ABSTRACT: Looking closer into historical,
institutional and methodological aspects of the
Exploratorium experience (San Francisco, CA, USA),
we discuss the practical and epistemological
conditions of the scientific interactive museology
and its social and educational impact. Always
considering the Exploratorium case, we comment
the presence of interactivity in Museums and
aspects of the management and production of an
educational Museum. The interview with Paul
Doherty enlightens the main concepts, conceptions,
the practice, and the evaluation of all this questions
in the space and life of the Museum and its
community.
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RESUMOQO: Comentando aspectos histéricos, insti-
tucionais e metodolégicos da experiéncia do Explo-
ratorium (San Francisco, CA, EUA), discutem-se as
condic 8es epistemolégicas da museologia cienti fi-
ca interativa e seu impacto educacional e social.
Examina-se a interatividade no Museu e aspectos da
gestdo e da realizacdo de um projeto de Museu
educacional, sempre & luz do projeto do Explorato-
rium. A entrevista com Paul Doherty esclarece a
concepgdo e a pratica destas questSes no espago e
na vida do Museu.

PALAVRAS-CHAVE: Museu; interatividade; Explo-

ratoriurm; entrevista; Paul Doherty.

FRANCISCO MARSHALL

Museu e
interatividade:
O
exploratorium
€ uma
entrevista
com Paul
Doherty

Porto Arte, Porto Alegre, v.11, n.20, p.67-76, mai. 2000



68

Francisco Marshall

Museologia interativa desen-
volveu-se modernamente a partir da
experiéncia pioneira do Exploratorium,
em San Francisco, CA, EUA (http://www.
exploratorium.edu), instituicdo fundada
pelo fisico Ffrank Oppenheimer, em
1969, e que vem desde entdo revolucio-
nando em escala mundial a linguagem
dos museus, por suas experiéncias ar-
rojadas e por seu alto impacto educacio-
nal. O Exploratorium define-se como
“uma montagem de 650 exposicoes
interativas nas areas de ciéncias, arte e
percep¢do humana. (...) Ele oferece
acesso a, e informagdes sobre ciéncia,

natureza, arte e tecnologia”.’ Visto em
seu cenario de exposicdo (uma imensa
estrutura metdlica junto ac Palace of
Fine Arts), o Exploratorium aparece como
o conjunto fantastico de mil e uma ex-
periéncias interativas (sim, o maravilho-
so manda para os bracos de Sherezade
a contagem dos experimentos do Mu-
seu...), explorando simultaneamente
cores, sons, fluidos, forcas e movimen-
tos — os elementos, estados e dinami-
cas da natureza, percebidos e explora-
dos com inteligéncia em experimentos
ladicos, intensamente interativos. O
Exploratorium recebe anualmente cerca
de 600.000 visitantes, sendo 100.000
deles escolares com seus professores;
através da distribuicdo de suas exposi-
cdes e projetos pelo mundo, atinge-se

algo entre 50 e 60 milhdes de visitantes
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ao ano; no Museu sdo vendidos anual-
mente 85.000 exemplares das publica-
¢oes. Suas concepgdes e experimentos
sdo reconhecidos como a matriz da
nova museologia cientifica interativa e
reverberam, como apropriagcdées ou co-
pias, em museus de ciéncias de todo o
mundo.?

Como instituicdo de vanguarda
no movimento por “Museus como cen-
tros educacionais”,
protagoniza uma poderosa experiéncia
de ensino interdisciplinar e interativo,

o Exploratorium

produzindo um amplo impacto no ensi-
no da regido em que se insere, do nivel
fundamental ao académico, assim como
em areas remotas. Além dos artefatos e
montagens da exposicdo, em que desen-
volve-se o ensino informal de ciéncias,
setores de educacdo especializados,
como o Teacher Institute (Instituto do
Professor) e o /Institute for Inquiry (Ins-
tituto para Questionar), mantém uma
agenda de formagdo e acompanha-
mento de professores e de atividades
didaticas (ensino formal de ciéncias),
com cursos, conferéncias, espetaculos,
experimentagdes e outras atividades.
Artistas e cientistas atuam dentro do
Museu, com parte da equipe permanente
ou como bolsistas,” em laboratérios de
desenvolvimento e experimentacdo. O
grande objetivo é o desenvolvimento de
novas linguagens de percepcdo e de de-
monstracdo, explorando principios do
mundo natural e peculiaridades do cor-
po sensorial humano, com alta qualida-
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de técnica e intensa interatividade ladi-
ca. Neste projeto, Ciéncia, Arte e Hu-
manismo conjugam-se de modo feliz,
promovendo avancos significativos na
inteligéncia local e legando novos pa-
radigmas para a cultura de museus e
para o ensino, nos Estados Unidos e
mundo afora.

