus - AM)

E23: E da pra saber como a nossa cidade evoluiu depois de tantos anos. (E23,
mulher, 10 anos, Estudante de ensino fundamental, Manaus - AM)

E55: Entdo, eu achei interessante porgue comega, assim, com um bebé na formagéo
e termina como protecao do meio ambiente. Entdo, € uma coisa que comeg¢a de um
jeito, e vocé entra la e pensa que vai ser diferente. Quando vocé chega |4, aqui, ta4
falando o que a gente ja destruiu, a natureza que a gente ja devastou mesmo, no
planeta. E vem uma explicacdo, assim, pra gente proteger mesmo 0 nosso planeta.
(E55, mulher, 42 anos, dona de casa, Guaxupé — MG)

Percebemos que a apropriacdo que o sujeito faz da visita esta relacionada,
dentre inimeros outros aspectos, ao discurso do monitor, que muitas vezes objetiva suscitar
reflexdes no visitante acerca das tematicas da exposicdo. E no caso da Sala das Cidades,
conforme exemplificado pelas falas acima, essa questdo mostra-se relevante para que o
sujeito até mesmo compreenda as razbes de aquela sala estar integrando a exposicao.
Durante a observagéo nas visitas guiadas, a pesquisadora verificou que alguns monitores

nado discursavam a respeito da tematica da Sala das Cidades. Eles apenas pediam para que
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0s visitantes sugerissem localidades e comandavam a ferramenta para mostrar os locais
escolhidos. Nesses casos, 0s demais elementos da sala (as paredes revestidas e as telas),
sem a mediacdo do monitor ndo se mostram tdo determinantes na tarefa orientar a
apropriacao que os visitantes fazem e nem de despertar reflexdes.

Analisando a expografia do caminhéo e a apropriacdo da experiéncia de visita do
sujeito, que se inicia no museu, mas ndo se conclui ali, entendemos que, no que tange ao
campo da imaginagdo, os elementos e objetos expostos em cada uma das salas atua de
modo a estimular o processo de atribuicdo de significado do visitante em relagcdo a
exposi¢do. Essa atuacdo se acontece em distintas propor¢gées nas diferentes salas. O
exercicio mais espontaneo e livre dessa capacidade de simbologizar dos sujeitos se mostra
menos presente na exposicdo do caminhdo do que na exposi¢cdo externa. A fala dos
monitores, aliada a caracteristica de imersao de algumas salas, pode ser considerada um
dos principais mecanismos ao qual o Museu PONTO recorre na tentativa de mediar o
discurso planejado, de induzir o significado que o visitante atribui & experiéncia de visita.

Alguns entrevistados, ao sairem da exposi¢cado do caminh&o, sdo abordados para
relatarem suas impressées e muitas vezes, ao falar sobre alguma das salas, eles
reproduzem a fala dos monitores, praticamente sem nenhuma alteragdo, ndo conseguindo ir
além da replicacao dessa fala. Eles ndo estabelecem, até aquele momento, conexdes ou
reflexdes relativas a exposicéo, relacionando-as com outros aspectos de seu dia a dia e de
sua comunidade. Em contrapartida, outros visitantes se apropriam de modos distintos da
experiéncia de visita as salas e jA comecam a reelaborar o conteddo com o qual tiveram
contato, muitas vezes relacionando-o com algum interesse particular ou seu campo de
atuacao.

Ao reconhecer que os elementos do museu podem influenciar o processo de
apropriacdo dos sujeitos, ndo estamos concordando com uma nocdo de que o visitante
recebe passivamente o discurso ou visdo do museu, instituicdo dominante nesse processo
interativo. Conforme a perspectiva de praticas informacionais aqui defendida, assim como as
nocdes de informacédo, conhecimento e imaginacdo, entendemos que 0 sujeito apreende a
realidade ao seu redor, de diversas formas, se apropria e da significado a tudo o que o
rodeia. Em qualquer situacdo h4, portanto, como destacam Certeau (1998) e Goffman
(2013), uma negociacao de significados, expectativas e o fator da improvisacdo. Diante a da
realidade que lhe é apresentada no momento, o sujeito age conforme o que tem em maos,
faz célculos - conscientes e inconscientes - e age em funcao da situacdo apresentada e dos
outros. Todos esses aspectos sdo constituintes dos pensamentos e acdes dos sujeitos. O
visitante, entdo, se apropria e reelabora o contetdo recebido, podendo aceita-lo, reforcando

determinado discurso, ou confronta-lo.
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Buscamos, portanto, entender a logica que sujeitos dao as suas préprias acoes
relativas a interacdo com a informagdo no espaco do museu, quais sdo as estratégias as
quais eles recorrem para dar sentido as coisas do mundo. Essas estratégias sao calculadas
pelos sujeitos em funcdo de uma série de razdes, dentre elas, como Goffmam (2013)
salienta, para transmitir uma impressao de si mesmos aos outros e o0 desejo de se controlar
a situacéo, como destacamos na analise dos dados.

No tocante a imersédo, percebida e mencionada pelos entrevistados, entendemos
que no Museu PONTO ela é decorrente da juncdo entre as estratégias expogréaficas
interativas — muitas vezes baseada na tecnologia — e de uma dimensédo de
espetacularizacdo da exposicdo, o que é facilmente identificado na exposicdo do
caminh&o, principalmente. Veloso e Andrade (2016) discorrem acerca da espetacularizagédo
em museus, elucidando que se trata de projetos expograficos que aliam modulos interativos,
midias digitais e dispositivos computadorizados, bem como cenarios e teatralizacdes para a
apresentagcdo dos conteudos. As autoras destacam que esse tipo de expografia se inicia
com a renovacgao das instituicdes museoldgicas, no século XX, momento no qual os museus
se voltam para questdes como a animacao cultural e atragdo das massas, com objetivo de
entreter o publico, despertando sensacdes ligadas as dimensdes sensoriais, emocionais e a
memoria.

Esses elementos estdo claramente presentes nas exposicbes do Museu
PONTO. Nas salas do caminh&o, em especial, é explicito o objetivo do museu em despertar
diferentes sensacbes e emocdes nos visitantes através dos cinco sentidos. Os museus
intentam com esse tipo de exposicdo, segundo Veloso e Andarde (2016), possibilitar que o
publico vivencie experiéncias extraordinarias ou surpreendentes, que despertem a emocao,
a curiosidade e o desejo de se envolver. Isso vai ao encontro do discurso dos entrevistados,
gque afirmam buscar novas experiéncias, algo fora do cotidiano, quando visitam um museu.
E, ao sairem das exposicdes do PONTO, a maioria do entrevistados afirma ter essas
expectativas atendidas satisfatoriamente.

Como mencionamos anteriormente, existem criticas acerca do uso exacerbado
das tecnologias no intuito de favorecer a interacdo do visitante com a exposi¢cdo. No mesmo
sentido, existe a preocupacdo com o carater excessivamente teatralizado das exposicoes,
que poderia tirar o foco do conteddo. N&o nos cabe, no ambito dessa tese, julgar tal
questdo. O enfoque da presente pesquisa é compreender a experiéncia de visita, a partir da
percep¢do dos sujeitos. O que podemos delinear acerca da questdo é que a maioria dos
visitantes demonstra ter preferéncia por visitar exposicoes em que predomine a

interatividade e espetacularizacéo.
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E45: Na exposigdo que fui em Araraquara, eles tém pecas com mais 120 milhSes de
anos, sabe? Fésseis daqui, do proprio Brasil. Coisas que eu ndo sabia. Tem a parte
de Arqueologia de 60 mil anos, que eu nao sabia, aqui no Piaui, ja tem vestigios de
seres humanos. O de Mato Grosso, que eu tinha visto ja, la no MAE, mas foram mais
recentes de seis mil anos. O que eles tém aqui (em Araraquara) sédo de 20 mil anos.
Assim, tem toda a parte histérica e tem um museu a céu aberto, também. Eles tém.
Eles pegaram, assim, tem pegadas de dinossauros e colocaram na calgcada, na Rua
Cinco, que é a Rua das Arvores. Entdo, vocé vai andando pela calcada e ai tem
aguelas pegadas e tem uma placa explicando qual é o dinossauro que deixou aquela
pegada, qual é o periodo. Entdo, achei assim....e foi até o que me fez entrar no
museu, porque eu tava andando e chegou uma hora que eu falei ‘gente, Araraquara
tem uma histéria muito legal’. E um lugar, essa regido de Araraquara era um deserto.
Entéo, eu fiquei assim, abismada! (E45, mulher, 29 anos, Doutoranda em Tecnhologia
Nuclear, Sao Carlos - SP)

E77: Teve uma que me marcou muito. Foi na época do Brasil 500 Anos. N&o sei se
vocé viu? E Brasil 500 Anos. Foi uma exposi¢éo que rodou o mundo. E tinha coisas
maravilhosas. Ambientes tematicos. Vocé entrava na sala 14, por exemplo, de um
artista que era louco e o ambiente, desde o clima ao som, era tudo reproduzindo as
condicdes de um hospicio. Essa exposi¢éo...foi incrivel! (E77, mulher, 37 anos,
Mestranda em Ciéncias Ambientais e professora de Biologia, Sdo Carlos - SP)

Esses aspectos sdo 0s mais ressaltados quando os sujeitos explicam as razdes
para terem gostado da visita as exposi¢cées do Museu PONTO e, também, quando sao
solicitados a relembrarem alguma visita marcante a outros museus. Os dados obtidos a
partir das entrevistas e observacgdes, ndo nos permitem concluir de modo contundente se ha
ou nao prejuizo em relagdo ao conteddo em tais exposi¢cdes, mas podemos apresentar
nossas breves percepcoes. A partir de relatos sobre experiéncias de visita ao PONTO e a
outros museus, percebemos que para alguns sujeitos esses aspectos ou caracteristicas nédo
tiveram efeito negativo em relagdo ao contetdo; em outros casos, percebemos que nao
houve uma efetiva apropriacdo do contetdo. Entretanto, ndo podemos avaliar se o papel da
espetacularizagéo e ou imerséo das exposi¢des no ultimo caso.

Em relagdo a exposicdo externa, especificamente, os trés modulos teméticos
que a compdem podem ser diferenciados pela cor das mesas e aparatos que acomodam 0s
objetos de cada modulo: a Galeria Ser Vivo, na cor amarela; a Galeria Desafios, identificada
pela cor laranja; e a Galeria Fisica e Energia, cuja cor caracteristica € verde. Ao contrario
do que acontece na exposi¢do do caminh&o, a visita as galerias na exposicao externa néo €
guiada e cada sujeito tem a autonomia de fazer o percurso que desejar. H4 a presenca de
monitores em cada galeria, que ficam a disposicdo para fazer explicagbes a respeito das
pecas, experimentos e desafios. O nimero de monitores depende do horario, mas, em
média, séo dois por galeria. Como ndo ha como controlar o nimero de pessoas que visitam
a exposicao em um mesmo momento, ndo ha a possibilidade de os monitores voltarem sua
atencdo a todos os visitantes igualmente. Assim, é frequente a ocorréncia de pessoas que

saem da exposicdo sem ter tido contato com algum monitor.
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Fotografias 72a e 72b — Visao geral das Galerias da exposi¢ao externa

Fonte: MUSEU, 2017

Na Galeria Ser Vivo a interacdo dos visitantes com 0s objetos acontece,
principalmente, por meio de dois sentidos, quando consideramos o modo direto de
apreensdo da realidade: o tato e a visdo. A maioria das pecas se destaca pela dimenséo
visual, seja pelo tamanho e cores ou pela riqueza de detalhes, tanto em relagdo ao aspecto
estético quanto pelo conteldo, visto que consideramos cada objeto ou elemento do museu

como fontes de informacao.

Fotografia 73 - Criancas interagindo com o Coracao gigante em 3D
B |

Fonte: autora

Os Orgaos gigantes e os Homens Esfolado e Fatiado s&o os objetos que mais
atraem os visitantes, exatamente pela possibilidade de serem tocados e manuseados a
gualguer momento e pelo alto nivel de detalhamento. Os entrevistados expressam grande
entusiasmo ao falar desses objetos, ressaltando a possibilidade de apreender de outra

forma, que ndo por meio do ensino tedrico, os conteldos escolares.
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E6: Esse ouvido ai. Olha isso dai! E totalmente diferente. Caramba, olha o tamanho
do negécio, da exposicéo. Fica proximo de vocé, fica num tamanho legivel, sabe?! E
muito mais facil de compreender. (E6, mulher, 31 anos, Graduanda em Ciéncias
Sociais e estagiaria monitora no Museu Emilio Goeldi, Belém - PA)

Essa possibilidade é salientada pelos visitantes também em relacdo aos Animais
4D, cujas pecas, mesmo nao sendo permitido o toque, exibem minuciosamente o interior do

organismo desses seres.

