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RESUMO: Neste estudo, analisamos as interagdes de seis familias em visita a exposicdo virtual
“Aedes: que mosquito ¢ esse?”’, do Museu da Vida (R]). Os objetivos foram: identificar as interagoes
com a exposicdo e as conversas mais relevantes dos membros da familia entre si durante as visitas;
analisar aspectos de usabilidade e navegabilidade; e identificar especificidades do publico familiar no
que concerne a visitacdo virtual a museus e centros de ciéncias. A coleta de dados foi feita por meio
de aplicacio de questionario on-line e por gravagio da tela e dos dados audiovisuais da familia, com
o uso do programa de livre acesso Flashback Recorder Express, durante a realizagdo da visita, além
de realizacdo de entrevista semiestruturada on-line apés a visita. Os dados foram categorizados e
analisados, no caso dos dados audiovisuais, utilizando-se o software Dedoose. Os resultados indica-
ram valoragao positiva da experiéncia de visitagdo, com protagonismo das criangas. Notamos que os
membros da familia conversam entre si para descobrir como se locomover e executar agdes no cibe-
respaco; valorizam a possibilidade de interatividade e de aprendizado, sendo os totens interativos os
que mais despertam interesse e emogoes positivas; e buscam os textos expositivos de forma parcial,
apesar do desinteresse na leitura. Quanto ao aspecto da virtualidade, além de barreiras associadas ao
ndo funcionamento, o carater imetsivo é acompanhado por dificuldades com a usabilidade e navega-
bilidade, que, ainda que superaveis intuitivamente, associam-se a emog¢oes negativas e poderiam ser
minimizadas com o fornecimento de mais informacdes aos usuatrios.

PALAVRAS-CHAVE: Exposigio virtual. Centros ¢ museus de ciéncias. Pablico familiar.

ABSTRACT: In this study, we analyzed the interactions of six families visiting virtual exhibition
“Aedes: which mosquito is this?” at Museu da Vida (RJ). The objectives were: to identify the most
relevant interactions with the exposition and conversations between family members during the
visits; analyze aspects of usability and navigability; and identify specificities of the family public
regarding virtual visitation to museums and science centers. Data collection occurred by applying
an online questionnaire, using the free Flashback Recorder Express program during the family’s
visitation, in addition to conducting a semi-structured online interview after the visit. The data
were categorized and analyzed, in the case of audiovisual data, using the Dedoose software. The
results indicated a positive valuation about the visitation experience, with children playing a lea-
ding role. We noticed that the family members talk to each other to figure out how to get around
and perform actions in cyberspace; they value the possibility of interactivity and learning, with
interactive totems arousing the most interest and positive emotions; and they seek the exposition
texts partially, despite lack of interest in reading. As for the aspect of virtuality, in addition to
barriers associated with non-functioning, the immersive nature is accompanied by difficulties with
usability and navigability, which, although intuitively overcome, are associated with negative emo-
tions and could be minimize by providing more information to users.

KEYWORDS: Virtual exhibition. Museums and science centers. Family public.
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INTRODUGCAO

A virtualidade dos museus é um processo que remonta ao surgimento da
internet, sendo, portanto, um fenémeno que ja é vivenciado ha cerca de trés décadas,
por meio das mais variadas ferramentas, tais como blogs, midias sociais e experiéncias
imersivas.' Junto das praticas museais, também se consolidou ao longo do tempo um
arcabouco de pesquisas sobre museus e virtualidade.” Estudos recentes indicam a
intensificagao do processo de virtualizagao dos museus e das analises sobre ele com
o advento da pandemia de covid-19, em 2020.” Nesse petiodo, no Brasil,

muitas institui¢bes passaram por movimentos de digitalizacdo de seus acervos e exposicoes
de modo que pudessem manter vinculos — e possivelmente estabelecer novas relagoes —
com pessoas que também se encontravam sem poder sair de suas casas, exceto para cum-
prir obrigacoes consideradas essenciais pelas politicas governamentais e sanitarias.*

Apesar disso, o campo ainda carece de um arcabougo conceitual sélido, de
forma que “hoje encontramos uma miscelanea de termos utilizados para se referir
aos museus disponiveis na internet, alguns que por vezes se sobrepéem ou sao
apresentados de maneira contraditéria e/ou generalista’™
ha pelo menos duas décadas, uma vez que Schweibenz ja havia notado diversas

nomenclaturas para designar “a extensao digital do museu na internet, um museu

. Essa problematica existe

2

sem paredes”, tais como “museu virtual”, “museu on-line”, “museu eletrénico”,

“hipermuseu”, “museu digital”, “cibermuseu” e “museu web”.