Talvez a razdo mais profunda do
sucesso desta instituicdo esteja na for-
ma com que articula inteligéncia criativa
e esclarecimento cientifico em um pro-
jeto educacional de museu, desprezan-
do limites disciplinares e corporativos
do conhecimento e produzindo uma
verdadeira usina de idéias aplicadas ao
desenvolvimento de novas ferramentas
de percepcdo e demonstracdo da na-
tureza e do conhecimento, ou seja, o
espago da exposicao é produto de uma
nova epistemologia do conhecimento
(interdisciplinar), do Museu (interativa)
e do ensino (experienciai-participativo)
encadeada em um projeto maior visan-
do a melhora da civilizagdo pela mu-
danca dos padrées de inteligéncia.* En-
gana-se, portanto, quem supde que se
produza a interatividade tao-somente
através dos experimentos dinamicos,
mecanicos ou eletronicos, ou que se
possa simplesmente adquirir as maqui-
ninhas e poé-las a funcionar, e eis um
Museu de Ciéncias de vanguarda. O
que o Exploratorium demonstra, por
trds da vitalidade espetacular da expo-
sicdo, é que a interatividade e seu im-
pacto educacional sdo produzidos atra-
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vés de uma nova epistemologia do co-
nhecimento, da cultura e da linguagem
de Museu, aplicadas em um plano ins-
titucional baseado em alto grau de pes-
quisa e de experimentacao inovadoras.
Hoje, sejam ou ndo de ciéncias,
muitos Museus investem muito na busca
de recursos de interatividade eficientes,
que atualizem o espaco, enriquecam a
didatica dos acervos e incrementem a
visitacdo. Como nos ensina a experién-
cia do Exploratorium, a eficiéncia de um
projeto de museologia interativa de-
pende de um plano institucional que
favoreca a atuacdo concatenada de uma
inteligéncia didatica, envolvendo todas
as equipes do projeto do Museu e inci-
dindo sobre a trajetéria de cada artefa-
to, desde sua concepgdo e desenvolvi-
mento até a montagem e publicacdo.
Na outra extremidade da rede de in-
teracdes museais, junto ao espago do
experimento na exposicdo, o objeto
conclama a atuacdo fisica e intelectual
dos visitantes, que atuam como inteli-
géncias cooperantes, decifrando e dan-
do vida ao experimento. A exposicdo €
concebida como elemento de comuni-
cacdo em um ambiente repleto de es-
timulos sensoriais (sonoros, visuais, ol-
fativos, cinestésicos, tacteis, em varios
ambientes) e intelectuais (conceitos vi-
venciados), cria multiplas oportunida-
des de se perceber e explorar aspectos
do mundo. Nesse ambiente, a interati-
vidade deixa de ser mera engenhoca de
entretenimento ludico e passa a cum-
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prir um papel curricular no grande pro-
jeto educacional proposto pelo Museu,
despertando certos tipos de sensibili-
dades e de inteligéncias. Mais além do
caso especifico do Exploratorium, &
preciso considerar que diferentes solu-
cdes didaticas podem (e devem) ser
pensadas em outros tipos de museus,
em concordancia com a missdo, acer-
vos e metas de cada instituicdo; € a
partir destes elementos que se principia
a pensar e criar a didatica interativa.
Nosso entrevistado, Paul/ Doherty,
é uma figura de proa dentro do Explora-
torium, onde ingressou em 1986, atuando
junto ao Teacher Institute, que coordena
desde 1992. PhD em fisica dos estados
sélidos pelo MIT (1974), largou seu posto
de professor catedratico na QOakland Uni-
versity para dedicar-se a didatica cien-
tifica baseada em exposicdes. E co-
autor dos livros Exploratorium science
snackbook, Klutz book of magnetic
magic e The color of nature, sendo este
altimo um livro maravilhoso, com fotos
de William Neil. Paul Doherty é também
um alpinista de belos feitos,” autor de
dezenas de artigos cientificos e talentoso
ao ponto de conseguir instalar sua pro-
pria luminaria em seu apartamento, sem
ajuda de manual ou eletricista.® Quando
visitei o Exploratorium, em 1998, en-
quanto atuava como bolsista CAPES-
Fulbright na Princeton University, fui re-
cebido por este cientista inquieto e
criativo, que entdo apresentou-me toda
a instituicio e com quem travei um dia-
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logo muito enriquecedor, pois eu havia
recentemente concluido um projeto que
possuia muitos pontos em comum com
o projeto do Exploratorium € com O seu
Institute for Inquiry, em particular, o “Mu-
seu da Davida” (UFRGS, 1997).” Logo
apos ter retornado da Africa, onde fora
documentar o eclipse solar de 21 de ju-
nho de 20012 Paul concedeu-nos gene-
rosamente a seguinte entrevista que, re-
metida por e-mail, encontra-se aqui tra-
duzida na integra.