E7: Esses animais, o besouro. O caramujo. E muito rico, a gente consegue
ver...Aquele caramujo ali, daquele tamanho, tem trilhdes no parque [onde a
entrevistada trabalha]. Vocé nio t4 entendendo. Eles sdo daquele tamanho. E
perfeito esses animais de vocés, perfeito! (E7, mulher, 29 anos, Graduanda em
Letras e estagiaria monitora no Museu Emilio Goeldi, Belém - PA)

Fotografia 74 — Caramujo em 4D

Fonte: MUSEU, 2017

Dos objetos dessa galeria, 0s que mais se mostram capazes de estimular a
reflexdo, criticidade e conscientizagdo nos visitantes sdo o Kit Anti-drogas, o Simulador de
Envelhecimento e, também o Homem Esfolado. O primeiro desperta a reflexdo acerca dos
maleficios que as drogas podem acarretar na vida das pessoas, especialmente no que
tange aos danos provocados no organismo de um usuario de drogas. Os visitantes tecem
comentérios a esse respeito com 0s demais visitantes e também abordam a questao quando
relatam sua opinido relativa & exposicgao.

O Simulador de Envelhecimento é um dos mais citados pelos entrevistados
guando questionados acerca do que levam da experiéncia de visita para suas vidas. O
mesmo acontece espontaneamente, quando visitantes conversam entre si. Ao vestirem o
equipamento e tentar fazer pequenas a¢cdes como subir um degrau ou pegar um objeto em

uma estante, eles percebem as restricdes que os idosos sentem diariamente devido as
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debilidades que o processo de envelhecimento pode impor. Os sujeitos, entdo,
imediatamente comecam a ponderar sobre como os idosos séo tratados pela sociedade.

Ademais, pensam nos idosos que fazem parte de seus cotidiano, como seus pais ou avos.

E11: O que eu gostei muito foi o do envelhecimento 14. Eu achei bem legal porque é
uma coisa que a gente nao imagina: vocé ficar preso a sua limitacéo.

Entrevistadora: Vocé experimentou?

E11: Experimentei.

Entrevistadora: E a sensac¢éo, como foi?

E11l: E, vocé fica limitada, € um negocio que vocé ndo imagina. A gente vé as
pessoas, as vezes, corcundas que ndo conseguem mexer muito os bracos e pernas e
ndo tem noc¢do do que €, de como é. Eu achei bem legal esse. Alids, eu gostei de
tudo. E que esse me chamou muito a atencdo. (E11, mulher, 38 anos, Bidloga, S&o
Carlos - SP)

Ao se colocar, literalmente, no lugar dos idosos ao usar 0 equipamento, eles
também comecam a entender e refletir sobre as repercussfes sociais acarretadas por ser
idoso no Brasil. Trata-se de mais do que uma dificuldade de locomocao ou obstaculos
estritamente da ordem fisica. Existem significagfes partilhadas socialmente acerca do que &
ser idoso; existe preconceito e a falta de atengéo e respeito para com esses sujeitos. Os
visitantes tém a compreenséao disso e o Simulador de Envelhecimento se mostra capaz de
suscitar neles mais indagacdes a esse respeito, permitindo-lhes refletir sobre 0 modo como
0 idoso é visto por eles e pela sociedade.

O Homem Esfolado, peca em tamanho real, € outro objeto que provoca
inquietacdes nos visitantes. Ao toca-lo, é possivel desmontar partes do corpo humano e
visualizar seu interior, com todos os 6rgédos posicionados em sua real posi¢cdo e tamanho.
Os entrevistados, ap06s a interacdo, se questionam a respeito do quanto conhecem o préprio
corpo, o0 que gera certo desconforto para algumas pessoas devido a constatacdo de que
ainda ha muito a conhecer sobre si mesmos e o mundo, de forma geral. Eles afirmam que
se sentam pequenos em relacdo a tudo aquilo que eles desconhecem, se assustam ao
perceber que ignoram tanto a sua propria respeito.

A Galeria Desafios, como o proprio nome designa, reine uma série de jogos e
desafios das areas da fisica, matematica e raciocinio I6gico que estimulam o pensamento,
raciocinio e, muitas vezes, a persisténcia. Parte dos visitantes, entretanto, interage com os
elementos dessa galeria a partir de uma perspectiva, primordialmente, do a&mbito do
entretenimento. Eles ndo interagem com os desafios no intuito de nada além do que se
divertir, como as criangas mais novas, por exemplo. Os experimentos mais procurados por
este publico sdo aqueles relacionados a fisica, como o Principio de Bernoulli e 0 Péndulo de
Newton.
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Fotografia 75 — Criangas interagindo com desafios

Fonte: MUSEU, 2017

Em contrapartida, outros sujeitos se engajam nas atividades buscando mais do
que exclusivamente o entretenimento. Esses visitantes se sentem estimulados pelos
desafios, vivenciando aquele momento como uma competi¢do, seja com outros visitantes ou
consigo mesmos, nao desistindo até alcancar o éxito no exercicio. Os adultos mostram
preferéncia pelos desafios de matemética e raciocinio l6gico, como o Triangulo das Cores,
Quebra-cabeca do T, Quadrado em quebra-cabeca e Quadrado de Pitagoras. Os monitores
dessa galeria permanecem disponiveis para auxiliar o visitante, caso este expresse tal
desejo. Mas a maioria prefere tentar concluir a tarefa sem ajuda da equipe do museu, sendo
que alguns conseguem e outros ndo. Nesse momento, 0 monitor auxilia aqueles que
solicitam ajuda e explica o objetivo do museu em expor cada desafio. No caso dos desafios
mencionados nesse paragrafo, o intuito do museu € instigar os sujeitos a pensar fora dos
padrdes. Essa é a habilidade ou capacidade necessaria para solucionar esses desafios,
mas sem essa explicacdo por parte dos monitores, os visitantes ndo estabelecem essa
relacéo.

O item mais procurado e apreciado por todos os visitantes da Galeria Desafios é,
certamente, o Oculos de Realidade Virtual. As pessoas faziam filas dentro da exposicéo
externa para ter a oportunidade de experimentar a tecnologia. Durante os dias em que o
Museu PONTO esteve na SBPC, em Sao Carlos, o Oculos de Realidade Virtual exibia um
tipo de jogo no qual o usuério, utilizando o equipamento, visualizava uma realidade
alternativa, na Era dos Dinossauros. O visitante, auxiliado pelo monitor que o segurava pelo
braco, andava dentro da tenda da exposicdo externa, enxergando apenas a realidade

alternativa, na qual deveria encontrar os dinossauros que ali habitavam.
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Fotografia 76 — Fila para 6culos de Realidade Virtual

i

Fonte: MUSEU, 2017

Fotografia 77 - Monitor auxiliando visitante utilizando 6culos de Realidade Virtual

r

Fonte: MUSEU, 2017

A maior parte dos entrevistados se apropria desse jogo ou desafio enquanto

dispositivo de entretenimento, mas, para além desse aspecto, significam a experiéncia como

uma possibilidade de explorar outras culturas, outras eras. E a tecnologia, responsavel por

possibilitar tal experiéncia, é percebida por muitos com admiracdo, mas ao mesmo tempo,

certo receio. Admiracdo por possibilitar, na visdo dos sujeitos, oportunidades excepcionais,

as quais eles nao teriam acesso de outro modo. E o receio se deve ao fato de que algumas

pessoas ndo compreendem minuciosamente o funcionamento de novas tecnologias e se

guestionam quanto a penetracao e influéncia das tecnologias em nossas vidas.

Entrevistadora: Pra vocé o que é esse museu?
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E47: Ah, eu ja tinha pesquisado antes de vir pra ca. E, assim, pra mim é super
interessante, eu acho demais! Tanto falando artisticamente, pois tem toda a parte
plastica dai, que é muito legal. Agora, eu fiquei surpreendida com aquele éculos 14,
que me tirou completamente de 6rbita (risos).

Entrevistadora: O de realidade virtual?

E47: E. Eu achei fantastico! Vocé vai pra outra realidade. E um jogo, mas tem os
dinossauros e vocé vé como era na época deles. Adorei. (E47, mulher, 38 anos,
Professora de Histdria da Arte, Araraquara - SP)

Ao contrario dos desafios mateméticos e de raciocino l6gico, nos quais a
reflexdo do visitante é quase sempre dirigida pela fala dos monitores, no caso do Oculos de
Realidade Virtual, nem sempre ha tempo para a fala da equipe do PONTO, uma vez que a
procura por este dispositivo € muito grande. Assim, 0s préprios sujeitos fazem sentido
daquilo que experienciaram, ndo sendo induzidos pela fala de monitores.

Na exposicao externa, embora a exposicao seja diversa - abarcando tematicas
relacionadas ao corpo humano, animais, desafios mateméaticos e fisicos — o foco voltou-se
para a tematica geral do evento SBPC: “Luz, Ciéncia, A¢ao!”, em especial na Galeria Fisica
e Energia, que relne experimentos cujo intento € provocar nos visitantes uma reflexao
acerca do assunto. Na época da coleta de dados, o pais vivenciava uma crise no setor de
energia e 0s reservatérios de hidrelétricas encontravam-se a niveis baixos de agua,
originando a possibilidade de racionamento de energia elétrica em diversas localidades.
Muitos visitantes falavam sobre esse assunto durante a visita, especialmente quando

interagiam com determinados experimentos relacionados a energia.

Fotografia 78 - Visitante interagindo com Usina a Vapor

Fonte: MUSEU, 2017
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Fotografia 79 — Visitantes interagindo com Energia Edlica

Fonte: MUSEU, 2017

Ao passar por experimentos como os de Energia Edlica e Energia Solar, os

grupos de visitantes comentavam sobre a situagcdo da energia elétrica no Brasil e que os
governos deveriam investir mais em tipos alternativos de energia, como as apresentadas na
exposicao. Ao serem entrevistados, muitos sujeitos abordavam o assunto espontaneamente,
destacando a importancia de o Museu PONTO problematizar, por meio de sua exposi¢ao,
tais questdes.

E40: E, tem muitas pessoas, tipo...Ha uns dois anos atras eu pensava que a luz nao
era nada, era s0 ligar o interruptor e chegou a luz. E é isso. E depois que eu comecei
a ver que tem um gerador, condutores e tudo mais. E aqui eu vi como se faz esse
tipo de energia. De um jeito inovador e tudo mais. Porque néo é s6 falar ‘ah, tem que
ter um gerador e tudo mais’. Ndo. Até o nosso proprio corpo pode fazer energia. Isso
€ muito mais divertido. (E40, homem, 16 anos, estudante de ensino médio, Coari -
AM).

E16: E essa questdo de energia, de conservacio de energia. Ficou na cabeca. E que
vocé ndo enxerga no dia a dia e que ta presente. A gente tem visto ai sobre
racionamento por causa da falta de 4gua. E muita gente, todos nds, ndo pensamos
nisso quando gastamos muita agua ou luz. (E16, homem, 26 anos, Psic6logo, S&o
Carlos - SP)

Todos os experimentos dessa galeria despertam o interesse de todos os tipos de
visitantes. Seja com auxilio dos monitores ou ndo, as pessoas interagem com 0s objetos,
tocando e tentando aprender a manusear e concretizar a atividade. Experimentos como a
Condugdo Humana, Condutores e Isolantes, Inducdo eletromagnética através de
engrenagens, Globo de Plasma e o Light Painting aliam a questédo da luz e energias de um
modo proximo ao cotidiano dos sujeitos, sendo apresentados pelo museu a partir de uma
perspectiva diferente da que eles veem, por exemplo, nas escolas e livros. E justamente

iSSo que torna tais dispositivos atraentes para 0s visitantes.
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Objetos como o Tuanel infinito e 0 RGB suscitam no publico questionamentos
acerca da nossa visao, sobre como esse sentido pode nos ‘enganar’. Vemos os objetos e

coisas o tempo todo e tomamos aquilo como verdade, sem hesitacéo.

