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Resumo: Neste estudo qualitativo, analisamos conversas e interagdes familiares durante uma
visita a exposicado “Variagdes Naturais: uma viagem pelas paisagens de Portugal’” do Museu
Nacional de Histéria Natural e da Ciéncia, em Lisboa (Portugal). Buscamos entender por meio
das conversas e interagbes como uma exposi¢ao interativa, de carater imersivo, impacta nas
experiéncias de aprendizagem, na conexao emocional com a natureza, e outros aspectos
comportamentais das experiéncias dos visitantes. Quatro grupos, totalizando 16 pessoas (oito
adultos e oito criangas) participaram do estudo, tendo as suas visitas sido gravadas com uma
camera subjetiva. O material audiovisual foi codificado com um protocolo de pesquisa centrado
nas interagoes e tipos de conversas, com apoio do software Dedoose. Os resultados indicam
as conversas mais frequentes foram sobre o design e funcionamento da exposigao,
evidenciando os olhares sobre a experiéncia museal como um todo; seguido das conversas
sobre tematicas cientificas, muitas vezes desencadeadas pela relacdo que os visitantes
estabeleciam com os animais expostos. Além disso, foi possivel observar que a experiéncia
imersiva possibilitou aos grupos familiares um envolvimento, interesse, curiosidade e conexao
emocional com os conteudos da exposi¢ao.

Palavras-chave: museus de ciéncias; exposi¢oes imersivas; familias.

Abstract: In this qualitative study, we analyze family conversations and interactions during a
visit to the exhibition “Natural Variations: a journey through the landscapes of Portugal” at the
National Museum of Natural History and Science, in Lisbon (Portugal). We seek to understand
through conversations and interactions how an interactive exhibition, with an immersive nature,
impacts learning experiences, the emotional connection with nature, and other behavioral
aspects of visitors' experiences. Four groups, totaling 16 people (eight adults and eight children)
participated in the study, having their visits recorded with a subjective camera. The audiovisual
material was later encoded with a research protocol centered on interactions and types of

" Doutora em Gestdo, Educacdo e Difusdo pelo Instituto de Bioquimica Médica da UFF. E coordenadora
do Instituto Nacional de Comunicagdo Publica da Ciéncia e Tecnologia e pesquisadora da Casa de
Oswaldo Cruz, Fundagédo Oswaldo Cruz. Bolsa Produtividade 1B do CNPq e Cientista do Nosso Estado
da Faperj. .Orcid 0000-0002-5710-7242. Email luisa.massarani@fiocruz.br

™ Licenciado em Ciéncias Biologicas pela Universidade Federal da Bahia (2017) e fez a especializag&o
em "Histéria, Museologia, Divulgagdo da Ciéncia e da Saude" do Programa de Aperfeicoamento
Profissional do Instituto Butantan. Atualmente cursa o Doutorado Direto em Ensino de Ciéncias, com
énfase em Biologia, pela USP. Orcid 0000-0002-5870-3644. E-mail felipedias.bio@gmail.com

™ Doutora em Educagido pela USP, mestre em Divulgagéo Cientifica e Cultural pelo Laboratorio de
Estudos Avancados em Jornalismo da Unicamp. E pesquisadora em divulgacdo cientifica em museus e
centros de ciéncias, do Instituto Nacional de Comunicagao Publica em Ciéncia e Tecnologia. Atua como
consultora em educacdo e pesquisa para museus e outros espacos cientificos-culturais. Orcid : 0000-
0002-1417-1287. E-mail: graziscalfi@gmail.com

" Doutora em Biologia pela Universidade de Lisboa (Portugal). Atualmente é investigadora auxiliar no
Departamento de Histdria e Filosofia das Ciéncias da Faculdade de Ciéncias da Universidade de Lisboa e
membro do Centro Interuniversitario de Histéria das Ciéncias e da Tecnologia. Desenvolve investigagdo
nas areas da comunicagdo de ciéncia, ciéncia cidada, ciéncia e sociedade, histéria da ciéncia e historia
da domesticagédo do cavalo. ORCID 0000-0001-8005-9624. E-mail cmluis@ciencias.ulisboa.pt

Museologia e Patrimonio - Revista Eletronica do Programa de Pos-Graduagdo em Museologia e Patrimonio - Unirio | MAST —vol.17, nol, 2()24.1 1 5



Artigo/Article Massarani; Dias; Scalfi; Luis
DOI: https://doi.org/10.52192/1984-3917.2024v17n1p115-146

conversations, with the support of the Dedoose software. The results indicate that the most
frequent conversations were about the design and functioning of the exhibition, highlighting
views on the museum experience as a whole; followed by conversations about scientific topics,
often triggered by the relationship that visitors established with the animals on display.
Furthermore, it was possible to observe that the immersive experience enabled family groups to
become involved, interested, curious and emotionally connected with the exhibition contents.

Key-words: science museums; natural history museums; natural landscapes.

1. Introducao

Até o século XIX, museus de ciéncias, como 0s museus de historia natural,
baseavam-se essencialmente na exposi¢ao de objetos. A partir do inicio do século XX,
iniciaram-se esforgos para criar estratégias de interatividade nos museus, visando
estabelecer uma outra forma de comunicagdo com os seus visitantes (CAZELLI et al.,
2003). O Deutsches Museum, inaugurado em 1903 na Alemanha, foi um exemplo
emblematico em que as praticas e apresentacdes estaticas comecaram a dar lugar a

dindmicas que visavam ser dialégicas e mais interativas.

Um tipo de interatividade nesses contextos refere-se as estratégias imersivas,
que comecgaram a se intensificar em exposi¢cdes a partir do final do século XX.
Denominadas “exposi¢des de imersao”, estas experiéncias buscam garantir ao publico
uma vivéncia afetiva, sensitiva e cognitiva, simultaneamente (BJORK &
HOLOPAINEN, 2005; MARANDINO, ROCHA, 2010). Geralmente, utilizam aparatos e
tecnologias que permitem estimular os sentidos sensoriais nos visitantes, além de

associa-los as informagdes e demais objetos de forma interativa.

De acordo com Gilbert (2000), existem dois tipos distintos de imersao nas
exposicdes. O primeiro deles refere-se aos “ambientes imersivos”, espagos que
apresentam cenarios realistas, recriados com o propésito de fazer com que as
pessoas se sintam visitando um determinado lugar ou momento. Ja o segundo tipo de
imersao esta relacionado as “experiéncias imersivas”, em que 0s recursos presentes
na exposicdo dao conta de criar situagcoes e experiéncias distintas da mera recriagao
fisica do ambiente. E importante destacar a polissemia por detras deste conceito.
Assim, como Gilbert (2000) aponta, muitos especialistas envolvidos na elaboragao de
exposi¢coes nado estdo a par da gama de significados sobre as diferentes formas de
‘imersédo” e suas aplicagbes em contextos expositivos. No entanto, entendemos que
as exposicoes imersivas podem apresentar - totalmente e/ou parcialmente - recursos e

aparatos interativos pertencentes aos dois tipos de imersao citados.
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Para ludzg (1993), exposi¢cdes imersivas comegaram a surgir com o objetivo de
promover um envolvimento multisensorial do publico com o espago expositivo. E a
partir da interagdo promovida entre o espago e os visitantes que essas exposigdes séo
capazes de apresentar um enorme potencial para criacao de vinculos e conexdes
poderosas das pessoas com a natureza (PENNISI et al., 2017) e, consequentemente,
com os conteludos associados a sua biodiversidade. Tais experiéncias também
propiciam sensacgdes boas a quem visita esses espacos, corroborando, assim, para
uma relacdo promissora com questdes educacionais, uma vez que o interesse e
sentimentos positivos sado aspectos considerados propicios para a aprendizagem
(POOLEY; O'CONNOR, 2000).