1. Ciéncia e arte no Museu: o que
vocé pode dizer sobre a experiéncia de
trabalhar além dos limites tradicionais?
Podem essas referéncias culturals amplas
(Arte e Ciéncia) ser mantidas separadas?

O Exploratorium sempre se
identificou como um “Museu de cién-
cia, arte e percep¢do humana”; assim,
é muito dificil separar completamente
arte e ciéncia de}ltro do Explorato-
rium. Minhas exposi¢cdes prediletas
no Exploratorium, aquelas que reve-
lam mais claramente os fenémenos
da ciéncia, foram criadas por artistas
no Museu em nosso programa Artist-
in-Residence. Este programa traz ar-
tistas de fora do Museu e os ajuda a
criar novas exposicoes. Estes artistas
trabalham o qudo proximo quiserem
do pessoal de engenharia, ciéncia e
arte do Museu.
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Cientistas e artistas véem o mun-
do através de lentes culturais diferentes,
mas os cientistas podem aprender com
os artistas e os artistas podem aprender
com os cientistas quando chega a hora
de produzir uma exposicao para expan-
dir a visdo do visitante do Museu.

O artista Ward Fleming teve a idéia
de construir uma tela contendo 250.000
alfinetes que seriam colocados em oscila-
cdo pelos visitantes; sem a ajuda das

equipes de ciéncia e
engenharia, esta expo-
sicdo nunca funciona-
ria. Quando concluida,
a exposicdo, chamada
Pinscreen (Tela de Al-
finetes, ou Alfinetela),
produziu padroes bo-
nitos, os quais os pro-
fessores de ciéncia po-

deriam usar para explicar o movimento
das ondas, mas os visitantes poderiam
apreciar pela pura beleza do movimento

dos alfinetes.
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tém sido tdo bem sucedidos que todos
os departamentos de educagdo para a
ciéncia que ensinam professores de
ciéncias na regido de San francisco
usam pessoas da equipe do £xplorato-
rium para ensinar em suas aulas de
metodologia da ciéncial Além disso,
seis Museus nos Estados Unidos associa-
ram-se ao Programa Exploratorium de
Ensino Baseado em Exposicdes (Explo-
ratorium Exhibit Based Teaching Pro-

gram, EBTP), e outros
tantos estao na fila
para associar-se ao
programa. O EBTP os
dota de conjuntos de
exposicdbes do Ex-
ploratorium e aulas
de membros da equi-
pe do Exploratorium
sobre como utilizar

estas exposi¢cdes para ajudar as pessoas
a aprender ciéncia. Assim, os Museus
estdo reconhecendo nossos métodos e
pagando-nos para ensinar-lhes estes