E24: Eu achei bem legal a parte do visual. Tem o caleidoscopio, que é bem legal, e
aquilo do infinito, o tdnel. E bem legal como a visdo da gente pode enganar. A gente
vé uma coisa, mas pode ser uma ilusdo. Eu néo refletia muito sobre isso. Acho que a
gente aceita 0 que ta vendo e é isso. Mas pode nos enganar, né. (E24, mulher, 20
anos, graduanda em Direito, S&o Luis - MA)

Alguns objetos e elementos das exposicdes se mostram mais capazes ou
efetivos enquanto promotores de reflexdo e conscientizagdo, como os citados pelos
entrevistados. Compreendemos que, em ambas as exposi¢cdes, 0 museu intenta, através de
sua expografia e do discurso dos monitores, dirigir o entendimento e a percepcdo do
visitante sobre a experiéncia de visita. Ha sempre um determinado discurso que 0s museus
querem transmitir para o publico, como ja discutimos anteriormente.

Buscamos, ao longo da andlise dessa categoria, indicar em quais momentos e
por meio de quais elementos 0 Museu PONTO pretende dirigir o modo como o publico
apreende e significa a interagdo com as exposi¢gdes. Da mesma forma, procuramos destacar
guando o livre exercicio da imaginacao foi propiciado. Como ja salientado previamente, ndo
entendemos que o discurso e a percepg¢ao - acerca de suas exposicdes - que 0 museu quer
transmitir sejam uma forgas que se impdem sem resisténcia aos sujeitos. Assim como em
gualquer relacdo social existem forgas, discursos em negociacdo e cada sujeito, de acordo
como uma série de questdes (como sua historicidade, formacéo prévia e interesses, dentre
outros), se apropria distintamente da experiéncia de visita. O sujeito € um ser ativo, defende
Almeida Junior (2009), ator central do processo de apropriagdo. Cada um constréi seu
préprio museu ao construir sua prépria experiéncia de visita e, a partir dela, tem a autonomia
de pensar, refletir e agir em relagdo aos questionamentos e indagacdes fomentadas pelo

museu.

5.2.2 Ponto de Informac&o e Conhecimento: espac¢o propicio para questionamentos e

reflexdes

Esclarecemos, antes de dar prosseguimento a andlise, que ao investigar a
experiéncia de visita sob 0 @mbito informacional, consideramos que cada peca, experimento
ou desafio, assim como qualquer outro elemento do Museu PONTO séo fontes de
informacdo com as quais 0 sujeito interage e que podem atuar como estimulos para o

processo de significagdo que o0 sujeito faz acerca do mundo. Outra consideracédo
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fundamental trata-se da influéncia que a visdo que 0s sujeitos tém a respeito de museus em
geral exerce sobre a percepgdo deles em relacdo ao Museu PONTO, o que se mostrara
perceptivel no desenrolar da andlise.

Um primeiro aspecto que se destaca nessa subcategoria é a contradicdo entre
discursos, acdes e identidade dos sujeitos. O discurso € de que o Museu PONTO é um lugar
de conhecimento, de um conhecimento que vai além da dimensé&o teorica, especialmente
em relacdo a exposicao externa. Os visitantes afirmam que aprendem mais facilmente os
conceitos apresentados nha exposicdo porque 0s objetos, desafios e experimentos
proporcionam uma interagdo mais pratica com os conteudos. Segundo eles, essa
abordagem é diferente do modo como 0os mesmos contelidos séo ofertados nas escolas de
ensino fundamental e médio, por exemplo, nas quais os alunos tém contato apenas com a
teoria, na maioria dos casos.

E22: E muito tedrico na sala de aula. Observar o professor falando, mas néo
compreender realmente o que é sentir tudo aquilo. E, tipo, é aquela coisa que a gente
estuda em Filosofia sobre o empirismo, que na verdade a gente realmente
compreende quando a gente experimenta. Entdo, é isso que os museus trazem pra

gente. E trazer tudo o que foi real ou tentar fazer uma réplica do que ¢ real. (E22,
mulher, 16 anos, Estudante de ensino médio, Manaus - AM)

E46: E um local onde nés podemos ter a oportunidade de ver varios temas reunidos,
como a parte do corpo humano. No caso desse aqui, né? O corpo humano, a parte 14
de Fisica, comprovando alguns experimentos la com a questdo energética de hoje. E
€ uma forma de, num pequeno espaco, a gente adquirir bastante conhecimento junto
porque apesar de ser um espaco pequeno, tem bastante informacéo ali dentro. (E46,
mulher, 41 anos, Professora universitaria de Quimica, Manaus - AM)

E115: No meu caso, eu entendo que tendo um guia explicando o que ta se passando,
é bem bacana. Mas a partir do momento em que a gente consegue interagir com as
coisas a gente consegue guardar mais, ter mais conhecimento...sei la. Pegar mais o
conhecimento naquela hora, ter mais conhecimento disso. Guardar. (E115, mulher,
21 anos, Graduanda em Engenharia Fisica, Sdo Carlos - SP)

E40: Porque a gente pode tocar, mexer. Vai aprender com a pratica, porque sé teoria
ndo serve. Tem que ter pratica. (E40, homem, 16 anos, estudante de ensino médio,
Coari -AM)

E98: E ver a pratica. Ver a teoria na préatica. Seria 6timo se todas as escolas de fato
pudessem ter pelo menos algumas atividades assim, diferenciadas. O aprendizado
de lousa e giz nao é interessante ndo. Ai, hoje a gente brigar pela atencao do aluno,
com tanta tecnologia, com celular € a maior briga dentro da sala de aula. Pelo menos
na pratica ele aprende mais facil. (E98, mulher, 38 anos, Coordenadora de Ensino
Médio na Rede Publica Estadual, Sdo Carlos - SP)

O discurso de parte dos entrevistados acerca dessa questdo nos parece, assim
como a concepcdo de museu como lugar de conhecimento e aprendizagem, uma fala
ensaiada que carece de uma reflexdo fundamentada. Sejam alunos de diferentes niveis de
ensino ou professores de ensino basico ou superior, esse discurso é repetido copiosamente.

Eles entendem que esse conhecimento pratico — no sentido de que o visitante toca as pecas
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e experimenta as ideias trazidas pela exposicdo — € uma abordagem alternativa e mais
eficiente do que o modelo tradicional de transmissdo de conteludos exclusivamente teoricos.

Ao afirmarem que essa dimensdao mais préatica proposta pelas exposicdes do
Museu PONTO mostra-se mais valida ou mais efetiva que a educacdo tradicional, os
sujeitos ndo ponderam a respeito dessas condi¢Bes oferecidas por um conhecimento e
aprendizagem mais teéricos ou baseados na experimentagdo. Dai 0 nosso entendimento de
que a fala desses visitantes €, predominantemente, um discurso pronto, uma opinido que
Ihes foi transmitida ou apreendida em algum momento de suas vidas e que eles reforcam.

Outro aspecto significativo que encontramos ao confrontar os dados obtidos a
partir dos relatos e da observacéo, refere-se a uma certa incoeréncia entre a fala e o
comportamento dos visitantes no que tange a interagdo com a informagdo na exposicao,
especialmente quando eles séo questionados a respeito de ler ou ndo as placas explicativas
e sobre o entendimento deles acerca dos desafios e experimentos. Como jA apontamos
anteriormente, muitos visitantes relatam ter realizado um percurso no qual interagiram com
cada objeto das exposi¢cOes e ter lido todas as explicagdes nas placas explicativas que se
localizavam proximas a cada peca. Entretanto, a observagdo nos revelou que esses
visitantes ndo leram a maioria das placas e, muitas vezes, interagiam apenas com poucos
objetos do museu.

Em nenhum momento durante a interacdo da pesquisadora com o0s visitantes
houve qualquer indicacao de juizo de valor ou julgamento acerca da opinido e acdes desses
sujeitos. Ao contrario, ao iniciar o contato, a pesquisadora esclareceu que nao havia
respostas certas ou erradas para as perguntas e que a mesma néo trabalhava para o Museu
PONTO, solicitando que os entrevistados ficassem a vontade para explanar sobre suas
reais impressdes acerca da experiéncia de visita. Todavia, muitos entrevistados mantiveram
o discurso de que interagiram com todos os objetos, que leram todas as placas e
entenderam todos os experimentos, contradizendo as observacoes.

Dentre esses sujeitos, os identificamos como relacionados as diversas tipologias
de visitantes que discutimos na subcategoria 5.1.2. Contudo, esse comportamento é mais
caracteristico dos visitantes autoridade e buscador de estimulos. Esses sujeitos partilham de
uma concepgdo coletiva a respeito de museus enquanto locais de conhecimento e
aprendizagem. Entendem, também, que existe uma forma de apropriacdo da experiéncia de
visita que seria mais correta ou, a0 menos, mais condizente com a identidade por eles
assumida naquele momento, como a de Autoridade, por exemplo. Enquanto professores e /
ou pesquisadores de universidades, profissionais do campo museoldgico, eles visam
transmitir uma determinada imagem de si mesmos (por meio da linguagem e de suas ac¢des)

de modo a impressionar 0s outros ou controlar a situacéo vivenciada.
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A linguagem é uma classifica¢éo arbitraria que se estabelece via uma rede
de consensos, onde o signo ndo é apenas um elemento linguistico, mas um
elemento cultural: como membro de um grupo, um individuo participa de
valores comuns (e também é a partir daquilo que é consensual que o
individuo potencialmente rompe com consenso) e escolhe alternativas
coerentes com o sistema de significados de seu grupo. (LEAL, 1986, p. 20)

Qualquer situacdo é construida no momento em que ela acontece. E um
processo simultaneo, para os sujeitos, de estar vivenciando e construindo a situacdo ao
mesmo tempo. O sujeito pode agir, segundo Gofman (2013), de forma consciente ou
inconsciente e influenciar o decurso da situacdo. Algumas vezes as pessoas 0 fazem
conscientemente, como foi evidenciado pela observacdo de alguns visitantes e reforgado a
partir das contradi¢cdes que o discurso deles revelou.

Evidenciou-se que, para parte dos visitantes que reconhecem o museu como
lugar de informacé&o ou conhecimento, esses conceitos sao tidos por eles como algo objetivo,
numa légica de acumulacdo. Nos relatos, os entrevistados, muitas vezes, enumeram dados

OU conceitos que memorizavam a partir da fala dos monitores.

E24: E, sobretudo, um espaco de informacéo e, muitas vezes, de interacéo. E esse é
bem legal porque tem uma interacdo maior, a gente consegue captar melhor a
informacdo porque a gente interage. Nos outros a gente tem uma coisa um pouco
mais distante. Mas eu acho que é isso, um espag¢o que te traz muitas informacdes e
tem, também, uma questdo visual muito grande, a gente consegue ver [énfase na
palavra dada pela entrevistada] as coisas. E bem legal por isso, porque nio é
informacao so...tem uma informacgéo visual, também. Isso te ajuda muito a captar,
entdo é bem interessante. (E24, mulher, 20 anos, graduanda em Direito, Sao Luis -
MA)

E88: Eu acho que é um lugar de receber mais cultura e informacdo. Assim, vocé
receber muito mais informacdo do que vocé ja conhece. Tem aqueles museus que
vocé nao pode interagir e tem os que vocé pode interagir e eu acho que todos, de
diferentes formas, eles contribuem para acrescentar o seu conhecimento, essas
coisas. (E88, mulher, 23 anos, graduanda em Quimica, Araras - SP)

E51: T4. Eu percebi, assim, que ele tenta trazer as informagbes com bastante
tecnologia. E o que eu sinto. E, também, ele é bastante sensorial, né. Ele estimula os
sentidos das pessoas pra transmitir a informag&o. Pelo menos foi isso que eu entendi.
(E51, mulher, 24 anos, Graduanda em Quimica, Sao Carlos - SP)

O Museu PONTO é, para eles, um lugar de transmissdo de informacdes, uma
historia que é transmitida a partir do discurso proposto pela exposi¢do, numa légica que se
aproxima das abordagens tradicional e alternativa dos estudos de usuérios. Esses sujeitos
reforcam, ainda, que o Museu PONTO cumpre o seu papel para com a sociedade, ao levar

0 conhecimento produzido na universidade para a comunidade.
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E128: Eu acho que a ideia desse Museu Itinerante Ponto da UFMG é sensacional.
Acho que esta cumprindo seu objetivo e ta sendo uma atividade muito bem proposta
e muito bem acompanhada por todos que estédo passando por aqui e estédo elogiando
muito a atividade. (E128, mulher, 75 anos, Pesquisadora e Professora universitaria
de Genética, Uberlandia - MG)

O discurso de outros visitantes, no entanto, revela uma nocdo ambigua de
informacdo e conhecimento. Ainda permanece a visdo de acumulacdo, mas que comeca a
ser algo mais. Aparecem indicios que eles entendem esses processos como algo que vai
um pouco além da légica de acumulacédo, mas ndo séo nocdes explicitadas de forma muito

clara.