Uma das formas pela qual o museu fisico pode se fazer presente no espago
virtual é por meio de exposi¢des virtuais. Mais uma vez, surgem as polémicas no
que tange as escolhas terminoldgicas. Foo opta pela expressio “exposi¢ao
virtual”’ a definindo como “colecdes on-line, inseridas na web, com dinamica
hipertextual e voltadas para temas, topicos, conceitos ou ideias especificos™.
Desvallées e Mairesse, por seu turno, argumentam que

O desenvolvimento das novas tecnologias e do design por computadores popularizou a
criagdo de museus na znfernet e a realizagao de exposi¢es que podem ser visitadas na tela
ou por meio de suportes digitais. Mais do que utilizar o termo “exposi¢ao virtual” (que
designa, mais precisamente, uma exposi¢ao em poténcia, isto ¢, uma resposta potencial a
questdo do “mostrar”), preferimos os termos “exposicio digital” ou “ciberexposicido”
para evocat essas exposicoes particulares que se desenvolvem na wfernet.’

Neste artigo, compreendemos os conceitos de “virtual”, “virtualidade” e
“virtualizagao” na perspectiva de Lévy, que entende o virtual como o que “existe
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em poténcia e ndo em ato”'’. O autor explica que “o virtual ndo se opoe ao teal, mas
sim ao atual”, identificando “toda entidade ‘desterritorializada’, capaz de gerar
diversas manifestacoes concretas em diferentes momentos e locais determinados,
sem contudo estar ela mesma presa a um lugar ou tempo em particular”!'. Assim, a
experiéncia virtual se caracteriza pelo deslocamento no tempo e espago. A exposi¢ao
virtual, seja originalmente criada para o ciberespago, seja adaptada a ele, possibilita
que a visita, em principio, seja feita em qualquer momento e de qualquer lugar.

Como aponta Lévy, “um mundo virtual pode simular fielmente o mundo
real”"% No caso de exposicdes virtuais surgidas a partir de exposicoes fisicas, existe
a possibilidade de simular a visita a0 museu fisico, caracterizando o que Bahia
conceitua como “visita virtual”:

uma hipermidia produzida a partir de fotos panoramicas da parte interna do museu e que
permitem ao visitante perceber-se no centro de cada sala expositiva e alterar a direcdo do
seu olhat em até 360°, [...] [simulando] o modo de estar no museu-prédio.”?

Por meio dessa simulagao, torna-se possivel a experiéncia de imersao: “agir
dentro de um sistema (computacional) que tem como referéncia outro sistema,
mais complexo, que ¢é a propria realidade referente”'®. Assim, para a autora, a
experiéncia da visita virtual tanto mimetiza a aparéncia das coisas (objetos, salas
expositivas etc.) como plasma comportamentos caracteristicos da visita presencial.

A literatura aponta a relevancia das exposi¢des museais virtuais. Além de
possibilitarem a superacio de barreiras fisicas,"” podem ainda “ser um importante
meio de educacdo nio formal e informal de forma on-line, interativa, autbnoma,

2916

de fonte segura e atualizada”'®. Por outro lado, é necessario ter em mente que essas

experiéncias dependem de o publico ter acesso a ferramentas tecnologicas.'’

Na bibliografia sobre o tema ha muitos relatos sobre o processo de criagao
de museus virtuais ou de virtualizacao de exposicoes fisicas.'® Além disso, tém se
tornado mais comuns os estudos sobre os seus publicos e sua experiéncia de
usabilidade.” Esse ¢ um tema de extrema relevancia, na medida em que “o
desenvolvimento adequado de interfaces web em ambientes virtuais” pode “tornar
este espaco atrativo aos usuarios”?. Chaves, David e Cavalcante* destacam ainda
que a evolugdo nos estudos da arquitetura da informacao e areas correlatas