nossos métodos.
2. Para uma instituicdo auténo-

ma de Museu, fora da Universidade, 3. Quais sdo os melhores desti-
talvez seja mais facil quebrar padroes natdrios/tradutores/difusores das no-
disciplinares. Ainda assim, como vocé ¢bes e conceitos do Museu: cientistas,
avalia o impacto epistemologico do Ex- professores ou estudantes? Vocé con-
ploratorium sobre os ramos tradicionais segue perceber, de alguma maneira,
do conhecimento? qualquer mudanca nas instituicoes
académicas (incluindo escolas) provo-
Os programas de ensino do £x- cadas pela nova inteligéncia dos alu-
ploratorium, com sua énfase em explo- nos produzida apos a experiéncia do
racdo facilitada e em questionamentos, Museu?
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As Universidades locais muda-
ram o modo como ensinam ciéncia para
professores de ciéncia. Elas adotaram
os métodos do Exploratorium para
professores. Isto inclui a San Francisco
State University, a University of San
Francisco, o City College of San Francis-
co e muitas outras. Desse modo, nés
mudamos as instituicoes académicas da
regido.

Mais de 5.000 professores de
criangas de 6 a 18 anos de idade fre-
qlientaram programas de um meés no
Exploratorium, na década passada.
Entrevistas de campo feitas pelos
avaliadores de programas
mostram que os professores mais ex-
perientes alteram uma pequena parte
de suas aulas para adotar algumas

Nnossos

idéias que encontram no Explorato-
rium, mas os professores iniciantes
adotam plenamente nossas idéias.
Nossos novos programas concen-
tram-se no trabalho com professores
nos dois primeiros anos de ensino,
pois nés podemos influenciar estes
professores mais do que quaisquer
outros.

E mais dificil avaliar nossa influén-
cia sobre os estudantes. Ainda assim,
um estudante apos o outro tem retor-
nado ao Exploratorium para nos dizer:
“Vocés influenciaram enormemente
em minha decisdo de me tornar um
cientista ou professor”. Nos temos
poucas informag¢des dos proprios es-
tudantes.
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4. Novas linguagens, as hiper-
midias e o mundo digital, os novos pa-
drées sensoriais e epistemoldgicos da
cultura e dos jovens em particular:
como se encara o desafio da interativi-
dade no século 21?7

Nas exposicoes do Exploratorium
as pessoas vao encontrar os fendbmenos
da ciéncia. As ilustracbes multimidia
que acompanham estas exposicdes
tentam reforcar aquele encontro, em-
prestando-lhe profundidade e relevan-
cia. Ainda assim, as criancas universal-
mente ignoram o material em anexo e
vado direto para a experiéncia real, en-
quanto adolescentes e adultos dedicam
mais tempo investigando as ilustragbes
das exposi¢oes. Um Museu de ciéncias
bem sucedido, o Tom Tits Experiment,
em Estocolmo, ndo apresenta uma
anica palavra ou desenho de texto
acompanhando suas exposicdées. Ape-
sar disso, no Exploratorium nos temos
sempre tido uma rica textura de pala-
vras, desenhos e fotografias acompa-
nhando nossas exposicoes.

Nos estamos agora envolvidos
em diversos projetos de pesquisa ten-
tando criar um novo modelo de infor-
magdo multimidia para suplementar a
experiéncia da exposi¢do. Em um des-
ses projetos de pesquisa os visitantes
carregam consigo um palm-top que,
sob sua solicitacao, manda a tela de seu
computador pessoal as informagdes so-
bre as exposicdes que eles gostam. Es-
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tas informagdes incluem detalhes sobre
como funciona a exposi¢cdo, como elas
sofreram desastres espetaculares, tais
como incéndios, durante seu desenvol-
vimento, mais a relevancia do fendme-
no exposto para a sua vida quotidiana.
Os membros da equipe sentam-se em
torno de uma pequena mesa como
apostadores em torno de uma mesa de
pdquer em um cassino, mas em vez de
cartas eles carregam consigo pequenos
experimentos que conduzem oOs Visi-
tantes a experimentar diretamente os
fendmenos da ciéncia. Por exemplo, os
visitantes podem criar uma escultura
com arquivos metalicos em éleo arran-
jando imds magnéticos em torno de
uma panela aberta. Assim, eles fazem
arte, a partir da qual um professor de
ciéncias pode ensinar sobre magnetis-
mo, em um ambiente que seria bagun-
cado demais para ser realizado fora de
um ambiente de Museu supervisiona-
do. Esta interacdo pessoal € uma ima-
gem do futuro da ciéncia em Museus, o
modelo de informagdes computadori-
zadas é outro. |