E53: E sempre sair com uma carga a mais. E vocé entrar 1a com a sua experiéncia e
sair aprendendo mais, é sempre acrescentar. Porque, independente se € um museu
mais interativo — que eu acho mais interessante — ou ndo, acho que é pra vocé
experienciar e ver coisas que vocé sO vé no livro e ndo tem nogédo, e na hora que
vocé bota a médo e convive, eu acho mais, assim, que da pra entender melhor e
concretiza a ideia. (E53, mulher, 17 anos, Estudante de ensino médio, S&o Carlos -
SP)

E96: Acho que esse museu é uma oportunidade pras pessoas terem conhecimentos
gerais de Ciéncias. E uma oportunidade, também para a pessoa a partir do que ela
esta vendo ai, buscar mais informacg8es sobre aquilo. Entdo, serve como um atrativo,
né, pra ciéncia. O que mais? E é interessante porque € itinerante, vocés podem levar
pra baixo e pra cima. (E96, mulher, 36 anos, Pesquisadora e professora universitaria
de Fisica, Séo Carlos - SP)

E67: Olha, pra mim € uma forma dos jovens, das criangas terem contato fisico, ludico
com aquilo, com os conceitos que eles veem na escola. Entdo, aquilo passa a ter um
outro sentido. Eu mesma, com algumas coisas, fiquei encantada: ‘Olha, eu ndo tinha
pensado em levar isso (pra sala de aula)’. S&o coisas simples, manipulaveis porque
eu acho que faz muita diferenca sair da lousa e ir para o manipulavel, fazer sentido,
ver, né. Entdo, acho que esse momento, esse museu, esta proporcionando isso: dele
[0 jovem] ter contato com o tamanho real, de ele poder ver de outro jeito, 3D, por a
mao. Eu acho que sdo outros estimulos que ele proporciona. E ai contribui para o
aprendizado. Acho que é isso. (E67, mulher, 38 anos, Professora de Matematica, S&o
Carlos - SP)

As falas oferecem indicios de que esses visitantes entendem que conhecimento
e 0 processo de aprendizagem extrapolam a no¢do mais restrita de acumulagcéo. Palavras
ou expressdes, como as destacadas nos relatos, denotam a percepcdo de que a exposicao
do museu deve proporcionar algo a mais. Deve impulsionar a curiosidade e interesse das
pessoas, instigando o visitante a pensar, ali na exposicdo, e também fora dali. Esses
elementos realgcados nas falas mostram um ganho em complexidade quando se trata dos
conceitos abordados nessa categoria, mesmo que ainda ndo seja estejam claramente
delineadas. Ademais, é um entendimento que se mostra mais proximo da real interacdo dos
visitantes com a exposicdo, ao contrario do que discursam 0s sujeitos que adotam o

discurso que conhecimento na l6gica de acumulacao.
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Constatamos, também, que existem visitantes que manifestam outro
entendimento acerca dos processos de conhecimento, aprendizagem e informac&o. E uma
visdo que atrela a esses conceitos uma dimensdo da reflexdo, da curiosidade e da
constante reelaboracdo de conteudos. Ha o entendimento, por parte deles, de que o Museu
PONTO é um lugar de informagé&o, conhecimento e aprendizagem, mas essas nog¢des séo
claramente percebidas como algo muito mais complexo do que uma légica cumulativa. A
andlise dos dados nos indica que a percep¢ao desses visitantes € a de que existe uma série
de aspectos que perpassam tanto a dimenséo individual quanto a coletiva, abrangendo mais
do que apenas 0s processos cognitivos dos sujeitos quando se pensa Nesses processos.

Os visitantes fazem referéncias a elementos que consideram fundamentais para
0s processos de aprendizagem e conhecimento cuja centralidade esta no préprio sujeito,
que exerce papel ativo e essencial, primeiramente no sentido de que cada um tem uma
bagagem prévia de conhecimentos e vivéncias diferente dos demais sujeitos. Além disso,
eles reconhecem que o nivel de interesse de cada pessoa em relacdo aos temas e objetos
da exposicdo exerce influéncia na apropriacdo que fazem da visita. Eles afirmam que o
visitante deve ter disposicdo (vontade) para interagir com os elementos do museu, deve
estar “aberto” para “absorver’” o conteudo apresentado na exposicdo, para ouvir as

explicagOes, ler as placas e, também, fazer conex6es com outros assuntos e ideias.

E27: Eu acho que a informacédo vai muito de quem ta recebendo. Por exemplo, ele [0
entrevistado aponta para uma criangca que esta na exposi¢do] tem 10 anos e tem
algumas coisas que ele ndo estudou, ndo vivenciou ainda. Entdo, ndo adianta. Nao
faz muito sentido pra ele. Desperta ao ver o experimento, mesmo sem entender
direito, é interessante porque o0 menino vai ver aquilo pela primeira vez e pode
lembrar disso quando ver depois. Ndo sei. Mas, em termos de informacéo, assim, eu
acho que tem que fazer sentido pra gente. (E27, homem, 53 anos, Professor de
Computacgédo, S&o Carlos - SP)

E43: E também depende da pessoa, 0 visitante que estiver vindo. Porque tem
pessoas que entendem e tem pessoas que ndo. (E43, mulher, 24 anos, Professora
de Biologia, Alegre - ES)

E11: Foi uma experiéncia sensacional. E porque é muito legal. Assim, desperta a
curiosidade deles (filhos) e a nossa. E bacana vocé ver coisas. Eu vi la aquele tubo
infinito, ai eu li e olhava, mas até onde sera que vai de verdade? Ai eu falei “nao,
acho que é até aqui”. E vocé fica pensando ‘mas por que vai refletindo?’, até que
vocé olha e fala ‘oh, agora eu entendi’ (risos). E por isso que ndo tem fim isso daqui.
A gente fica pensando nisso, querendo mais. E bacana. E, claro, a pessoa tem que
estar disposta a tentar entender. Mas se esta disposto, vale muito a pena. E muito
legal. (E11, mulher, 38 anos, Bidloga, S&o Carlos - SP)

Como E101 relata a seguir, uma das varias questdes que influenciam a
apropriacdo da visita € 0 caso do sujeito ter outras prioridades ou preocupagfes no

momento da visita.
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E101: Eu vim conhecer. Na verdade, eu vou apresentar outro trabalho, mas eu vim
pra ver e prestigiar. Achei legal. Ndo parei pra ver muita coisa e tal porque eu tb
ansiosa pra minha apresentacdo. Entédo, eu ndo t6 concentrando em outras coisas.
Mas eu achei bem interessante. Acho que é uma oportunidade pra quem ta na fase, e
até pra quem ja passou mesmo, de ver as coisas e de revisar. Eu acho que é muito
legal. (E101, mulher, 25 anos, Graduanda em Veterinaria, Belo Horizonte - MG)

Além disso, os sujeitos também defendem que a informacao deve fazer sentido
para quem esta no museu, como relatado por E27. Outras no¢des mencionadas também se
aproximam de outros pressupostos ou elementos das praticas informacionais. Alguns
entrevistados citam a expressdo aprender por associacao, no sentido de que cada visitante
vai fazendo conexdes entre 0 que viu N0 museu com outros conhecimentos e com seu
cotidiano. A experiéncia de visita é percebida como uma troca de conhecimentos, tanto por
reunir conteldos de diversas areas quanto no sentido de haver trocas (de experiéncias,
ideias etc.) entre os préprios visitantes e, também, entre eles e os criadores das obras, por
meio destas.

A vivéncia de cada um € outro aspecto citado pelos entrevistados quando

discursam sobre 0 museu enquanto lugar de informacédo e conhecimento.

E51: Aqui é lugar de conhecimento. Um lugar que vocé vai ver coisas e pessoas. E
trabalhos de pessoas que tiveram ideias diferentes, que tiveram uma visdo e que
viveram em momentos diferentes do que vocé vive. E quando vocé estd 14, vocé vai
estar compartiihando das sensagbes e das experiéncias dessas pessoas. (E51,
mulher, 24 anos, Graduanda em Quimica, Séo Carlos - SP)

E5: A gente troca conhecimento. Conversando com as pessoas, de repente a pessoa
mora em alguma cidade diferente ou participa de alguma coisa que vocé gostaria de
participar também e tal. Essa troca de conhecimento sobre o que cada um passou
aqui, eu acho que é fundamental. (E5, mulher, 18 anos, Estudante de pré-vestibular,
Americana - SP)

E6: Eu acho que essas experiéncias educativas em museus sao interessantes
porque...por isso. Porque a gente vivencia. E diferente da sala de aula, quando vocé
simplesmente transmite. E isso aqui & uma vivencia maravilhosa, uma troca. A gente
leva muita coisa, mas a gente traz coisas também. Eu trago do meu trabalho no
Museu Emilio Goeldi. (E6, mulher, 31 anos, Graduanda em Ciéncias Sociais e
estagiaria monitora no Museu Emilio Goeldi, Belém - PA)

E7: O que ela [a amiga E6] falou, pra mim é troca de conhecimento, que € o que a
gente esta fazendo aqui.

Entrevistadora — Quando vocé fala em troca...como assim? Me fala mais um
pouquinho.

E7: E o seu conhecimento, aqui do museu Ponto, ai a gente td conversando e
trazendo conhecimentos la do museu Goeldi, entdo a gente acaba....Independente de
gualguer museu, vocé vai visitar um museu, vocé ja tem conhecimentos sobre outros
museus e se nao do museu, mas da sua propria vida. Foi o que aconteceu comigo,
com conhecimentos ribeirinhos, dos animais. E eu poder trazer isso de la e ‘olha,
caramba!’. E como é isso, como isso ta presente aqui. Entdo, acaba sendo uma troca
de conhecimentos. E uma teia de conhecimentos na verdade. A gente vai construindo
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e vai multiplicando. (E7, mulher, 29 anos, Graduanda em Letras e estagiaria monitora
no Museu Emilio Goeldi, Belém - PA)

Os relatos das entrevistadas E6 e E7, especialmente, indicam uma concepcéo
de que o conhecimento é coletivamente construido, uma teia de significacBes, como
assumimos ha pesquisa. O sujeito ndo cria conhecimentos isoladamente, mas este se
constréi somente na relagdo entre os sujeitos e entre eles com o mundo. Ele se educa ao
estar em relacdo com objetos cognosciveis, como conforme argumenta Freire (2013). O
conhecimento, sob a concepgéo do autor, rejeita a ideia do sujeito isolado e desligado do
mundo, da mesma forma que contesta a existéncia de uma realidade ausente dos homens.
Os homens néo sao apenas espectadores no mundo, pelo contrario, séo eles quem criam e

recriam constantemente a realidade.

E67: Ah, eu volto naquilo eu falei antes, aquilo tem que ter um extra. Aquilo que...eu
gosto muito dessa interatividade. Eu sei que nem todos contemplam isso. Eu acho que a
nossa tendéncia, enquanto sociedade, & essa interatividade. Entdo, por exemplo, um
museu que chego...ja tive oportunidade de ir no Museu da Lingua Portuguesa, que néo é
minha &area, mas ele tem uma interatividade. E pra gerar outras ligacbes de
conhecimento. Entendeu? Eu ja tenho um conhecimento sobre aquilo, mas estando ali,
tendo esse contato com esse objeto, ele me proporciona outras ideias. ‘Ah, da pra fazer
isso. Ah...". Entendeu? De ligar o conhecimento que ja tenho com outra possibilidade.
(E67, mulher, 38 anos, Professora de Matematica, Sdo Carlos - SP)

Como também defendem Falk e Dierking (2011) e Wagensberg (2005), a
experiéncia de visita ndo cessa quando o visitante sai do museu. A exposi¢cdo é o gatilho
gue estimula reflexdes, conexdes, buscas, inquietacdes e curiosidades nos visitantes, como
foi observado e destacado na fala de muitos dos visitantes. E esse processo é diferente para
cada sujeito, dentre outros aspectos, pela dimensdo subjetiva de cada um, as diferentes

experiéncias pelas quais as pessoas passam ao longo da vida.