Fortin-Debart (2003) argumentam que as questbes de impacto sobre 0 meio
ambiente podem ser expressas por meio dessas exposi¢des, colocando o visitante
como um expectador da natureza. Dito isso, estudos com os publicos vém sendo
realizados nesses contextos expositivos de interacdo a fim de explanar a importancia
dessas experiéncias de imergir nos ambientes, nas paisagens, tanto do ponto de vista
conceitual, procedimental e de habilidades, como aquele voltado as questdes afetivas
e emocionais (BITGOOD, 1990; MORTENSEN, 2010).

Alguns estudos indicam que as experiéncias imersivas que apostam, por
exemplo, na exibicdo de sons e imagens, simulando a natureza real ou virtual, sdo
capazes de aumentar o vinculo das pessoas com o0 meio ambiente a partir de
emogoes positivas (MAYER et al., 2009; WEINSTEIN & PRZYBYLSKI & RYAN, 2009).
Pennisi e colaboradores (2017) dizem que a atengéo e a satisfagao positiva por parte
do publico nesses espagos devem-se as caracteristicas de design de imersdo nas
exposicdes. Aspectos positivos relacionados ao fluxo e tempo de visita, também
podem estar diretamente relacionados ao grau de imersibilidade das exposigdes
(HARVEY et al., 1998).

Ao oferecer experiéncias interativas e de imersdo, os museus possibilitam ao
publico uma experiéncia museoldgica ativa. Embora pesquisas nesta linha sejam
crescentes, em geral as metodologias favorecem os métodos de entrevista e
questionario, que nao representam um feedback sobre a complexa mistura de
experiéncia cinestésica, visual e emocional vivenciada pelos publicos nessas
exposi¢coes (HASHIM, 2013).

Buscar compreender como as familias interagem nesses espacgos tem se

tornado um campo de pesquisa crescente, que se dedica a entender como esses
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grupos de visitantes estabelecem os dialogos, se comportam e interagem nas
exposicdes. Alguns pesquisadores analisam o papel que as praticas de leituras e a
mediacdo dos educadores possuem na fomentacdo de conversas sobre ciéncias
(PISCITELLI & WEIER, 2002; GUTWILL et al., 2015; MASSARANI et al., 2019c;
LETORNEAU et al., 2021; MASSARANI et al., 2021a, MASSARANI et al., 2021b),
enquanto outros buscam compreender o papel dos pais na orientagdo desse
aprendizado para os seus filhos (ASH, 2003; FENDER & CROWLEY, 2007).

Somado a isso, também existem pesquisas que se propdem a investigar as
interacoes das familias com a exposi¢cao e seus respectivos aparatos, em especifico
para o tempo de engajamento dos visitantes com as sec¢bes tematicas presentes
(BITGOOD, 2009; BLOCK et al., 2015, SANDIFER, 2003). Essas e outras
investigacdes sao capazes de anunciar questdes importantes a respeito das diferentes
estratégias de interagdo e aprendizagem, individual e em grupo, que ocorrem durante
as visitas aos museus (ELLENBOGEN et al., 2004), contribuindo, assim, na

construcao de uma visdo mais completa das experiéncias desses visitantes.

Levando em consideracao os aspectos aqui trazidos, a relevancia dos estudos
de publico, bem como o nosso olhar de interesse para as interagdes e conversas
nesses espacos; neste estudo, investigamos como uma exposi¢ao interativa, de
carater imersivo, impacta nas experiéncias de aprendizagem, na conexao emocional

com a natureza, e outros aspectos comportamentais das experiéncias dos visitantes

2. Metodologia

Este estudo de abordagem qualitativa visa entender as percepgoes,
significados e contextos das pessoas envolvidas e concentra-se na andlise detalhada
e contextualizada dos dados (YIN, 2015). Inserido em um projeto mais amplo, a
proposta é aprofundar os conhecimentos sobre as experiéncias de familias em visitas
a museus e centros de ciéncias. Portanto, realizamos um recorte nos dados
pertencentes ao escopo deste projeto, intitulado “Olhar do visitante”. As analises
realizadas nesta pesquisa se inserem no contexto da experiéncia de visita a exposicao
“Variagbes Naturais: uma viagem pelas paisagens de Portugal" patente no Museu
Nacional de Histéria Natural e da Ciéncia, vinculado a Universidade de Lisboa,

Portugal.
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2.1 - Local de estudo

A presente pesquisa foi realizada no Museu Nacional de Histéria Natural e da
Ciéncia (MUHNAC), pertencente a Universidade de Lisboa, Portugal. O MUHNAC ¢é o
maior museu em Portugal dedicado a historia natural e a ciéncia. Essa instituicdo
integra a unidade Museus da Universidade de Lisboa/lnstituto de Investigacao
Cientifica Tropical que constitui 0 maior polo museoldgico de natureza cientifica de
Portugal. Nele, ha diversas exposi¢cdes temporarias e de longa duragdo e tem como
principal objetivo promover a curiosidade e a compreensao publica sobre a natureza e
a ciéncia, aproximando a Universidade da restante Sociedade (UNIVERSIDADE DE
LISBOA, 2024).

A exposigao foco deste estudo foi a “Variagbes Naturais: uma viagem pelas
paisagens de Portugal" (Variagbes Naturais), que se encontra em exibicdo no
MUHNAC desde 1 de janeiro de 2021. Esta exposicdo, com curadoria de Cristina
Branquinho, possui como proposta ser interativa e imersiva, propondo aos visitantes
entrarem em contato com diferentes aspectos das paisagens naturais, bem como
aspetos culturais e da biodiversidade de Portugal, de forma dinamica. Ao explicarem

esta exposicéo, os seus conceptores dizem que:

nesta experiéncia imersiva, em que todos os sentidos sé&o
convocados, os viajantes sobem a uma montanha, descem a uma
gruta e mergulham nas profundezas oceanicas. Os Vvisitantes
passeiam encontrando plantas, animais e fésseis, escutando lendas e
descobrindo relagdes entre espécies, pessoas e paisagens que vao
da simples partilha de um espago comum a predacgao, e da culinaria a
literatura. (BRANQUINHO, 2023, sec¢éo 1).

A Variagbes Naturais tem como objetivo discorrer por meio da sua expografia
as diferentes relagdes que os seres humanos possuem com as paisagens e a
biodiversidade de Portugal. A exposicdo esta situada em uma area de 1200 m?2
dividindo-se em dez areas principais, correspondentes a dez ecossistemas: urbano;
montanhoso; florestal (incluindo bosque, montado e estepe); macicos calcarios
(incluindo grutas); sistemas aquaticos (aguas rapidas, aguas lentas, pauis); estuario;
costa arenosa; costa rochosa; oceanos; e ecossistemas insulares, com enfoque nos

Acores e na Madeira (Tabela 1).
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Tabela 1 - Descri¢gdes das areas tematicas da exposigao
Area tematica Descrigao

Urbano

A primeira area da exposicdo lembra aos
visitantes, em especial a quem vive em Portugal,
que “nao estamos sos: ha mais vida na cidade” e
que as construgdes nos centros urbanos crescem,
enquanto a natureza regride, mas ali permanece.
No entanto, para além dos humanos habitantes,
ha outros habitantes ndo humanos que tentam
resistir e adaptar-se ao ambiente alterado pela
pouca vegetacao, poluicdo atmosférica, barulho e
luz artificial: morcegos, pombos, ratos, baratas,
lagartixas.

Montanhoso

Nessa area existem elevagdes durante o percurso
para simbolizar uma subida as montanhas. O ar
se torna mais frio, simulando as condi¢des de
temperaturas mais baixas neste tipo de ambiente.
Podemos encontrar uma réplica do bufo-real e do
lobo ibérico. Possui um anfiteatro para apreciar as
paisagens das montanhas portuguesas. Um
pouco mais adiante, é possivel observar e ler
textos de pesquisadores e pastores sobre a
relagdo do ser humano com os animais da
montanha, principalmente os lobos.

Florestal

Area que também inclui bosque, montado e
estepe. Pode-se observar diversos tons de verde
e flashes de luz que chegam ao solo. Neste
espaco € possivel fazer com que os visitantes se
sintam como bi6logos, motivando-os a encontrar
animais, plantas e fungos em seus respectivos
habitats (nas arvores, escondidos no chéo etc).
No setor que simboliza o montado, sons, aromas
€ paisagens comunicam aos visitantes sobre os
diferentes aspectos desse ambiente, de questdes
econdmicas as de conservagao da biodiversidade.