Eu ofereco, entretanto, uma pa-
lavra de adverténcia: que nunca se per-
ca a realidade da experiéncia. Nunca se
tente ter um Museu que substitua os
animais do zoolégico por videos destes
animais. Nao importa que bom seja o
video, ele nunca podera se aproximar
da experiéncia plena de realmente en-
contrar o elefante, ou o efeito Zeeman’
para este assunto.
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5. O Exploratorium sempre tra-
balhou com atividades hipersensoriais,
produzindo experiéncias de aprendiza-
gem em um ambiente [udico: quals sao
as melhores condicoes e os limites
deste tipo de projeto? Como vocé ava-
lia a resposta educacional efetiva dos
projetos?

Em nossos programas de ensino
nés promovemos questionamentos
através da exploragdo facilitada. Nos
comecamos dotando os aprendizes com
materiais bdsicos, tais como l& ou iso-
por, e entdo damo-lhes alguma orienta-
cdo basica sobre como comecar expe-
rimentando o fendmeno da eletricidade
estatica. N6s entdo os reagrupamos em
grupos de quatro exploradores dentro
de um ambiente rico em materiais ex-
perimentais. Os grupos exploram, for-
mam hipdteses e testam suas idéias, e
entdo reinem-se novamente para com-
partilharem suas descobertas uns com
os outros. Os grupos ddo orientagcdes
uns aos outros e entdao retornam para
fazer pesquisas suplementares. Todo o
tempo a equipe de ensino esta disponi-
vel para dar pistas para ajudar as pessoas
em situacdes dificeis e para acrescentar
contexto a suas exploragoes.

Nossos avaliadores de programa
vdo a campo em salas de aula e Museus
para ver se os participantes de nossos
programas realmente adotam algum dos
meétodos que eles experimentam no £x-
ploratorium. O  Exploratorium possui
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também uma lista de correspondéncia
eletrénica (listserve) para professores,
assim eles continuam a nos escrever e-
mail descrevendo seus sucessos no ensi-
no e dificuldades ao longo de suas car-
reiras docentes. Nos cinco anos em que
temos operado esta lista, nés aprende-
mos muitissimo com nossos professores,
as vezes usando seus comentarios para
mudar o modo com que ndés guiamos os
participantes a explorar algumas temati-
cas. Em outras ocasides, suas respostas
positivas nos reasseguram de que fize-
mos algo correto.

6. Existe algum futuro para um
Museu sem interatividade? Existe um
futuro para a interatividade sem uma
forte base conceitual, epistemologica e
criativa?

O Exploratorium é um Museu
vivo porque estamos sempre nos recri-
ando. N6s estamos sempre construindo
novas exposicbes que ninguém criou
antes, e este desafio continuado para
criar algo novo requer que tenhamos
os melhores e mais flexiveis cientistas,
engenheiros e artistas em nossa equi-
pe. Estas pessoas com culturas dife-
rentes devem aprender a respeitar as
competéncias dos outros e entao tra-
balhar em conjunto para produzir no-
vas exposicdes. Isto € um tremendo
desafio que nés temos enfrentado em
mais de trés décadas no Explorato-
rium.
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O Museu deve assumir novos
desafios, tais como tentar descobrir
como melhor utilizar a conectividade
oferecida pela rede para reforcar o am-
biente de ensino do Museu. Ron
Hipschman atentou para o nascimento
da rede e criou o website nimero 600
para o Exploratorium. Hoje,
website possui mais de 15.000 paginas

Nnosso

de palavras, imagens e videos que aju-
dam as pessoas a explorar a ciéncia e a
arte do mundo de fendmenos que as
cerca. Nosso website ganhou por trés
vezes consecutivas o Webby Award
(grande prémio da Internet) como me-
lhor site de ciéncia na rede, e recebeu
prémios importantes de muitas outras
organizagoes.