E21: Eu acho que leva a curiosidade...vocé chega e vocé fica curiosa em relagao a
alguma coisa pra poder pesquisar depois. (E21, mulher, 44 anos, professora de
Sociologia, Araraquara - SP)

E26: E sim. E pra...despertar algumas coisas que n&o viu ou que Vocé ndo teve
contato porque a partir dai vocé comeca a pensar , né. Tem que plantar a sementinha
1a, né. (E26, mulher, 50 anos, enfermeira, Sdo Carlos - SP)

E81: O museu seria algo pra vocé observar 0 que esta la e pensar, refletir.
Todos...quando vocé vai pra uma exposicdo de algo antigo, vocé pensa como era a
vida no passado. Ou entdo, vocé vai num museu de arte e vocé pensa qual foi a
intencdo do artista, o que aquela obra quer transmitir. Eu acho que a questéo central
¢ essa indagacdo mesmo, sabe? E a curiosidade. Despertar essa curiosidade. [...] E
igual eu fui na Pinacoteca uma vez, no quarto andar, eu acho que era de arte
contemporénea. Foi bem interessante. Foi uma instalagio com um monte de
sacolinhas plasticas, assim, por toda parte. Eu acho que foi uma coisa que despertou



166

uma certa indagag&o do que € aquilo, sabe?. E interessante. (E81, mulher, 22 anos,
Graduanda em Letras, S&o Carlos - SP)

Todos esses elementos ou aspectos mencionados por esses entrevistados

integram o que eles chamam de vivéncia. A experiéncia de visitar as exposi¢cées do Museu

PONTO foram vivéncias. O termo € definido pelo Dicionario UOL (2017, online) como

“situacdo que se passou das quais se tirou algum conhecimento, experiéncia; manifestacao

de vida”. Para os visitantes vivenciar é sentir, experimentar, descobrir, assimilar, se

apropriar e compartilhar.

E6: Porque independente do ponto de estudo do museu, por exemplo, se for um
museu que trate de histdria, vocé vivencia a histéria através de um documentario,
vOCcé vivencia a histdria através de arte, vocé vivencia né...Se for um museu de
ciéncia, vocé vivenciar aquela ciéncia de alguma maneira. Se for um museu do corpo,
do homem, vocé vai ver o homem, vai ver por dentro como a gente ta vendo aqui. No
caso, COmo 0 n0SSO museu é um museu amazonico, € 0 que a gente encontra, € a
fauna, a flora e 0 homem amazénico. Entdo, vocé vivencia isso. Eu acho que o Ponto,
0 museu é um ponto de vivéncia. Eu acredito nisso. (E6, mulher, 31 anos, Graduanda
em Ciéncias Sociais e estagiaria monitora no Museu Emilio Goeldi, Belém - PA)

E61: Trabalha a imaginagéo, os sentidos. Porque é uma experiéncia de como vocé
estivesse...Geralmente no Planetario € um pouco isso, vocé parece que ta viajando
no espacgo, né. Ai, vocé ouve os barulhos, os meteoros. Entdo, aqui deu uma ideia se
como se eu estivesse no Planetario, mas é chamado de museu e é de outras areas.
Que ndo é sO Astronomia. Que ndo é sb, por exemplo, eu ver a mimia parada e
saber que aquilo ali foi 14 dos egipcios, entendeu? E diferente. E uma coisa que vocé
pode...s6 faltava os peixinhos sairem e pular em cima da gente, entendeu? [ela se
refere ao video exibido na Sala de projecdo 3D]. Nao é bem assim. Igual, tem o
Zooldgico, eu quero interagir e os animais em volta. Entdo, essa é a ideia, de
vivenciar mesmo. E muito legal. Trabalha a imaginacéo. E se o objetivo é trabalhar os
cinco sentidos, vocés conseguiram. (E61, mulher, 53 anos, Professora de Filosofia e
Sociologia, Palmeira do Oeste — SP)

E142: Eu acho que saber é ler, ouvir e, de repente, ver um documentério. Agora,
sentir pra mim é descoberta. E explorar sentidos e pra mim isso esta um pouquinho
além dos saber. Descobrir, experimentar mesmo, vivenciar algo. Eu sinto dessa
forma.

()

E sentir a histéria. Pra mim, € me transportar para o lugar de onde saiu aquilo. Eu
acho que é como...um pouco como aconteceu aqui no caminhao. E sentir. Assimilar.
Pegar o conhecimento tedrico que a gente tem e sentir. Eu acho que desperta
emocoes diferentes do que quando a gente vé, |1é sobre algum artista ou vé uma foto.
Estar diante de alguma coisa num museu, eu acho que...ndo sei, faz a gente...as
emocdes aflorarem mais. € como se a gente se tornasse mais cumplice do artista.
N&o sei.

(...)

Eu acho que é isso também, quando falar sobre alguns assuntos, sobre algumas
coisas, eu vou acabar me lembrando da sensac¢do que eu tive. E muda um pouco a
perspectiva de ver as coisas. Entdo, € compartilhar experiéncias. Ja me imaginei
falando com a minha irm&, que é enfermeira, por exemplo, sobre essa sala do...a
primeira sala. Do Utero. E sobre sensacoes. E diferente. Impressées. E a emogéo que
a gente tem em cada sala, descobrindo coisas, a gente acaba transportando pros
nossos relatos para as pessoas. (E142, mulher, 32 anos, Doutoranda em Estudos
Classicos, Séo Paulo - SP)
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Consideramos que a fala dos entrevistados nao consiste em um discurso
inadvertido ou artificial. Ao longo de todos os dias de observacdo, constatamos que o0s
visitantes de fato se mostram curiosos a respeito de algumas teméticas ou objetos vistos. As
reflexdes comecam ali, no momento da visita, e durante as entrevistas eles jA comecavam a
esbocar algumas ponderacdes e associacdes. E, conforme muitas falas, os préprios
entrevistados tém a nocao de que aquilo que € exposto no Museu é apenas uma faceta ou
ponto de vista acerca da realidade e que eles devem buscar outras fontes de informagéo
acerca dos temas abordados de modo a construir seu proprio entendimento sobre as
questodes.

Ao considerar que o conhecimento envolve, além da dimensao cognitiva, ouras
tantas citadas por eles, os visitantes demonstram compreender que esse é um processo que
nao se finda e que ndo ha uma Unica verdade sobre as coisas. Eles apontam também o
papel importante do museu em suscitar a curiosidade e a vontade de buscar sempre mais,
fazendo pontes entre aquilo do que se apropriam na visita e o cotidiano de cada um. Assim
€ a experiéncia de conhecer para esses visitantes.

Entendemos que a realidade estd em constante transformacdo e que a
informagé&o, bem como as instituicbes culturais, ndo existe e atua para completar o
conhecimento das pessoas (como se o sujeito simplesmente acumulasse conhecimentos
recebidos) ou sanar dividas. Pelo contrario, como defendem Wagensberg (2005), Almeida
Junior (2009) e Freire (2013), a informacdo e o conhecimento devem causar inquietacdes,
davidas e incertezas nos sujeitos, estimulando-os a confrontar a realidade e os discursos
com os quais se defrontam cotidianamente. E dessa maneira que o conhecimento é criado,

por meio de transformacdes e conflitos.

5.2.3 Ponto de Entretenimento: a dimensdo ladica presente nas atividades culturais

A dimenséo ludica esta nitidamente presente nas duas exposicbes do Museu
PONTO, embora de modo relativamente distinto. Na exposi¢cdo do caminhdo, percebemos
em cada sala indmeros elementos que favorecem a imerséo e imaginacdo dos visitantes —
ja discutidos nas categorias anteriores. Esses elementos, de carater ladico, visam estimular
a fantasia nos visitantes, a sensacdo de estar em outras realidades. Ja na exposicdo

externa existem varios elementos que estimulam essa dimensé&o ludica, especialmente os



168

experimentos e desafios, que sdo tomados como jogos tanto pelas criangas quanto pelos
adultos que visitam o museu.

O caréter interativo de ambas as exposi¢des intensifica a dimensao ludica da
experiéncia de visita. Muitos sujeitos chegam ao museu e sdo surpreendidos pelo que
encontram. Por se tratar de um museu de ciéncias, muitos esperam uma exposicdo de
caradter mais formal, cujo foco seja unicamente o aprendizado, ndo imaginando as
possibilidades de entretenimento que o PONTO proporciona. Apds sairem da exposi¢cao, a
percepcdo dos sujeitos acerca do museu € outra: é mais do que um local exclusivamente de

conhecimento e aprendizagem.

E45: Tem que ter as duas coisas. Eu quero passear e aprender. Tanto que na minha
cabeca e eu falo pras pessoas: ‘Gente, vou passear, vou no museu tal’. Eu falo assim
(risos). Vou passear. Entdo, eu sou aquela pessoa que passeia sim em museus. Eu
vejo assim...eu entro...eu gosto porque eu aprendo, mas pra mim é assim: eu estou
passeando, estou me divertindo. Eu fico fotografando igual uma louca. Ponho tudo no
Facebook. Meu Deus (risos)! (E45, mulher, 29 anos, Doutoranda em Techologia
Nuclear, Sdo Carlos - SP)

E40: Eu gostei de tudo porque eu vejo Fisica, Biologia, Quimica. Tudo junto. E é
divertido de aprender. Parece mais brincadeira do que tudo. (E40, homem, 16 anos,
estudante de ensino médio, Coari -AM)

E98: Entretenimento. Eu passo pra minha filha que ndo é um lugar chato e sim de
diversdo. E ai a gente sempre aprende. Sempre tem algo a aprender, mesmo que
aqui tenha coisas que eu ja tenha visto, a forma de apresentar é outra. O poder tocar
traz novos olhares. A gente nunca Ié o mesmo livro, né. A gente vai lendo de forma
diferenciada e vai completando. E entretenimento, sempre. (E98, mulher, 38 anos,
Coordenadora de Ensino Médio na Rede Publica Estadual, S&o Carlos - SP)

E23: Eu adoro passear em museus. Como hoje, teve...passar por todas aquelas
salas, foi divertido. Eu conheci muitos lugares sem sair daqui. (E23, mulher, 10 anos,
Estudante de ensino fundamental, Manaus - AM)

E29: Eu gostei de tudo. Eu brinquei ali nos jogos, mexi naqueles [experimentos] Ia.
Eu achei brilhante. (E29, mulher, 13 anos, Estudante de ensino fundamental, Sédo
Carlos - SP)

E43: Eu acho que o museu também é uma forma de lazer, € um programa que vocé
pode fazer. E igual ir ao cinema, igual vocé ir a uma feira. Museu também é uma
forma de lazer porque tem pessoas que a forma de lazer deles €& adquirir
conhecimento, descobrir novas técnicas ou coisas que a gente ndo sabe. Entdo, é
uma forma de lazer, também. (E43, mulher, 24 anos, Professora de Biologia, Alegre -
ES)

Como pode ser percebido nos relatos, alguns visitantes tém a concepcao de
museu ser local de entretenimento, mas essa concepc¢ao € quase sempre somada com a
questdo da aprendizagem. Percebemos que, em parte, se trata do discurso pronto de que
museu é lugar de conhecimento e aprendizagem — como ja discutimos anteriormente —

especialmente por se tratar de um museu de ciéncias. Isso é perceptivel ao longo dos
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relatos. Trata-se de uma concepc¢do mais rigida a respeito do processo de aprendizagem
gue os sujeitos partilham. Essa € a imagem que alguns sujeitos tém da educacao formal.
ApGs experienciar a visita ao PONTO, ha uma ruptura em relagdo a nocdo que eles tinham e
muitos passam a considerar o museu um local que une essas duas dimensfes: a de

aprendizagem e, também, a de lazer e entretenimento.

Fotografia 80 - Visitante interagindo com Arco Catenario

Fonte: MUSEU, 2015

Essa barreira aludida pelos visitantes entre o lazer e o aprendizado pode ser
entendida quando aproximada a discussdo empreendida por Huizinga (1993) a respeito do
aspecto ludico que permeia os jogos. O autor afirma que, a primeira vista, a oposi¢ao entre
0 jogo e a seriedade parece intransponivel. Contudo, ele defende a presenca de uma
dimenséo ludica em qualquer atividade cultural. Entendemos que as exposi¢cdes de museus
sdo atividades culturais e que, de fato, possuem uma dimenséo ludica. Especificamente no
gue tange as exposi¢cdes do Museu PONTO, essa dimenséo é evidenciada constantemente
nos relatos e acdes dos visitantes, nas duas exposicoes.