Area que também inclui grutas e ambientes
rochosos. A 4gua que brota das montanhas é fria
e veloz, onde é possivel encontrar diversas
espécies endémicas e especificas deste local.
Vistos em wuma perspectiva Uunica, inumeros
peixes taxidermizados' encontram-se alocados no
que simboliza o rio, que logo adentra no espaco
que representa uma fissura calcaria. Nesse setor,
o visitante entra no que seria uma gruta escura.
Aqui é apresentado as pessoas as diferentes

" De acordo com Rogers e colaboradores (2019), a taxidermia se caracteriza como uma arte responsavel
por preservar os espécimes (individuos) por um longo periodo. E o processo capaz de produzir animais

taxidermizados (empalhados).
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formagcdes rochosas a partir da passagem da
agua, como as estalactites e estalagmites.

Sistemas aquaticos Esse setor comunica sobre os diferentes
percursos e sistemas aquaticos, que incluem as
aguas rapidas, aguas lentas e paul. Ao sairem
das rochas, a agua desemboca sob forma de
cascatas. Um espago destinado para apreciagao
visual, sonora e olfativa foi instalado para apreciar
a beleza das cachoeiras locais, formadas por esse
fendmeno. Os pequenos rios se juntam para
formar margens de rios alargadas, onde é
possivel encontrar muitos seres vivos.

Estuario Na area correspondente ao estuario, ecossistema
importante e rico em biodiversidade, é possivel
encontrar diferentes elementos das atividades
humanas, como a representagdo dos arrozais e
das salinas. Estes ultimos sdo locais muito ricos,
onde as aguas do rio se misturam com as aguas
do mar, propiciando teias alimentares complexas,
além de permitir que muitas espécies utilizem
esse ambiente como porto de abrigo, como as
aves migradoras expostas nesse setor.

Costa arenosa A costa arenosa, criada pelos sistemas dunares, é
uma interface do mar com a terra. Essa area da
exposicdo comunica aos publicos sobre alguns
aspectos desse tipo de ambiente, especialmente
quanto a forte adaptagcdo das plantas frente a
salinidade, o vento e a erosdao do solo. Aqui &
possivel observar a dimensdo de suas raizes,
caracteristica importante para sobrevivéncia das
plantas nestas regides que habitam.

Outra area importante da exposi¢cdo sdo as zonas
costeiras rochosas. Uma grande parede rochosa
possibilita que os visitantes observem suas
principais caracteristicas. Além disso, demonstra
como esses locais muitas vezes servem como
abrigo para algumas aves, que descansam
quando viajam sobre o Oceano Atlantico. Um
grande mondculo encontra-se localizado no setor
para que as pessoas possam observar mais de
perto os animais taxidermizados expostos,
semelhante as praticas feitas por cientistas. No
piso, um painel digital possibilita que os visitantes
conhegam as pogas de mareés, locais onde
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especies resistentes a alta temperatura e radiagéo
solar podem ser encontradas.

Oceanos A secdo do Oceano é um convite a um mergulho
no mar. Uma cortina a separa da area anterior.
Esse espago possui um amplo teldao panoramico,
com imagens e sons que simbolizam um
mergulho nos mares portugueses.

Ecossistemas insulares Por fim, a ultima segdo da exposicdo refere-se
aos ecossistemas insulares, as ilhas. Os visitantes
podem conhecer um pouco mais sobre o
Arquipélago da Madeira e o Arquipélago dos
Acores. As pessoas podem escolher as areas
protegidas que pretendem visitar a partir da
interagdo com dois painéis instalados nesse setor.

Fonte: os autores, 2023.

A expectativa dos curadores foi a de que as pessoas que visitaram a Variagbes
Naturais tivessem uma experiéncia contemplativa e interativa, em que diversos
sentidos do corpo humano fossem agugados, tornando a visita uma experiéncia
multissensorial e imersiva. Recursos expograficos foram utilizados para propiciar
diferengas na temperatura e no som ambiente; imaginar como seria subir montanhas e
visitar cavernas a partir da criagdo de caminhos mais elevados e de espagos mais

escuros, com poucos feixes luminosos; e apreciar as paisagens naturais de Portugal.

2.2 - Procedimentos metodolégicos

A pesquisa teve como publico-alvo familias a residir em Portugal, definidos por
critérios bioldgicos ou afetivos que envolviam uma relacdo de criacdo e/ou
responsabilidade pela(s) crianga(s) participante(s), seguindo a indicagado de Brisefo-
Garzén e colaboradores. (2012). Cada grupo deveria ser composto por, no minimo,
um adulto e uma crianga de até 12 anos. Escolheu-se uma crianga para usar a camera
subjetiva do tipo GoPro, com suporte na cabega, visando registrar, por meio de audio

e video, a visita e a experiéncia na exposicao na integra.
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A camera subjetiva permite captar a imagem a partir do ponto de vista do
sujeito e esse método ja vem sendo utilizado em diversos estudos na area de ciéncias
sociais (LAHLOU, 2011; GLAVEANU & LAHLOU, 2012; SPINNEY, 2015). Outros
estudos (CHALFEN, 2014; SUMARTOJO & PINK, 2017) trazem um olhar mais
especifico sobre a cadmera GoPro sendo utilizada em pesquisas. Esse método de
coleta também tem sido utilizado no escopo do projeto em que este estudo se insere
(MASSARANI et al., 2019b; MASSARANI et al., 2019c; MASSARANI et al., 2021a).

O procedimento de registro audiovisual da visita foi 0 mesmo em todos os
grupos convidados. As duas pesquisadoras que participaram da coleta de dados se
posicionaram na entrada da exposicdo. Toda familia que se encaixava no perfil
descrito anteriormente era abordada: as pesquisadoras se apresentavam, descreviam
o objetivo do estudo e convidavam a familia para participar da pesquisa. Se a familia
aceitava, uma das pesquisadoras conversava com um dos adultos, para obter dados
gerais do grupo, seguindo um questionario, cujo objetivo era identificar a regido que o
visitante residia, dados sobre a escola da crianga, a profissdo dos adultos, suas
respectivas escolaridades, além de habitos de consumo em ciéncia. Um adulto de
cada familia assinou o termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE). Em
paralelo, a outra pesquisadora colocava a camera em uma das criangas, acionando o
equipamento. Os participantes eram orientados a percorrer o local da maneira que
escolhiam, de forma livre e espontanea, podendo permanecer o tempo que
desejassem. Nao ha mediagcdo humana proposta pela exposigao; portanto, todas as
familias percorreram a exposicao livremente. Terminada a visita, o grupo se

encontrava com as pesquisadoras, momento em que a camera era desligada.

2.3 - Sujeitos da pesquisa

A coleta de dados ocorreu em 16 de janeiro de 2022. No total, sete familias
foram abordadas, sendo uma brasileira, portanto, ndo se inseriu no perfil. Apenas um
grupo familiar declinou do convite de participar da pesquisa, sem explicitar os motivos.
Ao final, foram coletados os dados em cinco grupos (G1 ao G5). No entanto, os dados
pertencentes ao G5 foram excluidos das analises por causa da ma qualidade do audio
captado durante a gravagao da visita. Sendo assim, participaram deste estudo quatro

grupos familiares (G1 a G4).

As principais caracteristicas dos grupos participantes estdo indicadas a seguir

(Quadro 1). A partir dos dados coletados, por meio dos questionarios, foi possivel
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observar o perfil sociocultural dos visitantes. As criangas participantes tinham entre 3 e
14 anos, sendo 3 meninas e 7 meninos. Ja a faixa etaria dos adultos era de 37 a 56
anos, sendo 5 mulheres e 5 homens, todos pais e maes das criangas. Um total de 20
pessoas participaram da coleta dos dados. Por isso, utilizamos os dados de quatro

grupos participantes (G1 a G4), totalizando 16 pessoas participantes.