tem proporcionado o desenvolvimento de recursos informacionais, arquitetonicos e tec-
nolégicos complexos, os quais, em grande medida, evidenciam novas formas de usabili-
dade e interatividade nos ambientes de informagio digitais.
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Entretanto, uma lacuna ¢ encontrada no campo no que se refere a experiéncia
do usuario. Ainda que existam estudos voltados para o publico, a maioria deles nao
apresenta metodologias capazes de verificar as intera¢Oes dos visitantes com as
plataformas em tempo real. O Instituto Nacional de Comunicagao Publica da Ciéncia
e da Tecnologia (INCT-CPCT) vem se dedicando a explorar essa lacuna, por meio
de uma metodologia que permite o registro das agdes, interagdes e conversas
realizadas pelos visitantes durante a visita virtual a museus e centros de ciéncias.
Assim, a investigacao relativa ao contexto de experiéncia de visita de dez grupos
familiares a uma exposi¢ao virtual de carater imersivo, na qual os visitantes tinham
bastante autonomia, possibilitou a identificagdo de desafios quanto a usabilidade e a
constata¢ao de que sua “superacao pode ser menos ou mais desafiadora, dependendo
dos equipamentos tecnologicos disponiveis e do grau de familiaridade tanto com a

pratica de visitar museus [...] como com as tecnologias digitais”*.

Continuando nessa linha de investigacdo, neste estudo analisamos as
interagoes de familias em visita a exposi¢ao virtual “Aedes: que mosquito é esse?”,
do Museu da Vida, criada a partir de uma exposicao fisica da institui¢io.” Os
objetivos sao: identificar as interagdes e conversas mais relevantes de grupos
familiares em contexto de visita virtual a referida exposigao; analisar aspectos de
usabilidade e navegabilidade durante tais visitas; e contribuir para a identificacao
de especificidades do publico familiar no que concerne a visitagdao virtual a
museus e centros de ciéncias. A pesquisa faz parte de um estudo maior realizado
pelo INCT-CPCT, que tem como objetivo a compreensiao do aprendizado em
espacos de ciéncia e os sentidos criados pelos diferentes publicos em torno das
atividades de educag¢iao nao formal oferecidas nesses espagos cientifico-culturais.
Ellenbogen, Luke e Dierking** apontam que, desde o final da década de 1980,
consolidou-se extensa literatura que destaca a importancia do aprendizado de
familias nos museus e considera as especificidades desse publico, caracterizado
por grupos com membros de diferentes idades e conhecimentos prévios, mas
conectados “por um sistema compartilhado e complexo de experiéncias prévias,
crengas e valores”. Este estudo se apoia na literatura de perspectiva sociocultural
sobre conversas e interagoes em visitas de familias a exposicdes fisicas,”
ampliando o debate para o contexto das exposi¢oes virtuais.

METODOLOGIA

A coleta de dados ocorreu entre 1° de setembro de 2021 e 30 de abril de 2022,
petiodo marcado pela pandemia de covid-19, que levou os museus e centros culturais
a fecharem o acesso do publico como medida de seguranca sanitaria. As pesquisadoras
divulgaram de forma ampla, por meio de midias sociais, e-mail e pelo aplicativo de
conversas WhatsApp, o convite para familias realizarem a visita e participarem do
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estudo. Era explicada a dinamica da pesquisa e, quando a familia demonstrava interesse
em participar, era enviado o material de apoio e instrugdes para a participagao.

A exposigao virtual “Aedes: que mosquito ¢ esse?”

“Aedes: que mosquito é esse?” é uma exposigao fisica e itinerante que
foi desenvolvida pelo Museu da Vida (Fiocruz, Rio de Janeiro), com o apoio
da Rede Dengue, Zika e Chikungunya da Fiocruz® e o patrocinio da companhia
privada Sanofi,” e esteve montada na Casa da Ciéncia da Universidade Federal
do Rio de Janeiro (UFR]) entre 14 de junho e 27 de agosto de 2017.%* Sua

1% e foi

versao on-line encontra-se disponivel através da plataforma Era Virtua
langada em 2018. Note-se, portanto, que se trata de uma criagdo anterior ao

advento da pandemia de covid-19.