Huizinga (1993) estabelece uma discusséao acerca da concepcao de jogo sob o

ponto de vista de diferentes &reas e observa que ndo ha consenso.

Ha uma extraordinaria divergéncia entre as numerosas tentativas de definicdo da
funcao bioldgica do jogo. Umas definem as origens e fundamento do jogo em termos
de descarga da energia vital superabundante, outras como satisfacdo de um certo
"instinto de imitac@o”, ou ainda simplesmente como uma "necessidade" de distenséo.
Segundo uma teoria, 0 jogo constitui uma preparacao do jovem para as tarefas sérias
gue mais tarde a vida dele exigira, segundo outra, trata-se de um exercicio de
autocontrole indispensével ao individuo. Outras véem o principio do jogo como um
impulso inato para exercer uma certa faculdade, ou como desejo de dominar ou
competir. Teorias ha, ainda, que o consideram uma "ab-reacdo"”, um escape para
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impulsos prejudiciais, um restaurador da energia dispendida por uma atividade
unilateral, ou "realizacdo do desejo", ou uma ficcdo destinada a preservar o
sentimento do valor pessoal etc. (HUIZINGA, 1993, p. 4).

Um ponto das ideias do autor pode ser correlacionado com as experiéncias dos
visitantes do museu: o jogo ultrapassa os limites da atividade estritamente fisica ou biolégica.
“E uma func&o significante, isto &, encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma
coisa "em jogo" que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a
acdo. Todo jogo significa alguma coisa”. (HUIZINGA, 1993, p. 3-4). O autor cita diferentes
tipos de jogos, como alguns esportes e festas, explanando como eles, muitas vezes podem
ser aproximados de ritos sagrados, por exemplo. No caso do Museu Ponto, exploramos o
que esta em jogo para os visitantes, qual o sentido eles oferecem a interagdo com o0s
elementos do museu que favorecem a dimensao ludica.

A analise dos relatos e, principalmente, dos dados obtidos por meio das
observacdes nos revela que, assim como Huizinga (1993) assinala em seu texto, a realidade
do jogo vai além do terreno da vida humana, o que implica considerar que tenha seu
fundamento para além da esfera racional, pois se o fizesse, se limitaria @ humanidade. E é
notdrio o fato de que os seres humanos ndo séo os Unicos a jogar, a brincar. Os animais
também o fazem. “Se os animais sao capazes de brincar, é porque sdo alguma coisa mais
do que simples seres mecanicos. Se brincamos e jogamos, e temos consciéncia disso, é
porqgue somos mais do que simples seres racionais, pois o0 jogo € irracional” (1993, p.6).

Assumindo que o jogo, portanto, ndo se restringe a esfera racional e que os
sujeitos buscam mais do que a satisfagdo de uma necessidade bioldgica, investigamos o
sentido conferido pelos visitantes do Museu PONTO ao se engajarem nesse tipo de
atividade. Os visitantes consideram o museu um lugar agradavel, no qual estdo se divertindo
no periodo da visita e cujas exposi¢cfes despertam o interesse e curiosidade em relagcdo aos
temas expostos. Para alguns sujeitos, a acdo de fazer os experimentos e desafios esta
relacionada a busca por algo que dé sentido as suas vidas, por exemplo, no ambito
profissional ou académico. Sao os visitantes buscadores de estimulos, que estdo em busca
de inspiracdo para escolher uma carreira ou para instigar o processo de criacdo da atividade
artistica com a qual trabalham.

Para outros, como alguns visitantes exploradores e entusiastas, 0 momento do
jogo e da brincadeira € como um momento de fuga da rotina, do que eles vivenciam
cotidianamente. Eles buscam momentos de distracdo, de pura diversdo, um sentimento de
bem-estar. Tanto os adultos quanto as criancas apreciam esses momentos de brincadeira. A
crianca pode, muitas vezes, nao refletir de modo acentuado acerca dos objetivos ou ideias

que estdo por tras dos jogos e desafios, mas a brincadeira é um periodo no qual ela se
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expressa e reelabora a realidade que a cerca. Borba (2006, p. 47) destaca que, ao brincar,
a crianga se reconhece como pertencente a um grupo e contexto sociocultural, “aprendendo
sobre si mesma e sobre os homens e suas relagdes no mundo, e também sobre os
significados culturais do meio em que esta inserida”. No mesmo sentido que Huizinga (1993),
a autora considera a brincadeira como uma experiéncia de cultura, por meio da qual se pode
apreender crencgas, valores, atitudes e habilidades.

Fotografia 81 - Criancas brincando com Desafio do Cone Duplo

Fonte: site do museu

Por ouro lado, o jogo € percebido e vivenciado por alguns sujeitos de uma forma
menos desprendida. Assim como para os demais, para eles o jogo é uma brincadeira e um
momento de diversdo, mas é suscitado neles um forte desejo de vencer, de concluir o
experimento, acertar o desafio e ser melhor ou mais rapido que os demais visitantes.
Durante a observacdo de muitos sujeitos na Galeria Desafios e na Galeria Fisica e Energia,
presenciamos varias pessoas que se dedicaram horas a um Unico experimento. Eles
afirmavam que ndo iriam desistir até conseguir vencer e se recusavam a aceitar dicas e a
ajuda dos monitores ou de outros visitantes que se reuniam no local para assistir. Esse € um
momento, para eles, de um prazer — aparentemente incompreensivel —, de querer ganhar do

outro, ser melhor que o outro e de conseguir vencer o desafio a eles apresentado.

E74: Eu sou vidrada em desafios, entdo eu perdi muito tempo no desafio (risos).
Porque, assim, eu ndo aceito ndo conseguir, entendeu? Entéo, se precisar eu fico o
dia inteiro 14, até conseguir. (E74, mulher, 31 anos, Professora de Ciéncias,
Araraquara - SP)
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Fotografia 82 - Visitante interagindo com o Desafio Triangulo das Cores

Fonte: site do museu

Em relacdo a esse sentimento de prazer, Huizinga (1993) argumenta que 0 jogo
se torna uma necessidade urgente a partir do momento em que o prazer se transforma

numa necessidade.

Chegamos, assim, a primeira das caracteristicas fundamentais do jogo: o
fato de ser livre, de ser ele proprio liberdade. Uma segunda caracteristica,
intimamente ligada a primeira, € que o0 jogo nao é vida "corrente” nem vida
"real". Pelo contrério, trata-se de uma evasao da vida "real" para uma esfera
temporéria de atividade com orientacao prépria. [...] Esta caracteristica de
"faz de conta" do jogo exprime um sentimento da inferioridade do jogo em
relacdo & "seriedade", o qual parece ser tdo fundamental quanto o proprio
jogo. Todavia, conforme ja salientamos, esta consciéncia do fato de "sé
fazer de conta" no jogo ndo impede de modo algum que ele se processe
com a maior seriedade, com um enlevo e um entusiasmo que chegam ao
arrebatamento e, pelo menos temporariamente, tiram todo o significado da
palavra "s6" da frase acima. Todo jogo é capaz, a qualquer momento, de
absorver inteiramente o jogador. (HUIZINGA, 1993, p. 11).

Entendemos que as salas da exposicdo do caminhdo também possuem
aspectos de um jogo, da dimensdao ladica. Ao estimular a imersdo do visitante no ambiente
de cada sala, pode despertar a fantasia e a imaginagcdo, uma fuga da realidade. Tal
atividade ornamenta e amplia a vida, “e nessa medida torna-se uma necessidade tanto para
o individuo, como funcéo vital, quanto para a sociedade, devido ao sentido que encerra, a
sua significacdo, a seu valor expressivo, a suas associacfes espirituais e sociais, em
resumo, como funcéo cultural”. (HUIZINGA, 1993, p. 12). O papel que o jogo e as

brincadeiras tém nas exposi¢cdes é significativo para o desenvolvimento das criancas e

adolescentes, como salienta Borba (2006, p. 46-47).
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O brincar abre para a crianga multiplas janelas de interpretagéo,
compreenséo e acao sobre a realidade. Nele, as coisas podem ser outras, 0
mundo vira do avesso, de ponta-cabeca, permitindo a crianca se descolar
da realidade imediata e transitar por outros tempos e lugares, inventar e
realizar acdes/interacdes com a ajuda de gestos, expressdes e palavras, ser
autora de suas histdrias e ser outros. [...] S0 tantas possibilidades quanto é
permitido que as criangas imaginem e ajam guiadas pela imaginacéo, pelos
significados criados, combinados e partilhados com os parceiros de
brincadeira. Sendo esses outros, definindo outros tempos, lugares e
relacbes, as criancas aprendem a olhar e compreender o mundo e a si
mesmas de outras perspectivas. [...] A brincadeira é em si mesma um
fenbmeno da cultura, uma vez que se configura como um conjunto de
praticas, conhecimentos e artefatos construidos e acumulados pelos
sujeitos nos contextos histéricos e sociais em que se inserem. Representa,
dessa forma, um acervo comum sobre o qual os sujeitos desenvolvem
atividades conjuntas.

7

A dimensdo da imaginacdo, propiciada pela brincadeira, é essencial para a
formacéo das criangas e sua importancia permanece no decorrer da vida, pois é a ela que
fomenta o processo de criacdo, a apropriacdo de referenciais sociais, a atribuicdo de
significados e a compreensao da realidade por parte dos sujeitos (DURAND, 1993, BORBA,
2006). As exposi¢bes do Museu PONTO, portanto, efetivamente se configuram enquanto
espacgos de entretenimento nos quais as dimensdes ludica e da imaginagdo representam

uma experiéncia cultural significativa para os visitantes.

5.2.4 Ponto entre a sociagao e a sociabilidade: facetas da relagdo entre os visitantes

A coleta de dados foi realizada em uma situacdo singular, no momento em que o
Museu PONTO integrava as atividades da 67° SBPC, na cidade de S&o Carlos. Embora o
museu tenha participado das Ultimas edicdes de tal evento, suas exposicdes percorrem
diversas cidades do Brasil que demonstram interesse e disponibilidade, e nem sempre estdo
vinculadas a um evento cientifico. Entendemos que o publico visitante das exposi¢cdes na
67° SBPC pode ser considerado um pouco mais diverso que 0 publico alvo do museu
(estudantes e professores da educacdo bésica). Em S&o Carlos, o publico que visitou o
evento foi composto tanto por estudantes e professores do ensino bésico como por
estudantes de graduagdo e pos-graduacdo, bem como professores e pesquisadores
universitarios. Além desses, a populacdo da cidade também marcou presenca,
especialmente no ultimo dia do evento.

E importante recordar que grande parte das pessoas que visitaram o Museu
PONTO estava ali devido a sua participagédo no evento cientifico. Isso acentua a confluéncia

das esferas da sociacdo e sociabilidade que permeiam a experiéncia de visita investigada
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na pesquisa. Ressaltamos que essa categoria estd estreitamente relacionada a anterior —
Ponto de Entretenimento — bem como as demais categorias de analise.

Parece-nos pertinente retomar, nesse momento, a explanacao de Simmel (1983)
a respeito da distingcdo entre as nocdes de sociagéo e sociabilidade, uma vez que ambas se
mostram presente na experiéncia de visita ao Museu PONTO. A sociagdo trata das
interagcbes que nascem em funcdo de algum propésito ou impulso, sejam interesses
objetivos, impulsos eréticos, religiosos ou qualquer outro propdsito, agrupando 0s sujeitos
em unidades (grupos, sociedades, irmandades ou associacdes) que satisfacam esses
interesses e organizando suas condi¢des para influenciar uns aos outros. E mediante a
sociagcdo que 0s sujeitos se estabelecem com os grupos ao longo da vida, apreendendo
suas regras, habitos, crengas, costumes e valores. O sujeito passa, entdo, a assimilar as
caracteristicas, estruturas e modos de comportamento do seu grupo.

Os visitantes do Museu PONTO, majoritariamente, se encontravam naquele local
devido a interesses objetivos (profissionais ou académicos, em geral) em comum: a
participacdo no evento cientifico. Muitos visitantes estavam apresentando seus trabalhos,
oferecendo palestras e participando de cursos oferecidos, dentre outras atividades da SBPC.
O periodo de visita as exposicées do Museu PONTO, para esses sujeitos, se revelou como
uma espécie de hiato entre as atividades obrigatérias e aquelas efetivamente relacionadas
ao seu campo de estudo e/ou atuacdo profissional. Entretanto, mesmo a visita sendo um
momento mais ludico, esses visitantes ainda estavam entre seus pares, entre as pessoas de
seu grupo, o que em certa medida dirige o comportamento dos sujeitos.