Quadro 1 - Codificacdo dos sujeitos e sua participagédo na pesquisa

Grupos Cidade Adultos Criangas Duragao da
(idade) (género e visita
idade)

G1 Cascais Pai (41 anos) 24 14°51”
Mae (43 anos) 6 e 9 anos

G2 Benfica Pai (37 anos) 243 2121
Mae (37 anos) 4 e 8 anos

G3 Oeiras Mae (42 anos) 24 30°38”
Pai (43 anos) 9e 12 anos

G4 Setubal Mae (48 anos) 29 2672
Pai (51 anos) 9e 14 anos

Fonte: os autores, 2023.

No Quadro 1, podemos observar de que forma os grupos familiares eram
constituidos. Todos os grupos possuiam dois adultos (mae e pai) e duas criangas
(maioria meninos), residentes em diferentes cidades de Portugal. As criangas dos
grupos G3 e G4 estavam matriculadas em escola publica; as criangas do G1 em
escola privada; e 0 G2 nao deu essa informacao. Da escolaridade dos oito adultos,
apenas uma pessoa possuia o ensino médio; duas pessoas, pos-graduagao; cinco
pessoas, o ensino superior. Quando questionados sobre onde tinham acesso a
informacado sobre ciéncia e tecnologia, a opgdo mais escolhida foi por meio da
“internet” com quatro marcagoes. As opgdes “na escola/no trabalho” e “na TV” tiveram
duas marcacoes cada. Ja “entre amigos” e “em casa ou com parentes” tiveram duas
cada uma.

2.4 - Analise dos dados

As analises realizadas nesse artigo tomaram como base o protocolo utilizado
pelo grupo de pesquisa [ver, MASSARANI et al., 2019c]. Os cédigos foram aplicados
ao programa de analise quanti-qualitativa Dedoose 8.0.54 (06/2022), que possibilita
categorizar segmentos audiovisuais das diferentes agbes dos visitantes de maneira

simultanea. Durante o processo de codificacdo desses dados, percebemos uma maior
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recorréncia de alguns codigos - pertencentes as dimensdes “Tipos de interagcao”,
“Conversacbes” e “Emogdes” -, que podem ser observados na tabela a seguir,

juntamente com suas respectivas categorias, previamente definidas e com exemplos,

identificados no processo de analise desta investigacao.

Quadro 2 - Definigdes e exemplos das dimensdes Tipos de Interagao, Conversacoes e

Categorias

Tipos de interagao

Atividade interativa

Leitura de painel/texto/foto
explicativo

Interagao contemplativa

Visitante-visitante

Conversagoes

Conversas sobre exposig¢ao
(funcionamento, design,
experiéncia museal)

Conversas sobre temas de
ciéncia

Emocao

Emocodes

Definicao

A interacdo se da pela:
imersdo, experimentagdao e
interacgéo fisica.

Leitura em voz alta de textos
presentes na exposigao.

Contemplagao/observagao
sem toque/manipulagao de um
aparato

Dialogos estabelecidos entre
os visitantes pertencentes, ou
nao, do mesmo grupo

Dialogo desencadeado a partir
da interagdo dos Vvisitantes
com a exposicao sobre seu
funcionamento, design e/ou
experiéncia museal.

Dialogos que apresentam
ideias, dados ou conteudos
cientificos etc. Pode incluir
dilemas éticos e morais da
ciéncia, impacto social da
atividade cientifica etc.

Expresséo de algum
sentimento durante a visita

Fonte: Adaptado de Massarani et al. (2019c)

3. Resultados e discussao

Exemplos

C1: posso tocar um chocalho
aqui? / A1: sim. / C1: uhum.

Toca ali. Podes tocar a
vontade, sim?
C1: €& um caranguejo,

caranguejo arco-iris./ A1: sim,
tem uma pinga...para pegar
suas presas.

C1: olha pai, olha o lobo./ A1:
uhum/ C1: Jesus.

A2: olhando para este aqui,
qual seria o0 nome dele? / C1:
saca-rabos. / A1 e A2: isso,
saca-rabos.

C1: oh mae, eu posso ouvir
aquilo ali?/ A1: qual?/ C1: este
aqui [quando se aproxima,
percebe que tem gente e
recua]. Ah, mas tem gente
dentro dele./ A1: vamos [para
outro lugar].

C1: vem ca, olha. Olha a
aranha, sabes onde é que
vive? Na llha da Madeira. Vé
aqui. / C2: ah.

C2: olha aquela ave, como ela
é grande./ C1: uau, uau, uau!
Quero que esteja bem.

O percurso feito pelos grupos, como dito anteriormente, ocorreu de forma livre

na sala expositiva, sem qualquer mediagdo proposta pelo espago. Em alguns
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momentos ocorreram interagdes dos participantes com outros visitantes
desconhecidos, pertencentes a outros grupos. O tempo médio de visitacdo das quatro
familias foi de 23 minutos. O G3 foi o grupo que ficou mais tempo na visitagio, cerca
de 30 minutos. Enquanto o G1 passou 14 minutos dentro do espago, sendo o0 grupo

com menor tempo percorrido.

Na dimensao “Tipos de interacdo”, as categorias mais recorrentes foram:
Visitante-visitante (n=109); Interacdo contemplativa (n=59); Atividade interativa (n=34);
e Leitura de painel/texto/foto explicativo (n=21). Na dimensao “Conversagao”, a
distribuicdo dos codigos mais recorrentes foi: Conversas sobre exposigao
(funcionamento, design, experiéncia museal) com 45 marcagbes; e Conversas sobre
temas da ciéncia (n=33). Ja a dimensao “Emogao” apresentou 37 marcagdes entre os
codigos analisados. O grafico a seguir traz o numero de ocorréncias de cada categoria

por familia.

Grafico 2 - Ocorréncia das categorias analisadas por familia

I Atividade interativa

I Leitura de
painel/texto/foto
explicativo

Interacao
contemplativa

21 Visitante-visitante

B Conversas sobre
EeXposican

I Conversas sobre temas
de ciéncia

19 26

Emogao

18 30 18 27

25 50 75 100 125

Fonte: os autores (2023)

Para responder aos objetivos pretendidos nesta pesquisa, que visam
compreender as relagdes entre o carater imersivo de uma exposi¢cao e os impactos
nas diferentes experiéncias dos visitantes, os resultados e a discussédo deste estudo

encontram-se estruturados em trés topicos: i) A experiéncia de visita das familias na

Museologia e Patrimonio - Revista Eletronica do Programa de Pos-Graduagdo em Museologia e Patrimonio - Unirio | MAST —vol.17, no1, 2024. 1 26



Artigo/Article Massarani; Dias; Scalfi; Luis
DOL: https://doi.org/10.52192/1984-3917.2024v17nlp115-146

exposicdo; ii) A exposicdo imersiva e sua contribuicdo para experiéncias de

aprendizagem; iii) Um olhar para as emogbes em contextos expositivos imersivos.

3.1 - A experiéncia de visita das familias na exposicao

Como a visitacdo das familias participantes deste estudo nado foi mediada,
cabia aos proéprios visitantes decidirem interagir, ou ndo, com os aparatos expositivos
apresentados, por meio de agdes de leitura, toque, conversa, dentre outras. Na
ocasiao, as informagdes, dispostas por meio dos recursos de design presentes nas
areas tematicas da Variagbes Naturais, propiciaram a aproximagado dos adultos e
criangas entre si, com outros grupos de visitantes, mas também aos conteudos por ela
abordados. Mesmo que as conversas nao abordassem tematicas cientificas - e
quando sim, vinculadas ao contexto da biodiversidade de Portugal, como o
reconhecimento de espécies nativas (ver tépico seguinte) -, elas abordavam questdes

de funcionamento dos aparatos, da experiéncia museal como um todo.