O Exploratorium tem trés partes
interagindo mutuamente; uma parte
desenvoive novas exposi¢cbes nas
quais as pessoas experimentam dire-
tamente os fendémenos; outra arte
produz os materiais multimidia para
ajudar a guiar as pessoas para um en-
tendimento mais profundo dos fené-
menos da prépria exposicdo e através
de livros e experimentos interativos
multimidia; a terceira parte trabalha
com os professores e escolas para aju-
dé-los a incorporar as licdes que eles
aprenderam no £xploratorium em seus
curriculos. Estas trés partes sao essen-
ciais para a operacdo do Explorato-
rium; as pessoas em cada parte cola-
boram com as pessoas nas outras
partes do Museu. O conhecimento de
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contetdo cientifico dos professores
universitarios nos programas de ensino
€ essencial para levar a ciéncia correta
para os produtores de exposicdes e
desenvolvedores de meios interativos.
Os talentos artisticos dos artistas gréfi-
cos, escritores e editores tornam as
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exposicoes interessantes para os visi-
tantes, e os talentos de engenharia da
equipe de produtores de exposicoes
fazem elas funcionar. Um Museu ne-
cessita desta mistura de conteado,
pedagogia e talento artistico para criar
exposicdes novas e estimulantes.
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NOTAS

! http://www.exploratorium.edu/general/synopsis.html, em 06/07/2001.

? Estima-se que 90% dos museus de ciéncias estadunidenses e 60% do resto do mundo baseiam seus
projetos na experiéncia do Exploratorium.

* Mais de 240 cientistas e arte-criadores ja passaram pelo programa Artist-in-residence (artista resi-
dente). Tratam-se de profissionais altamente talentosos, simultaneamente artistas-professores-
cientistas, os quais dedicam-se a projetar e a desenvolver as mais variadas engenhocas para expressar
singularidades do mundo natural, sensorial ou conceitual.

4 Assim o Exploratorium define-se e destaca sua missdo: 7he Exp/orafon’um Is a museum of science, art
and human perception founded in 1969 by physicist Frank Oppenheimer. The Exploratorium’s mission
Is to create a culture of learning through innovative environments, programs and tools that help people
nurture their curiosity about the world around them. (O Exploratorium & um Museu de ciéncias, arte e
percepcio humana, fundado em 1969 pelo fisico frank Oppenheimer. A missdo do Exploratorium &
criar uma cultura de aprendizagem através de ambientes inovadores, programas e ferramentas que
ajudem as pessoas a nutrir sua curiosidade sobre o mundo ao seu redor.)

5 CF. http://www.exo.net/~pauld/climbing/climbing.html; destaque para a escalada do Pico Catedral e
do Half Dome (meia catedral) do Yosemite (1).

S Cf. http://www.exo.net/~pauld. Ele assina Pau/ 'But it is more complicated than that!" Doherty e &
cientista senior do Exploratorium.

” Museu da Duavida — Os limites do conhecimento: promogdo do Museu Universitario-Prorext e
Propesp, com patrocinio do Banco Real, um evento que, congregando uma equipe de mais de 60
pesquisadores, produziu uma experiéncia de museologia interdisciplinar e interativa, no Museu Univer-
sitario, de 19 de junho a 25 de setembro de 1997. A relacdo com o Exploratorium foi entdo especial-
mente propiciada pela contribuicdo da Professora Dra. Anna Carolina Krebs Pereira Regner (IFCH
e GIPSA-ILEA), membro do comité cientifico do evento.

8 Cf. http://www.exploratorium.edu/eclipse/zambia/index.html.

® O efeito Zeeman ocorre quando atomos emitem ou absorvem radiagio na presenca de um campo
magnético moderadamente forte. O campo magnético expande cada linha espectral para componen-
tes polarizados muito préximos. Este efeito pode ser usado para medir a forca de um campo magnéti-
co, pois o deslocamento dos componentes esta relacionado & forca do campo magnético. Cf.
http://research.spinweb.com/glossary/terms/zeeman_effect.htm.
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