Esse aspecto manifestou-se de modo acentuado na andlise dos dados,
perpassando as inumeras dimensfes da experiéncia de visita. Conforme j& destacamos
anteriormente, a sociacdo se delineia na interacdo entre os sujeitos na exposicéo e eles
(especialmente os visitantes Autoridade e Buscador de Estimulos) buscam mecanismos
para influenciar a situagéo vivenciada, visando induzir a percep¢do dos outros. Buscam
transmitir determinadas impressdes de si mesmo aos demais na tentativa de alcancar a
resposta que desejam. Nesse sentido, foi possivel assinalar diversos momentos em que 0s
visitantes do Museu PONTO intentaram, conscientemente ou ndo, controlar a situagéo
vivenciada com o objetivo de transmitir uma imagem de si mesmos condizente com o0s
modos de comportamento, referenciais e valores que, na visdo deles, sdo compartilhados
por seus grupos.

Exemplos séo os visitantes que reproduzem o discurso pronto de que o museu é
lugar de aprendizagem e, ao serem interrogados sobre suas impressfes a respeito das
exposicles, eles se negam a assumir que ndo entenderam alguma questdo apresentada

pelo museu e afirmam terem lido todas as placas explicativas, o que diverge da observacéo
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e questionamentos posteriores na entrevista. Em muitas ocasides, esses sujeitos estavam
acompanhados por seus pares durante a entrevista e foi possivel observar, a partir de suas
falas e comportamento em geral, a grande preocupacéo deles em transmitir uma imagem de
si mesmos que consideram favoravel.

Cada pequena agdo do visitante ao interagir com a exposicao € permeada de
significados que s&o partilhados por seu grupo. Esses referenciais e significados,
internalizados ao longo do tempo, servem como uma espécie de guia para o sujeito em
todas as situacBes que ele vive. Assim, mesmo que 0 sujeito esteja interagindo com as
exposi¢cdes sem interesses objetivos, ele sente-se interpelado a agir conforme as regras e
expectativas de seu grupo.

Como ja dito anteriormente, a maioria das pessoas nao faz a visita sozinha. Os
visitantes entram nas exposi¢cbes em grupos de amigos ou familiares, com média de trés
pessoas, ou grupo maiores de alunos com o professor responsavel. Nesse Ultimo caso,
geralmente, sdo criancas ou adolescentes de escolas de diversos estados do Brasil que
fizeram excursdo para a SBPC. Ao longo das entrevistas foi revelado que a maioria prefere

estar acompanhado quando visita qualquer museu.

E6: Eu t6 aqui e vocé ta conversando comigo, € importante também essa troca, essa
interacdo até com outros visitantes, com a equipe. Nao sei se é porque a gente
também é de museu, mas é muito legal a gente poder trocar, poder saber do outro.
(E6, mulher, 31 anos, Graduanda em Ciéncias Sociais e estagiaria monitora no
Museu Emilio Goeldi, Belém - PA)

E25: E legal ir com outras pessoas porque elas podem ter as mesmas dulvidas e a
gente fica suscitando as davidas e é bem legal. (E25, mulher, 20 anos, Graduanda
em Direito, S&o Luis - MA)

E24: Eu prefiro estar acompanhada, também por isso. Tanto com a escola ou outra
pessoa, é sempre legal ter uma pessoa pra conversar, pra falar sobre...embora,
talvez vocé queria ficar sozinha pra entender melhor, né. Mas eu acho que uma
pessoa do lado é mais legal porque vocé troca informacéo, vé o que a pessoa achou,
também. Eu acho mais legal. (E24, mulher, 20 anos, graduanda em Direito, S&o Luis
- MA)

E101: E uma boa opgdo de lazer e de crescimento, também. Eu vou sempre
acompanhada [ao museu]. Eu nunca fui sozinha.

Entrevistadora: Sempre acompanhada. Por qué?

E101: Ah, animo de sair de casa. E mais pelo &nimo mesmo porque, as vezes, vocé
td sozinho e pensa assim ‘Ah, a pessoa podia bem ta aqui pra eu ficar mais tempo
nessa do que na outra coisa’. Mas o animo pra sair de casa é mais quando tem outra
pessoa. (E101, mulher, 25 anos, Graduanda em Veterinaria, Belo Horizonte - MG)

E102: Aqui a gente pode interagir com 0s experimentos, as brincadeiras e as
pessoas, também. Porque, querendo ou ndo, a gente interage. Porque ali mesmo, na
guestdo dos pregos, a gente comegou a conversar com um pessoal que mora aqui.
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Entdo, tem essa questdo, também que é legal. (E102, mulher, 16 anos, estudante de
ensino médio, Cacoal - RO)

O museu é concebido, entdo, como um lugar para estar em contato com outras
pessoas, no qual ocorrem trocas diversas — de impressdes, histdrias, experiéncias,
referéncias, valores etc. Mesmo as pessoas que iniciam a visita desacompanhadas, elas
buscam o contato com o0s outros, inauguram conversas, trocam experiéncias. Desse modo,
a visita é sempre compartilhada, nunca individual ou isolada. E essa troca destacada na fala
deles refere-se a sociabilidade, categoria definida por Simmel (1983) como uma forma
auténoma ou ludica de sociagéo. A sociabilidade, ao contrario da sociagdo, é a relagéo entre
0s sujeitos que nao tem uma finalidade ou interesse objetivo, a ndo ser o préprio sentimento

de satisfacéo, entre as pessoas, derivada da interacgéo.

Visto que € abstraida da sociacdo através da arte ou do jogo, a
sociabilidade demanda o mais puro, 0 mais transparente, o mais
eventualmente atraente tipo de interacao, a interagcdo entre iguais. Devido a
sua verdadeira natureza, deve criar seres humanos que renunciem tanto a
seus contetdos objetivos e assim modifiqguem sua importancia externa e
interna, a ponto de se tornarem iguais. (SIMMEL, 1983, p. 173)

Ao contrario das interagbes guiadas por algum interesse profissional ou
académico, para alguns sujeitos 0 momento da visita € uma interacdo entre iguais. Eles ndo
se prendem a tentativa de controlar a situacdo o tempo todo, renunciando -
momentaneamente — aos seus interesses objetivos. O museu é, nesse sentido, mais do que
apenas um local de entretenimento ou de conhecimento. E um programa de familia, um
passeio entre amigos, um lugar no qual o sujeito pode estar junto das pessoas que ele gosta
e, também, estabelecer interacbes com outras pessoas que ele conhece ali. Mesmo os
visitantes que entram sozinhos no museu, a maioria logo inicia uma conversa com outros
visitantes.

E123: Ah, esse museu é lugar de lazer, com certeza. Porque vocé nado vai pra um
museu pensando que s6 vai pra um museu. Vocé vai, tem todo o trajeto antes, o
trajeto depois, que € legal ir conversando sobre o que viu. A troca de experiéncias.
Porque o que eu vi é diferente do que quem tava comigo viu. Uma coisa que chama
minha atencdo ndo é a mesma coisa que chama a atencdo de outra pessoa. E
também é essa relacdo de passar uma tarde com alguém que vocé gosta. (E123,
mulher, 25 anos, Professora de Ciéncias, S&o Carlos - SP)

E29: A gente sempre visita museus com a escola e parentes. Minha familia também
gosta muito. [...] Isso influencia muito, muito mesmo. Eu acho que sem a minha mée
e meu pai me levando nesses lugares desde crianca, eu ndo teria tanto interesse,
sabe?! O esforgo e o interesse da minha mée. A minha mée, ela gosta muito também.
Ela sé ndo pbde estar aqui hoje porque ela ta trabalhando. A gente veio com meu pai
e minha irma veio de Vargem Grande do Sul, de outra cidade pra vir visitar porque
nossa familia gosta muito. (E29, mulher, 13 anos, Estudante de ensino fundamental,
Sao Carlos - SP)
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Os relatos corroboram, ainda, com nosso entendimento de que a familia é a
principal responsavel por incentivar e favorecer o habito dos visitantes frequentarem museus.
Dos entrevistados que afirmam frequentar museus habitualmente, a maioria revela que foi a
familia (geralmente os pais) que os levou a primeira visita e que incentivou esse costume
durante os anos de formacéo. Para outros entrevistados, 0s quais néo tiveram influéncia da

familia, a escola é a instituicdo que assume esse papel em suas vidas.

Entrevistadora: E vocé lembra a primeira vez que vocé visitou um museu? Com quem
vocé foi? Como surgiu esse interesse?

E142: Eu lembro a primeira vez. Foi realmente com a minha mé&e, no Museu do
Ipiranga la me Sao Paulo. E eu sempre gostei. Minha mée e meu pai gostam muito
de museus, livros, essas coisas. Entdo, eles me expuseram a museus, livros desde
pequena. E eu gosto porque a minha mae sempre fez dessas visitas ao museu, uma
experiéncia de aprendizagem diferente da escola. Ela gosta de ir contando a histéria
de uma forma diferente, motivando, mostrando, explicando. E eu fiquei apaixona por
museus. Eu viajo s6 pra ir em museus. Gosto muito. (E142, mulher, 32 anos,
Doutoranda em Estudos Classicos, Sao Paulo - SP)

Os entrevistados que se mostram mais entusiasmados e fascinados por museus,
nessa pesquisa, sao aqueles que narram diferentes histérias de experiéncias que
vivenciaram com a familia em museus durante a infancia. Visitar museu ndo era uma
obrigacdo ou um passeio imposto pelos pais, mas tornou-se um programa aprazivel, que 0s
instigava e encantava.

Constatamos, portanto, que a experiéncia de visita as exposicées do Museu
PONTO se revelou um encadeamento entre as esferas da sociacdo e sociabilidade. A
prevaléncia de uma ou outra esfera deve-se, de acordo com nosso entendimento, aos
interesses e motivagdes dos sujeitos para visitarem o museu, a identidade fluida do visitante
gue se evidencia naquele momento. A analise dos dados nos indicou, assim como Araujo
(2015) destaca, o papel fundamental da sociabilidade na interagdo dos sujeitos com a
informagdo. Com base nos discursos e observagbes, percebemos que €, também, na
dimensdo da sociabilidade que os sujeitos partilham seus referenciais sociais, que eles
apreendem, se apropriam e significam o mundo ao seu redor. A troca de impressoes e
experiéncias sem um interesse objetivo por tras, como ressaltada por diversos entrevistados,
€ 0 que possibilita, dentre outros, a atualizagdo da dimenséo sociocultural, a apropriagédo de

informacdes e a construcdo de conhecimentos.
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6 CONCLUSOES

Visitar museus € uma experiéncia complexa, permeada por diferentes sentidos e
significados, perpassado distintas esferas da vida para cada sujeito, conforme evidenciado
ao longo da andlise de dados. Tal experiéncia pode ser investigada a partir de varios
angulos, como pelo ponto de vista estético, da dimensdo comunicacional, pelo viés
educativo ou sob o &ambito informacional, como nos propomos nessa pesquisa.
Independente do viés ou perspectiva adotada, essas diferentes esferas transparecem ao
longo do relato das pessoas que visitam museus. E o visitante quem confere sentido aos
objetos e & exposigéo, e muitas vezes sdo multiplos significados.

Um ponto relevante percebido na analise refere-se a visdo que os sujeitos tém a
respeito dos museus de forma geral. Quando escutam a palavra museu logo pensam em um
museu mais tradicional e, especialmente, museus de histéria. Este é, nitidamente, um
conceito socialmente partilhado e que muitos entrevistados replicam. Alguns deles nunca
haviam visitado um museu antes, mas outros ja haviam ido a exposi¢ées de diferentes tipos
de museus. Da mesma forma, houve um nimero expressivo de entrevistados enfatizando
que museu é essencialmente um lugar para aprender, para adquirir conhecimentos. Ha,
também, a ideia de que existe um modo correto ou mais adequado de agir nas visitas a
museus. Essas representacdes simbodlicas com as quais 0s visitantes chegam ao museu
entram em disputa com outras concepc¢des de outrem. Suas proprias expectativas séo
confrontadas com o que eles veem e vivenciam nas exposi¢cdes do Museu PONTO. Cada
visitante cria uma representacdo propria a respeito do museu. E essa representacdo é uma
atualizagdo das representacdes coletivas, as quais se evidenciam nos espagos onde
ocorrem disputas e confrontos simbdlicos, como nos museus.