Levando em consideracdo essa autonomia das pessoas durante a visita,
identificamos que no exemplo 1 a crianga (C1) solicita a lanterna ao pai para conseguir
enxergar por meio de buracos em um dispositivo. Todos os integrantes do grupo
tentam compreender como funciona o aparato interativo €, no fim, a outra crianca (C2)

expoe ter ficado com medo.

Exemplo 1 - G3 na area tematica “Macicgos calcarios” (Figura 1)

[os quatros integrantes do grupo buscam compreensdo sobre o

funcionamento do médulo]
A2: isto é o qué?

C1: o0 qué? Pai esta aqui outro (buraco). Temos aqui outro, ponha a

lanterna ai dentro e veja.

A2: uhum [...]

Figura 1 - Registro da GoPro

C2: Ai. Jesus que medo. Fonte: os autores, 2023

Ja no exemplo 2 a crianga (C1) e a mae (A1) do G4 buscam entender como

outro dispositivo interativo funciona.
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Exemplo 2 - G4 na area tematica “Costa rochosa” (Figura 2)

[Integrantes do grupo tentando compreender sobre o médulo]

A1: vai la ver o que é.

C1: ah, é para colocar os fones (na orelha para ouvir os

videos). Vamos?

Figura 2 - Registro da GoPro

A1: vamos. Fonte: os autores, 2023

De acordo com Colinvaux (2005), em contextos de visitagao a exposi¢cdes
interativas, determinadas acdes dos visitantes que, em um primeiro momento
transparecem desordenadas - vinculadas ao famoso ‘mexer para ver o0 que acontece’:
“‘nao apenas comportam uma base de interrogagbes, mas, ainda, constituem um
descritor potencial de certas agdes dos visitantes, tanto criangcas quanto adultos, em
suas visitas a museus interativos” (COLINVAUX, 2005, p. 89).

Somado a isso, é sabido que a interatividade desses espacgos é utilizada para
diversas finalidades, dentre elas despertar motivagdes intrinsecas entre os seus
visitantes (CSIKSZENTMIHALYI; HERMANSON, 1995), auxiliando, inclusive, como
uma alternativa frente ao cansago mental e/ou fisico gerado nas pessoas durante uma
visita (FALK et al.,, 1985). O fluxo da visita e a sensacdo de estar imerso na
experiéncia ao ponto de perder a nogao do tempo e de si mesmo, também s&o
consequéncias das estratégias promovidas por exposi¢des interativas e imersivas
(CSIKSZENTMIHALYI, 1997; HARVEY et al., 1998).

O dialogo entre A1 e C1 do exemplo 2 anuncia um aspecto comportamental
presente nas dindmicas familiares em visitas a museus. Por mais que a méae tenha
sugerido a sua filha mais nova verificar como o aparato funcionava, a mesma a
convida para utiliza-lo juntas. Esse aspecto se assemelha com os resultados de

Studart (2005), que percebeu uma:

maior probabilidade de as criangas mais novas (sete a nove anos)
preferirem usar os aparatos ‘junto com alguém’. [...] E possivel que
estas exijam mais atencdo do que as da faixa etaria maior, quando
usam os aparatos interativos (STUDART, 2005, p. 68, tradugéo
nossa).
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Decerto, grupos familiares que possuem criangas mais novas tendem a ser
mais atenciosos durante a visita (DIERKING, 1987).

Visitas em grupos a equipamentos culturais, inclusive, entre familias, requerem
acordos para tomadas de decisao durante o percurso a ser realizado. Quais caminhos
seguir? Quanto tempo destinar a interacdo com os objetos e demais aparatos? S&o
questionamentos que as pessoas podem se deparar em um contexto de visitacdo.
Observamos essa especificidade no exemplo 3, quando a crianca (C1) deseja
continuar com a leitura de um dispositivo e responde a sua méae (A1), que insiste em

subir a outro setor da exposicao.

Exemplo 3 - G4 na area tematica “Estuario”

[Integrantes do grupo conversando sobre qual experimento observar]

A1: vamos la (para cima).
C1: mas eu vou ler primeiro. Mas...mé&e, eu quero ouvir primeiro.
A1: sobe, vamos subir.

C1 finaliza subindo: o que tem aqui em cima?

Outra questao importante observada na relagao entre os grupos familiares, que
impacta diretamente na dindmica da visita e nas respectivas agdes dos integrantes,
como as trazidas nos exemplos anteriores, refere-se a disponibilidade de uso dos
aparatos interativos. Entendemos que determinadas estratégias que prescindem
acdes diretas pelas pessoas, como cheirar um dispositivo, ouvir audios mediante uso
de headphones e até mesmo observar um objeto por meio de um telescopio - sendo
estas interagBes presentes na Variagbes Naturais -, podem limitar o uso desses
materiais, impactando diretamente na experiéncia de visita das pessoas. No exemplo
a seguir, o G3 desiste de interagir com uma segao porque um grupo de pessoas ja

estava a utilizar os equipamentos de escuta disponiveis.

Exemplo 4 - G3 na area tematica “Oceanos”

[C1 pedindo para usar o experimento a A1]

C1: oh mée, eu posso ouvir aquilo ali?
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A1: qual?

C1: este aqui (quando se aproxima e percebe que tem gente, recua). Ah, mas tem

gente dentro dele.
A1: vamos (para outro lugar).

Em confluéncia com Studart (2005), esses resultados parecem demonstrar que
tanto as abordagens interpretativas e a concepg¢éo da exposi¢cdo, bem como o que ela
proporciona aos visitantes (o que e com que observar, quanto tempo interagir com o
aparato, disponibilidade para o seu uso, etc.), afetam a dindmica familiar de maneira

significativa.

Pesquisas anteriores a respeito de interagdes entre os visitantes em museus
de ciéncias apontam uma diferenga significativa entre o percentual de conversagao
sobre o “design da exposigdo” (mais presente) frente as “questdes de ciéncias”
(menos presente) (ALLEN, 2002; MASSARANI et al.,, 2021b). Neste estudo
observamos tal padrao se repetir quanto ao numero de cddigos identificados
referentes as conversagbes sobre tematicas cientificas (n=33) e sobre a experiéncia

museal dos visitantes (n=45).

Ao mesmo tempo, podemos verificar poucos momentos de leitura (n=21),
sendo o codigo menos representativo. Esse resultado se aproxima dos trabalhos
desenvolvidos anteriormente por nosso grupo de pesquisa realizados em zooldgicos
(ver SCALFI et al., 2023; IBANES AGUIAR et al., 2024) onde os momentos de leituras
sd0 mais breves se comparados aos estudos em museus de ciéncias (ver SCALFI et
al., 2022; MASSARANI et al., 2022). Por mais que a leitura possa apoiar os adultos a
estarem mais fisicamente envolvidos na descoberta ativa com as criancas
(LETOURNEAU et al., 2021), nossos dados mostram que experiéncias de visitagcao a
museus de ciéncias, quando inseridas em contextos interativos e/ou imersivos, podem
ser estimulantes para os potenciais achados propostos pela exposicdo, sejam eles

cientificos ou ndo; mediados ou nao pela leitura das informagdes disponiveis.

3.2 - A exposicdo imersiva e sua contribuicdo para experiéncias de

aprendizagem.

Para compreender como as conversas familiares abordaram conteudos
cientificos, contribuindo para as experiéncias de aprendizagem durante a visita,

analisamos especialmente os dados pertencentes a categoria de analise “Conversas
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sobre temas de ciéncia”. Em referéncia as outras categorias, cruzamos os dados para
observar as coocorréncias resultantes, a fim de entender um pouco mais a distribuicao
e o peso desses conteudos cientificos quanto a interacao dos participantes durante a

experiéncia de visitagdo (Quadro 3).