A exposigao virtual consiste em imagens tridimensionais da exposi¢ao
fisica itinerante, de forma que a imersao no ambiente virtual simula a experiéncia
de visita presencial (Figura 1). Abarca assuntos de satde publica referentes ao
Aedes aegypti,® como aspectos da origem e reproducio do mosquito, seu papel
como vetor de doengas como dengue, zika e chikungunya e a¢des para combate
a proliferagao do mosquito e para prevengao das doengas; a histéria do mosquito
no Brasil, além de um breve histérico mundial; o comportamento dos virus no
organismo do mosquito e no corpo humano; as pesquisas desenvolvidas até o

momento sobre vacinas e as formas de controle das arboviroses.

o0 ¢

DOENGAS CONTROLES PESQUISAS

-

Figura 1 — Salas de entrada da exposi¢do virtual “Aedes: que mosquito ¢é esse?” (Museu da Vida,
Fiocruz), 2021. Fonte: Museu da Vida.
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Ela esta organizada em onze médulos: Virus e mosquitos; Mosquito Aedes;
Dengue; Zika; Chikungunya; Pesquisa; Entrevistas; Cine Aedes; Quiz; Laboratorio; e
Nossa Casa (Quadro 1). Segue a mesma estrutura da exposi¢ao fisica itinerante, apenas
com a diferenca da divisio em moédulos: os seis médulos da exposigo fisica foram
desmembrados em onze, para melhor adaptagio virtual.”’ Conta com elementos
interativos, videos, painéis textuais e informagoes apresentadas em audio, além de um
efeito sonoro em forma de zumbido de mosquito, que pode ser escutado em alguns
experimentos e que complementa o sentido de imersio possibilitado pela
tridimensionalidade. Com o intuito de facilitar a navegacao dos visitantes, 0s textos que
compoem a exposi¢ao virtual podem ser aumentados com a ferramenta zoom, e alguns
deles estio disponiveis em 4udio e Libras, além de versdes em inglés e espanhol.”

Quadro 1 - Resumo da narrativa apresentada nos médulos da exposigido:
“Aedes: que mosquito é esse?”

Moébdulos Resumo da narrativa

Mosquito Aedes Contém um modelo interativo do mosquito Aedes. Nele, pode-se desco-
brir as caracterfsticas anatomicas do mosquito passando o mouse por cima
e lendo as informagoes detalhadas, tais como patas, probdscide, antenas,
olhos, térax, abdome e asas.

Virus e Mosquito | Breve apresentacdo sobre os virus que causam as doencgas dengue, zika e
chikungunya. Explicacdo sobre a preferéncia de habitats do Aedes aegypti e
a forma de transmissdo das doencas pelo mosquito infectado. Fala sobre a
relagdo entre mosquitos e humanos.

Dengue Comenta brevemente sobre o histérico de dengue no Brasil e sobre o
Aedes albopictus™ também transmitir a doenga em outros lugares do mun-
do. Relembra sinais e sintomas da doenga. Ha um painel interativo que
nio abriu durante as visitas.

Zika Breve histéria mundial sobre o descobrimento da zika. Relata os principais
sinais e sintomas da doenca. Associa a zika a microcefalia em bebés e a sindro-
me de Guillain Barré. Ha um painel interativo que nio abriu durante as visitas.

Quiz Aparentemente fala sobre o mosquito Aedes ¢ as formas de combate ao
mosquito. Contudo, nio abriu durante as visitas.

Chikungunya Breve descri¢do da histéria da doenga no mundo e no Brasil. Apresenta
sinais e sintomas da doenca.

Entrevistas Aparece o mesmo painel do Quiz.

Pesquisas Comenta sobre a importancia do desenvolvimento de uma vacina e as difi-

culdades de se produzir essa vacina patra o virus. Também discute sobre as
formas de controle que estdo sendo utilizadas para o combate a0 mosquito.
Inclusive, salienta o que nés podemos fazer para minimizar a sua prolife-
racdo. Por fim, comenta sobre o desenvolvimento de testes e diagndsticos
rapidos, como os que foram desenvolvidos para a covid-19. H4 um video
sobre o Nucleo Operacional Sentinela de Mosquitos Vetores (Nosmove),
vertente da Fiocruz que trabalha com o controle do Aedes aegypti. Nesse
video, explica-se o papel do Nosmove, seus objetivos, coleta e agdes desen-
volvidas. H4 um painel interativo que nio abriu durante as visitas.
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Moébdulos
Cine Aedes

Resumo da narrativa

Nesse eixo, ha duas opgdes de videos sobre o Aedes:
— O ciclo de vida do Aedes aegyptz.

— Aedes: uma ameaca nos trépicos.