Embora ndo tenha sido objetivo dessa pesquisa investigar a satisfacdo dos
visitantes com as exposi¢cbes, no decorrer das categorias de andlises, percebemos o
encantamento dos visitantes com as duas exposi¢cdes. Espontaneamente, a grande maioria
dos entrevistados elogiam todos os objetos das galerias da exposi¢éo externa e as salas do
caminhdo. Quem n&o conhecia 0 PONTO e ndo sabia 0 que esperar ao iniciar a visita, se
mostrou admirado com a expografia. A tendéncia para provocar a imersdo e
espetcularizacdo favorecida por elementos, objetos e experimentos altamente interativos,
agrada a maior parte dos visitantes. Por outro lado, alguns entrevistados alegam que,
mesmo que individualmente os objetos ou salas sejam atrativos, eles ndo conseguem ver
uma ligacdo entre o conjunto de cada exposicéo. Se, por exemplo, o objetivo do museu com

a exposicao do caminhdo é proporcionar uma reflexdo acerca da relacdo entre homem e
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meio, bem como os impactos das acdes do sujeito no mundo, alguns entrevistados negam o
éxito do PONTO em comunicar essas ideias.

Consideramos que o objetivo de compreender as préaticas informacionais dos
visitantes do Museu PONTO UFMG a partir da subjetividade dos sujeitos e dos referenciais
sociais foi alcangado, revelando-se presente e todas as categorias de andlise. O objetivo
especifico de investigar as concep¢des que 0s entrevistados tém a respeito da instituicdo
museu de forma geral foi respondido na subcategoria 5.1.1, através das diversas
representacdes que emergiram dos relatos dos visitantes. O objetivo de identificar as
motivagdes e expectativas dos sujeitos para visitar o museu esta respondido, especialmente
na subcategoria 5.1.2, embora se mostre presente ao longo de todas as categorias e
subcategorias, uma vez que toda a andlise da relacdo entre o publico e 0 museu se baseia,
dentre diversos outros aspectos, nas motivacdes e expectativas dos visitantes.

O proposito de analisar como ocorre a apropriagdo da informacéo pelos sujeitos
em sua interacdo com as exposi¢cdes do museu permeia toda a andlise e, principalmente a
categoria 5.2 e a subcategoria 5.2.2. J4 0 objetivo de analisar como o ambiente e objetos do
museu influenciam a experiéncia de visita e o processo de constru¢cdo de conhecimento esta
respondido em todas as subcategorias da categoria Multiplos PONTOS, mas de modo mais
efetivo na subcategoria PONTO de imaginacdo. Quanto as especificidades da experiéncia
de visita a0 Museu PONTO UFMG, entendemos que esté evidenciada na subcategoria 5.1.2,
que discorre acerca da pluralidade dos visitantes e na categoria 5.2, na qual explicitamos
algumas dimensdes da experiéncia de visita dos entrevistados.

Por fim, no que tange ao objetivo de entender como os referenciais sociais se
articulam com as acoes e opinides dos sujeitos na experiéncia de visita ao museu PONTO,
acreditamos que esse movimento dialético perpassa todas as categorias de analise, visto
que é um processo constituinte da realidade e da relacdo entre os sujeitos e 0 mundo que
0s cerca. Buscamos evidenciar em diversos momentos como ocorre esse confronto entre a
subjetividade do sujeito e a dimenséo da coletividade, desde a investigacao das concepc¢des
que os visitantes tém acerca dos museus, passando pelas motivagfes e expectativas deles
quanto a visita, até a construcdo que cada um faz daquele espaco, do Museu PONTO em
sua pluralidade de apropriagfes possiveis. O museu que cada um cria a partir de sua
experiéncia no museu é um produto desse confronto entre os referenciais e representacdes
sociais (acerca do que € museu e da existéncia ou ndo de um modo correto se comportar na
visita, dentre outros) e os interesses, bagagens e conhecimentos prévios que cada sujeito
traz consigo ao entrar na exposicao.

Sintetizando as consideracdes acerca do fenbmeno investigado, constatamos

gue visitar um museu é algo que vai muito além da esfera educativa e que essa instituicdo
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ndo se restringe apenas a apresentar fatos e discursos sobre o passado da humanidade,
como alguns sujeitos declararam inicialmente. Nesse sentido, para grande parte dos sujeitos
da pesquisa a experiéncia de visitar as exposicbes do Museu PONTO se revelou um
momento eminentemente de imaginagao e lazer. A interagdo com os objetos de ambas as
exposi¢cdes foram momentos agradaveis e divertidos para os visitantes. Estarem naquele
espaco, cercados de outras pessoas — sejam conhecidos ou desconhecidos — configurou-se
como uma situacdo valorosa para os visitantes devido a possibilidade de interlocugéo entre
eles. Essa troca, muito ressaltada nas entrevistas, passa pelo terreno da sociacdo e
desdobra-se na esfera da sociabilidade. Conversar com o outro, interagir em conjunto com
algum objeto é componente fundamental para essa experiéncia prazerosa que O0S
entrevistados relatam.

A busca pelo novo, a vontade viver experiéncias diferentes que despertam a
curiosidade e a reflexdo é uma esfera importante da visita. Relacionando-a com o
entendimento de que a informacdo e o museu devem propiciar esses estimulos aos sujeitos,
assim como reconhecendo a importancia do papel que os museus assumem na educagao
ndo formal, percebe-se que essas expectativas sdo alcangadas pelos visitantes no PONTO.
Quando os objetos e/ou salas estimulam a reflexdo dos sujeitos em relacdo ao mundo que
0s cerca, a partir da apropriacdo das informacBes que cada visitante, museu esta
contribuindo a formacao de cidaddos mais criticos e conscientes.

Quanto a perspectiva que orientou a investigacao, a de praticas informacionais,
consideramos que tal ado¢do mostra-se adequada para o desvelamento da experiéncia de
visita ao Museu PONTO UFMG, entendendo-a como fendmeno complexo, que vai além de
indicadores quantitativos de satisfacdo ou niveis de aprendizagem alcancados pelos
visitantes. Ao adotar uma postura compreensiva, a investigacdo sobre a experiéncia de
visita revela categorias passiveis de serem qualificadas e ndo quantificadas, pois dados
sociodemograficos isolados n&o respondem as questdes da pesquisa. E preciso qualificar as
variaveis como sexo, idade, profissdo e nivel de escolaridade, dentre outras. A perspectiva
de Praticas Informacionais demanda mais do que indicar o percentual de homens e
mulheres que visitaram o museu porque nao se trabalha com dados, mas com construcdes.
Estas que séo realizadas na articulacdo entre as varidveis investigadas e a subjetividade de
cada sujeito. Enquanto ser cognoscente, 0 sujeito possui sua historicidade e vivéncias
Unicas, vontades e interesses que devem ser investigados de modo mais profundo.

A observacdo participante, aliada a técnica de entrevista semiestruturada,
mostrou-se igualmente adequada aos objetivos da pesquisa e apropriada para desvelar os
significados da experiéncia de visita a0 museu. A articulagcdo dessas técnicas de coleta de

dados nos possibilitou ndo apenas captar o que 0s visitantes dizem que fazem, mas também
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0 que eles realmente fazem e o0 que pensam a respeito do que fazem, como destacado por
Malinowski.

Salientamos que, nessa pesquisa, buscamos uma aproximacao da realidade que
de forma alguma busca uma verdade universal ou generalizagbes acerca da relacédo entre
museu e seus visitantes. Os resultados aos quais chegamos e as consideracdes que
tracamos se aplicam aos sujeitos da pesquisa, no momento especifico da experiéncia de
visita analisada.

Como sugestdao de trabalhos complementares e futuros, enfatizamos a
importancia de se realizarem investigacfes que se dediquem a compreender, nas mais
variadas situacoes, a relagdo dos sujeitos com a informacédo, os diferentes modos pelos
guais eles se apropriam da mesma, buscando entender os mecanismos que orientam suas
acdes e opinides, assim como 0s seus critérios do julgamento e valor no que tange as
praticas relacionadas a informagéo. Voltar-se para a compreenséo a respeito da significagdo
e da apropriagdo que os usuarios fazem de instituicbes como bibliotecas e museus é
primordial para que essas instituicdes continuem atuando em prol do desenvolvimento social
das comunidades ao se atualizarem quanto aos anseios de seu publico e diante das
transformagfes pelas quais a sociedade passa. Esperamos que a presente pesquisa
contribua para a elucidacdo da relacdo entre o publico e os museus e, especificamente, 0os
museus itinerantes de ciéncias.

Sugerimos a realizagdo de outras pesquisas que adotem a perspectiva de
praticas informacionais para investigar a relacdo entre publico e museu, mas voltando o
olhar para um outro tipo de museu, seja um museu de histéria, de arte ou dos demais tipos.
Pode-se, também, realizar uma investigacdo que compare as experiéncias de visita em
diferentes tipos de museus. Além disso, sugerimos estudos de praticas informacionais com
sujeitos acerca de sua interagcdo com a informacéo sem que a pesquisa esteja vinculada a
alguma instituicdo, direcionando o escopo para algum tema ou situacdo vivenciada pelas

pessoas.
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APENDICE A - Roteiro de entrevista semiestruturada

BLOCO 1 - A EXPERIENCIA DE VISITA
Para vocé, o que é esse museu?
O que te motivou a visitar 0 museu hoje?
O que vocé achou da visita? Descreva suas impressoes.

Fale sobre os experimentos, objetos e do ambiente do museu. Como vocé interagiu

com eles durante a visita? Explique.

Quais experimentos ou objetos mais chamaram sua ateng&o? Explique. Teve algo
gue nao te agradou? Explique.

(PARA CADA EXPERIMENTO / OBJETO / DESAFIO OU SALA COM O QUAL O
VISITANTE INTERAGIU, FAZER AS PERGUNTAS A SEGUIR)

6-

Fale um pouco sobre este experimento / objeto. O que vocé achou? Quais as suas

impressfes? Explique.

O que vocé percebeu com este experimento / objeto? Como vocé chegou a esta
percepcdo? (Explorar quais foram os elementos que levaram o visitante a tal

compreensao).
BLOCO 2 — ESPECIFICIDADES DA EXPERIENCIA DA VISITA

O que vocé imaginava / esperava da visita ao museu hoje? E, de fato, foi como vocé

esperava? O que mais te agradou? Por qué?

Como vocé acha que a experiéncia de visitar o museu hoje influencia na sua vida,

em seu dia a dia? Explique.

10- Descreva a experiéncia de visita a este museu hoje em uma palavra ou expressao.

Explique.

BLOCO 3 - RELACAO COM MUSEUS DE MODO GERAL

11-Vocé se lembra da primeira vez que visitou um museu? Descreva 0 mais

detalhadamente possivel esta experiéncia?

12- Vocé se lembra das suas impressdes sobre esta visita? O que vocé gostou e 0 que

ndo gostou na visita? Por qué?



190

13- Com que frequéncia vocé visita museus? Vocé vai com quem? Sua familia e amigos

tem o habito de visitar museus?

14- O que vocé busca quando vai a um museu (diversdo, conhecimento, se socializar,
etc.)?

15- Em sua opinido, Museu é lugar de qué? Qual a sua visdo sobre Museus de modo
geral?

BLOCO 4 — QUESTOES DE IDENTIFICACAO E HABITOS COTIDIANOS

16-Fale um pouco sobre vocé (sexo, idade, profissdo, escolaridade, estado civil,

situacdo na familia, com quem mora).

17- Descreva um dia comum de sua vida. O que vocé faz em um dia comum? Vocé

trabalha? Estuda?
18- Quais atividades vocé realiza num dia comum?
19- Quando esta em casa, sozinho ou com a familia e amigos, o que vocé faz?

20- O que vocé faz para se divertir (lazer / entretenimento) quando estd em casa? E

gquando sai?

21- Fale sobre como vocé interage com seus familiares e amigos. Quando vocés saem,

gquem escolhe o que irdo fazer?

22-Vocé tem o habito de ir ao cinema, museu, shows e outros eventos culturais? Quais?

Vocé vai sozinho ou com amigos e familiares?

23- O gue vocé busca quando faz estas atividades?