Quadro 3 - Coocorréncia entre “Conversas sobre temas de ciéncia” e as
demais categorias de analise

Coocorréncia entre “Conversas sobre temas Numero de cédigos
de ciéncia” e:

Conversas sobre exposigao (funcionamento, 1
design, experiéncia museal)

Emocgéo
Leitura de Painel
Interagao Contemplativa 20
Visitante-visitante 24

Fonte: os autores (2023)

Podemos perceber que a “Interagdo Contemplativa” (n=20) e os dialogos
pertencentes ao cadigo “Visitante-visitante” (n=24) foram os tipos de interagcdo que
mais se fizeram presentes na coocorréncia das conversagdes sobre temas cientificos.
Em relacao a associagdo ao cédigo visitante-visitante, o resultado é esperado visto
que as familias interagem entre si na maior parte do tempo. Sobre a associagdo com o
cédigo de interacdo contemplativa, o resultado vai ao encontro com algumas
tendéncias observadas em nossos estudos de que exposicbes de natureza
contemplativa tém produzido mais conversas sobre temas de ciéncia em comparacao
a exposicoes interativas (ver, MASSARANI et al., 2022; MASSARANI et al., 2021a).
Com isso, podemos inferir que a presencga dos elementos da exposicéo foi essencial
para despertar a atengdo dos integrantes dos respectivos grupos familiares,
desencadeando, assim, em uma relagdo quase intrinseca entre a contemplagao dos

recursos expograficos e o dialogo sobre questbes cientificas entre os visitantes.

Ao nos depararmos com esse conjunto de dados, alguns exemplos tornam-se
interessantes para discorrermos sobre diferentes aspectos referentes a relagdo que os
grupos familiares, todos de origem portuguesa, estabeleceram ao se depararem com
diferentes simbolos que remetem & biodiversidade da sua prépria regido. E importante
situar essa Ultima observagao, visto que um dos principais focos do discurso da

Variagbes Naturais refere-se a biodiversidade de Portugal e suas respectivas
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paisagens naturais. Portanto, as experiéncias de aprendizagem em ciéncias fizeram

referéncia direta a essa area do conhecimento.

De todos os codigos analisados na categoria de dialogos sobre tematicas
cientificas, mais da metade faz referéncia aos animais expostos (n=17). Dito isso, &
necessario perceber a importancia que os animais, aqui em especial os animais
taxidermizados, possuem nas exposi¢cdes de museus de ciéncias, especialmente
quanto a intencao de mobilizar conhecimentos da biodiversidade local, como é o caso
da Variagbes Naturais. Soma-se a essa importancia a curiosidade das pessoas pelos
conhecimentos cientificos intrisecos ao mundo natural, como os seus produtos e
processos (MILLAR, 2003), e também ao uso de animais taxidermizados como uma
estratégia didatica, capaz de despertar o interesse das pessoas quanto ao ensino de

Ciéncias sobre o comportamento e curiosidades dos animais (MOREIRA et al., 2014).

Abaixo, no exemplo 5, o pai (A1) e uma das criangas (C1) do G2 conversam
sobre aspectos da taxonomia de uma espécie de caranguejo que ocorre em Portugal,
como a diferenciacdo de suas pingas e suas respectivas funcdes, em consonancia a

nogdes de comportamento deste animal.

Exemplo 5 - G2 na area tematica “Estuario” (Figura 3)
[C1 conversando com A1 sobre o caranguejo]

C1: é um caranguejo que...6 um caranguejo arco-iris.
A1: este tem uma pinga (garras) diferente.

C1: é com a pinca que se defende.

A1: ah, é?

CA1: faz um barulho para os animais se confundirem. Figura 3 - Caranguejo arco-iris
] Fonte: os autores, 2023

A1:ah, é?

C1: sim, é essa parte que usam para se defenderem.

Um outro episddio (Exemplo 6) que envolve um dialogo entre as duas criangas
do G2, também ftraz a tona questbes referentes a identificacdo e distribuicdo
geografica de outras espécies de animais que ocorrem em Portugal a partir de um

dispositivo interativo.
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Exemplo 6 - G2 na area tematica “Macigos Calcarios” (Figura 4)

[C1 chama C2 para observarem as aranhas]

C1: vem c4, olha. Olha a aranha, sabes onde ¢é que vive? Na

llha da Madeira. Vé aqui.

C2: ah.

Figura 4 - Registro da GoPro

Fonte: os autores, 2023

Enquanto algumas conversas sobre a biodiversidade portuguesa faziam
referéncia direta as nogdes de biologia das espécies, como o levantamento de
conhecimentos taxondmicos, biogeograficos e comportamentais, outras conversas se
mostraram mais preocupadas em abordar questdes de cunho museografico. O

disparador nesses casos também foram os animais.

Podemos perceber isso no episddio a seguir (Exemplo 7), em que o pai (A1)
poderia abordar as diferengas entre o lobo exposto e um ledo para o seu filho (C1),
uma vez que foi questionado pelo mesmo, mas opta em apontar questdes sobre a
conservagao dos animais nos museus, referentes a taxidermia. Ao final, a crianga
questiona se é possivel tocar no animal (lobo) e a proposta € negada pelo seu
responsavel. Esse aspecto elucida o entrave que muitas vezes ocorre em exposi¢des
com aparatos que propiciam o manejo nos objetos, onde nem tudo - inclusive em

contextos interativos - pode-se tocar.

Exemplo 7 - G2 na area tematica “Florestal”
(Figura 5)

[C1 e A1 conversam sobre um animal taxidermizado]
C1: olha um leéo, olha ali um le&o. Isto é um ledo?

A1: olha este animal, esta conservado. Este animal & o~
estava vivo, quando morreu foi empalhado. Fizeram um B W . 0
tratamento no corpo para ficar assim.

Figura 5 - Registro da GoPro
C1: se eu lhe tocar? Fonte: os autores, 2023

A1: ndo podes.
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Como podemos ver a seguir, a mesma crianga do exemplo anterior (C1), que
nao soube reconhecer o lobo na area tematica em que ele se encontrava no chao, ao
lado de arvores e arbustos, soube identificar a espécie quando posta em um suporte

elevado na exposicao, ao alto (Exemplo 8).

Exemplo 8 - G2 na area tematica “Montanhoso” (Figura 6)

[C1 brinca com nome de um animal e aponta também para

outro]

C1: para mim este é um porco-coruja, parece mais um

porco... olha um lobo, um lobo!

Figura 6 - Registro da GoPro

Fonte: os autores, 2023

Outra crianga do G3 (C2), ao observar uma aguia taxidermizada, também
localizada no alto da exposicdo, a simular um voo, chama atencdo dos outros
visitantes para observa-la. Nesses casos, a disposicdo dos objetos no espaco
expositivo pode ser crucial para o envolvimento que o visitante pode estabelecer com
0s objetos e seus conteudos. O mesmo animal, localizado em diferentes lugares -
acima ou abaixo do campo de visdo da crianga, por exemplo - pode interferir na
interatividade entre visitante-objeto. Percebemos também que a exploracao livre dos
visitantes na exposi¢ao, juntamente com a centralizacdo no usuario e a estimulagao
sensorial - atrelada a novidade tecnolégica -, podem ter um impacto positivo na

atencgao e retencgao do visitante do ponto de vista da interagdo (SANDIFER, 2003).

Na situacao a seguir (Exemplo 9) é possivel observar mais uma vez conversas
sobre os animais taxidermizados. No entanto, diferente do exemplo 7, onde a
conversa entre o pai e o filho aborda questdes de conservacao do animal, neste caso
€ possivel identificar aspectos referentes a autenticidade do animal taxidermizado
exposto. E interessante perceber que essa problematizacdo partiu das duas criancas
do G1, onde a interferéncia do adulto (A1) ocorre a fim de aproximar o grupo da

observacao do exemplar.
Exemplo 9 - G1 na area tematica “Estuario” (Figura 7)

[interacdo com objeto da exposigao]
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C1: sdo falsas. Olha, s&o falsas.
C2: como consegues saber se séo falsas?

C1: porque as verdadeiras ndo tem hastes [que prendem a

ave no alto].

Figura 7 - Registro da GoPro

A1: pera, vamos ver. Fonte: os autores, 2023

C1: uau, que bem feito! E grande.
C2: para mim parece verdadeiro, bem feito.
C1: pensa que foi feito com penas de verdade?

C2: ndo sei.