Laboratério Ha lupas com as quais se pode observar cada fase do ciclo de vida dos
mosquitos: ovo, larva, pupa e adulto. Além disso, ha um video explicativo e

detalhado sobre cada fase.

Nossa casa Esse eixo simula os criadouros de mosquitos que podemos ter em casa,
tais como caixas d’agua, pneus, baldes, vasos de plantas, tanques e garrafas
vazias, e explica pequenas agoes para evitar o acimulo de 4gua e a prolife-

ragdo do mosquito.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2023).

Sujeitos do estudo

Em nosso estudo, cada grupo familiar deveria ser composto por no minimo
um adulto e uma crianga de até doze anos completos. O grupo era considerado
uma familia quando seus membros eram biologicamente relacionados ou eram
considerados familia pelos proprios membros do grupo,™ sendo necessitia a
existéncia de alguma relagio de criacio/responsabilidade pela crianca. Para facilitar
a analise das intera¢des, o numero de integrantes da familia foi estipulado em até
cinco participantes, mas nao ultrapassou trés membros.

No total, 22 familias demonstraram interesse em realizar a visita e participar
da pesquisa. Dessas, doze apresentaram um retorno positivo ao primeiro contato
individual das pesquisadoras, na qual era detalhada a dinamica de participagao.
Apbs o envio das instrucdes, seis familias deram continuidade as conversas e
participaram efetivamente da pesquisa, concluindo todas as suas etapas.” Entre as
familias que avangaram para as etapas seguintes da pesquisa (visita a exposi¢ao
virtual e entrevista semiestruturada), nao houve desisténcias.

Todas as familias que seguiram para a realizacio da primeira etapa e
conclusido da pesquisa eram residentes da regido Sudeste do Brasil. Os seis grupos
familiares que compdem o universo da pesquisa totalizam catorze sujeitos, sendo
sete do género feminino (seis adultas e uma crianga) e sete do género masculino
(um adulto e seis criangas). Assim, os responsaveis adultos pelas familias sio
majoritariamente mulheres (todas maes das criangas participantes), enquanto entre
as criangas predomina o género masculino. O Quadro 2 sintetiza as informacdoes
sobre as familias. Ao longo do artigo, os sujeitos serdo representados segundo a
codificagao (ID) apresentada nesse quadro.
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Quadro 2 - Informagdes sobre os visitantes de cada grupo familiar corder Express utilizado

para a coleta de dados.

Familias Estado de resi- | Numero de Género, paren- | Tempo de visita 36. Cazelli et al. (2022).
déncia integrantes tesco, idade, ID

Gl Rio de Janeiro 3 1@ (mae, 36) Al; | 19 min 39 s
23 (filhos, 12 —
C1;10-C2)

G2 Rio de Janeiro 2 1Q(mie,40) Al; |29 min 21 s
19Q(filha, 9) C1

G3 Rio de Janeiro 2 19 (mie, 41) Al; | 10 min 31 s
13 \(filho, 6) C1

G4 Minas Gerais 2 19 (mie, 38) Al; | 29 min 28's
13 \(filho, 9) C1

G5 Sao Paulo 3 19 e 1&\(mée, 39 [ 36 min 36 s
— Al; padrasto,
37— A2);

1J (filho, 8) C1
GO Sdo Paulo 2 1Q(mie, 53) Al; | 14 min 30 s

1d (filho, 12) C1
Total = 14 7978 2h 20 min 5 s

Fonte: Elaborado pelas autoras (2023).

Cazelli es al’® sinalizam a relevancia do puablico familiar nos museus de
ciéncias do Rio de Janeiro, sendo grupos majoritariamente constituidos por de duas
a quatro pessoas, na maioria das vezes sendo um adulto — prevalecendo as maes — e
uma ou mais criangas. Dessa forma, o perfil dos grupos participantes do nosso
estudo reflete a composicao usual de familias visitantes de museus de ciéncias do
estado. Da mesma forma, o predominio feminino entre os adultos, identificado neste
estudo, ¢ consonante com os dados quantitativos sobre perfil de publico visitante de
centros e museus de ciéncias da regiao metropolitana do Rio de Janeiro, incluindo o
Museu da Vida, analisados por Dahmouche ¢ a/., que apontam o “aumento da
presenca de mulheres nos museus de ciéncias investigados™’. As autoras, que
analisaram dados estatisticos coletados entre 2017 e 2018 referentes a uma amostra
probabilistica de 4.606 visitantes distribuidos em dez museus de ciéncias da regidao
metropolitana do Rio de Janeiro, identificaram a predominancia de mulheres, que
corresponderam, no caso do Museu da Vida, a 71% do publico, tendo notado ainda
que, nos grupos com menores de quinze anos, as adultas costumam liderar aqueles
com criangas entre sete e dez anos, enquanto os homens lideram os grupos com
adolescentes entre onze e catorze anos.
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37. Dahmouche et al. (2023,
p- 1.