O que emerge desse dialogo anuncia um campo de debate na literatura,
referente a autenticidade dos animais expostos em museus de ciéncias (DESMOND,
2002; NYHART, 2004). O grande dilema dos publicos nesses casos é: afinal, é
verdadeiro, ou ndo, o animal a que estamos a interagir? Questionamento legitimo,
quando pensamos que tais objetos estdo inseridos em um espago que se propde a
divulgar o conhecimento cientifico, dito como “verdadeiro”. Frente a essa e outras
questdes sobre o tema, podemos dizer que os processos adotados para tornar um
animal taxidermizado cada vez mais realista € uma preocupacdo dos taxidermistas
desde a primeira metade do século XIX, sendo uma forte demanda do publico desde

entdo (PEQUIGNOT, 2006), como € possivel perceber no exemplo acima.

Nyhart (2004, p. 308) discorre sobre a autenticidade como uma questao
norteadora em contextos expositivos, enfatizando que "ndo importa quao complexo
seja o0 processo de reconstrugao, esta experiéncia de autenticidade depende do fato
de que as peles e penas dos animais exibidos uma vez ja foram responsaveis por
cobrir criaturas vivas". Além disso, a utilizagcao de elementos reais dos animais - como
peles e penas - € uma diferenga fundamental a "veracidade fisica" do objeto. E por
mais que sejam utilizadas em contextos de taxidermizacdo, os publicos ndo séao
facilmente convencidos. Essa ideia pode ser facilmente observada ao final do
seguimento do didlogo entre as criangas no exemplo 9. Decerto, o envolvimento dos

visitantes com os animais expostos é capaz de promover uma experiéncia educacional
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valiosa, que engloba a realizacdo de observagoées, busca de informagodes e inferéncias
(KISIEL et al., 2012).

No episédio a seguir observamos um dialogo que anuncia uma questao
importante no que compete a relacdo que as pessoas estabelecem nas visitas a
museus de ciéncias - seja entre os préprios visitantes ou na interacdo destes com os
objetos e as informacgdes disponiveis. Em dado momento da visita do G4, o adulto (A2)
questiona para um dos seus filhos qual animal esto a observar. E importante destacar
que, naquele momento de interagdo, 0 grupo ndo possuia acesso as informagdes
referentes a identificagdo do animal em especifico. O filho (C1), entdo, responde
corretamente a partir dos seus conhecimentos prévios, suas experiéncias anteriores
sobre conteudos voltados a identificagdo de um saca-rabos. Por outro lado, dando
seguimento ao dialogo, o mesmo adulto (A2) pergunta para a outra crianga (C2) o que
esta a observar, e a mesma nao possuia elementos prévios que viabilizassem

responder que seria o “trigo”.

Exemplo 10 - G4 na area tematica “Florestal” (Figura 8)

[Conversa sobre objeto da exposi¢ao]

A2: olhando para este aqui, qual seria o nome dele?

C1: saca-rabos.

‘ __- '_h-". .
A1 e A2 juntos: isso, saca- rabos. Figura 8 - Registro da GoPro

) i ) Fonte: os autores, 2023
[Logo em seguida mostra o video para filha e pergunta a ela
que plantagao era aquela]
A2: sabes que é isto?

C2: néo.

A2: é trigo.

Exposicoes interativas como a Variagdes Naturais, a partir do momento que
dispdem de recursos e dispositivos que podem vir a despertar interesse e curiosidade
nos visitantes, bem como emocgbes e afetividades nos grupos familiares, de certa

forma, permitem que eles possam fazer associagdes com o seu cotidiano e suas
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respectivas experiéncias de vida prévias. De acordo com Falk e Dierking (2000), esses
elementos s&o essenciais para a promogao de uma aprendizagem por livre-escolha
em espacos de educacgao nao formal. Por mais que o envolvimento entre visitantes e
aparatos expositivos, presentes em um contexto de visitagcdo, ndo garanta o
aprendizado, o tempo que a pessoa se dedica na interagdo com determinado
dispositivo ou area tematica, como este estudo apresentou, se caracteriza em uma

oportunidade para a exposi¢cao em informar (SANDIFER, 2003).

Decerto, esse mesmo contexto museal aponta para padrdes de acbes, na
medida em que a utilizagdo, ou ndo, de determinadas ferramentas culturais das/nas
exposi¢cdes nos convidam a certas agdes, mas também excluem outras (COLINVAUX,
2005). E relevante destacar que a interatividade dos adultos com as criangas pode
ocorrer de distintas formas, a partir das motivagdes e interesses que possuem ao
visitar um museu, além das necessidades das pessoas envolvidas, dos conhecimentos
prévios e suas respectivas origens culturais (GASKINS, 2008; FUNG; CALLANAN,
2013).

Por mais que as conversas codificadas nado apresentem robustez em seus
conteudos, principalmente quanto as experiéncias de aprendizagem, existem
pesquisas em museus de ciéncias que apontam que os objetos e o design das
exposi¢cdes sao pensados na otimizagao da aprendizagem pelo visitante (ALLEN,
1997; SANDIFER, 2003; FALK; STORKSDIECK, 2005). No caso das exposi¢coes de

imersao frente a essas nogodes, Mortenssen (2011, p. 542) diz que:

é importante realizar uma contextualizagdo completa do conteudo
cientifico da exposi¢cao na fase de desenvolvimento, a fim de alcangar
uma estrutura suficientemente forte e consistente que possa apoiar
com sucesso a dramatizacao interativa do assunto entre o visitante e
a exposicdo (MORTENSSEN, 2011, p. 542). [tradug&o nossal).

3.3 - Um olhar para as emogoes em contextos expositivos imersivos.-

E sabido que as emocdes - positivas e negativas - tém um papel importante

nos processos de aprendizagem

Exemplo 11 - G4 n, construgbes de significados (D’'MELLO et al., 2014) e também
nas distintas formas de se relacionar com objetos e conteudos durante visitas a
exposicdes, por exemplo. Diante disso, museus de ciéncias tém investido em recursos

e atividades que viabilizem a criagdo de uma atmosfera propicia as experiéncias
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emocionais, estimulando, assim, a atengéo, a curiosidade e o interesse dos seus
visitantes (MAZZANTI, 2020).

Ao analisarmos nossos dados a luz das emocgdes em contextos de visitagao,
observamos que aspectos emocionais se fizeram presentes em boa parte dos dialogos
entre os grupos familiares; ou seja, foi possivel perceber uma transversalidade das
relagbes estético-afetivas nos segmentos de dialogo identificados. Pennisi et al. (2017)
ja apontam que a interacdo promovida entre a exposi¢do e o visitante & capaz de
apresentar um enorme potencial para criacdo de vinculos e conexdes poderosas das

pessoas com a natureza, especialmente em contextos imersivos.

Os exemplos apresentados (1, 11, 12, 13 e 14) elucidam alguns desses
aspectos mencionados. No exemplo abaixo, a mae (A1) e um dos filhos (C1) do G4
dialogam sobre suas respectivas impressdes ao interagirem com um dos telées da
exposicao. Na situacdo, é possivel identificar o sentimento de “felicidade” trazido pela
mae, seguido de uma vontade expressa pelo filho de atravessar a tela, se fazer

presente no ambiente exibido por meio deste recurso tecnolégico.

A area tematica “Sistemas aquaticos” (Figura 9)
[A1 e C1 observando telao]
A1: O sol, o sol. Eu “tava” tao feliz a andar nos campos.

C1: Sabe quando a pessoa entra na televisao?

A1: sim.

Figura 9 - Registro da GoPro

C1: Gostaria que isso acontecesse agora. Fonte: os autores, 2023

Com relacdo ao estabelecimento de sensagdes que os visitantes podem
experienciar - sozinhos ou em grupos - em um museu de ciéncias, faz-se necessario
compreender que esses espagos, em sua grande maioria, sdo ambientes
multissensoriais, capazes de propiciar diferentes respostas nos seus publicos, sejam
elas cognitivas, comportamentais, afetivas, dentre outras. De acordo com Scalfi e

colaboradores (2022, p.7), o visitante:

podera experimentar e vivenciar situagbées tais como contemplar a
exposicéo, ler painéis, manipular experimentos, assistir videos ou
shows cientificos etc., que podem produzir um estado intencional em
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que emogdes positivas e negativas podem ser experimentadas.
Calma, tenséo, curiosidade, duvida, relaxamento, alegria e medo séo
exemplos de emogdes mistas que vdo e vém ao longo da visita
(SCALFI et al., 2022, p.7).

Em um dialogo entre as duas criangas do G1, notamos a exaltagdo da C1 ao

perceber o tamanho da ave exposta ao alto na secéo do “estuario”.

Exemplo 12 - G1 na area tematica “Estuario”
(Figura 10)

C2: olha aquela ave, como ela é grande.

C1: vau, uau, uau! Quero que esta esteja bem.

Figura 10 - Registro da GoPro

Fonte: os autores, 2023

Enquanto o tamanho da ave e/ou lugar em que se encontra exposta podem
despertar determinadas emoc¢des nos visitantes, como exaltacdo ao observar o animal
e um desejo de cuidado ao deparar-se com 0 mesmo, no exemplo a seguir a crianga |é

uma informagéao associada ao lince taxidermizado, logo apods té-lo elogiado.

Exemplo 13 - G4 na area tematica “Florestal”
(Figura 11)

[C1 e C2 conversam sobre um felino]
C1: Ai, que fofinha, podemos dar uma olhadinha?

C2: vais tu, tens medo?

C1: sim. va.

Figura 11 - Registro da GoPro

C2: ndo Fonte: os autores, 2023

C1 [observa a placa, diz algo e sem seguida |é rapidamente]: Ai diz alguma coisa?

Sim? (faz breve leitura em voz baixa).

E interessante observar nos dois Ultimos exemplos a presenca do aspecto
emocional posto pelas criangas, como a preocupag¢ao (Exemplo 12) e ternura pelo

animal (Exemplo 13). Ao levarmos em consideragdo 0s museus como espagos sociais,
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dinAmicos e muitas vezes centrados nos visitantes - como é o caso da exposi¢ao aqui
estudada -, Mazzanti (2020) reforca em seu trabalho o papel que as emocdes
possuem no acesso aos conteudos (vide exemplo 13), além de influenciar na duragao

da visita.

A experiéncia interativa com estratégias imersivas é capaz de fazer com que os
publicos se engajem mais com os conteudos da exposicdo, uma vez que existe uma
relacdo direta com as mensagens a aspectos emocionais e sensoriais (BITGOOD,
1990). Comportamentos pro-ambientais e de conexdo com a natureza, como o
sentimento de “querer bem” os animais expostos (vide exemplo 12) também podem
ser proporcionados por estas exposi¢cdes, bem como experiéncias estéticas diretas
com a natureza, conteudo sensivel e emocional e um ambiente multissensorial — todas

caracteristicas de exposigbes de imersao (FARMER et al., 2007).

Por outro lado, experiéncias negativas podem impactar nas rela¢des
estabelecidas pelas pessoas durante uma visita, tanto no que compete as agdes de
funcionamento dos aparatos e da experiéncia museal, quanto das voltadas as
questdes de aprendizagem. No exemplo 1, uma das criangas (C2) expds ter ficado
com medo apds o grupo familiar, com o uso de uma lanterna, colocar em evidéncia um
animal que estava escondido na exposi¢ao. Ja no exemplo 14, observamos a situagao
oposta, cuja utilizagao do recurso luminoso pelo adulto (A1) nao foi o suficiente para a
crianca (C1) visualizar o que pretendia, podendo ocasionar uma sensacao de

frustracao.

Exemplo 14 — G1 na area tematica “Macig¢os Calcarios” (Figura 12):

[tentando descobrir sobre o buraco na caverna]
C1: aponte aqui, aponte aqui.

A1: 0 que vé?

Figura 12 - Registro da GoPro

C1 ja desistindo e saindo diz: ndo sei, ndo sei o que se Vé.
Fonte: os autores, 2023

Decerto, estudos sobre ciéncia afetiva na educacdao (D’MELLO, 2014) e
neurociéncia (MICKLEY; KENSINGER, 2008) reforcam que emog¢des e/ou impressdes

negativas - também presentes em nossos dados - relacionam-se com memoarias de
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mensagens, assim como na aplicagdo de conhecimentos a situagbes nunca
experienciadas. Sobre esses aspectos, os autores Falk e Gillespie (2009) ja reforcam
em seu trabalho o papel que as emogdes possuem nesses espacgos de visitagao,
sendo capazes de servirem como um catalisador a promog¢édo do aprendizado em

ciéncias.

4. Consideracgoes finais

A partir dos resultados discorridos e das analises realizadas, podemos dizer
que os objetivos deste estudo foram alcancados, na medida em que conseguimos
agrupar conjuntos de dados que nos permitiram discutir a respeito da interatividade
entre familias e exposi¢cdes imersivas em museus de ciéncias. Ao mesmo tempo, o
olhar para os conteudos presentes nas conversas sobre tematicas cientificas e os
aspectos emocionais, foi capaz de evidenciar alguns topicos que esses grupos
familiares residentes em Portugal discutiram ao interagir - em um contexto expositivo -

com elementos representativos da sua biodiversidade local.

Neste estudo, as interacdes dos visitantes, tanto em dialogos quanto na
contemplagdo dos aparatos expositivos e em outras atividades interativas, como
experimentos praticos, jogos educativos e exibigdes audiovisuais, foram as principais
formas de interagdo observadas e categorizadas para analise. Quanto as
conversagoes, as categorias mais representativas dizem respeito aos dialogos sobre o
design da Variagdes Naturais, que abordaram questées de funcionamento da
exposicao, evidenciando os olhares sobre a experiéncia museal como um todo;
seguido das conversas sobre tematicas cientificas, muitas vezes desencadeadas pela
relacdo que os visitantes estabeleciam com os animais expostos. A emogao foi uma
dimensao que surgiu de maneira transversal em nossos dados, corroborando com a
ideia de entender os museus de ciéncias como espagos socioculturais - muitas vezes
centrados nos individuos -, capazes de promover o interesse e a curiosidade dos

visitantes aos seus conteldos e na relagdo com seus pares.

E possivel notar entre os grupos analisados que existiu uma interacéo dialdgica
preocupada na identificacdo das espécies e nos aspectos de histéria natural a elas
associados, como comportamento e ocorréncia geografica. Também percebemos um
interesse voltado aos assuntos de conservagdo dos exemplares e de taxidermia,
atrelada a questionamentos referentes a autenticidade dos materiais utilizados nos
animais expostos. Esse é um campo em debate na literatura e cada vez mais tem se

tornado importante sua discussao, especialmente quanto aos olhares dos publicos
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frente a essa problematica. Além disso, os resultados indicaram que as diferentes
formas de disposicdo dos exemplares nas areas tematicas podem intervir nas

interacdes dos visitantes com seus respectivos contelidos e potenciais emocgoes.

Reforcamos que a utilizacdo da metodologia empregada nesta pesquisa nos
possibilitou coletar ricos dados no que compete as formas e dindmicas de interagao
presentes nos grupos familiares durante visitas a exposicdo estudada. No entanto,
também existem limitacées. Uma delas é que alguns membros da familia ndo ficavam
muito proximos entre eles, dificultando uma boa captacdo de audio e, por fim,

interferindo nas falas potenciais a serem transcritas e analisadas.

Como implicagdes para os museus de ciéncias, nossos resultados apoiam a
importancia de estratégias interativas e imersivas na promog¢do do interesse e
aprendizagem dos visitantes, incluindo a valorizagdo da ciéncia basica e a abordagem
de temas sociocientificos e controversos. A criagdo de uma atmosfera propicia as
experiéncias emocionais, estimulando a atencgao e curiosidade dos visitantes, pode ser
uma estratégia eficaz para abordar temas complexos e promover uma conexao mais

significativa com os conteudos cientificos apresentados nos museus de ciéncias.
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