38. Kopcke et al. (2008, p. 6).
39. Unesco (2018).

40. O Jitsi Meet € uma pla-
taforma de reunides on-li-
ne, disponivel para GNU/
Linux, Windows e Mac OS
X e Android.

41. As transcri¢des, tanto
das entrevistas como de tre-
chos das visitas, foram fei-
tas de forma a respeitar o
modo de falar do visitante,
mas vicios de linguagem
foram removidos a fim de
deixar a leitura fluida.

42. No G2, uma segunda
crianga, que nao quis partici-

10

Torna-se pertinente observar esses dados estatisticos, bem como o
predominio de grupos constituidos por maes e filhos no nosso estudo de caso, a
luz dos papéis de género socialmente construidos, nos quais observamos “a énfase
na missio feminina de educar e perpetuar a cultura no seio familiar, entre as

N . 138
geragoes, ou mesmo em grupos ampliados

. No que tange ao predominio
masculino entre as criangas, podemos apontar para os estere6tipos de género que
levam os meninos a serem mais estimulados a se engajarem em assuntos relativos

a ciéncias, comparativamente as meninas.”

Coleta de dados

Na primeira etapa do estudo, o adulto responsavel pela familia respondia
a um questionario socioeconémico realizado por meio da ferramenta Google
Forms. Esse instrumento de coleta teve por objetivo tragar o perfil das familias
participantes, levantando dados tais como escolaridade, moradia/localizaciao
geografica e habitos de visitagdo a museus e espagos cientifico-culturais.

A segunda etapa da pesquisa consistiu na visita a exposi¢ao virtual “Aedes:
que mosquito é esse?”’. Assim, as familias participantes foram convidadas a realizar
a visita e registrar as interacoes ocorridas durante ela. Para tanto, foram instruidas a
gravar a tela de seus computadores, por meio do programa livre Flashback Recorder
Express (Versio 5 para Windows), enquanto realizavam a visita. A restricio ao
sistema operacional Windows ¢ uma limitacio metodoldgica da pesquisa, uma vez
que usuarios de sistemas Linux e MacOS (para MacBook) nao poderiam participar.
Outras limita¢oes identificadas foram: em alguns casos, a gravacao foi feita sem a
camera e/ou audio ligados (G3 e G4), e o som de fundo da exposicao quando ligado,
dificultava a compreensao dos didlogos entre os visitantes. As visitas tiveram duragao
média de 23 minutos. A mais curta, que durou cerca de dez minutos, foi a do G3,
familia com a crianga mais nova do universo da pesquisa (seis anos). A mais longa,
que foi a do G5, teve dura¢do de aproximadamente 35 minutos.

A terceira etapa consistiu em uma entrevista semiestruturada realizada
de forma on-line com a familia, por meio da plataforma Jitsi Meet.* Mediante
autorizacio da familia, a entrevista foi gravada, para posterior transcricao*' e
codificacao. As entrevistas foram feitas com todos os membros participantes,
ou seja, com todas as pessoas que realizaram a visita.* Elas tiveram duracio
média de 27 minutos e eram sempre realizadas por duas pesquisadoras. Antes
de sua realizacdo, foi feita uma analise prévia da visita, que serviu para
direcionar algumas perguntas. Assim, na conversa com as familias, eram
levados em consideraciao, por exemplo, o médulo para o qual fora dedicado o
maior tempo da visita (sendo perguntado o motivo dessa dedicagio) e
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conversas sobre ciéncias promovidas durante a visita, incluindo duavidas
geradas ou demonstragao de conhecimento prévio.

Protocolo de analise dos dados

Para a analise das visitas, foi utilizado o protocolo de analise e codificagao
desenvolvido pela rede de pesquisadoras envolvidas no projeto, que, por sua vez,
foi adaptado de Allard e Boucher, que investigam as relagOes entre os atores
fundamentais em uma exposicao, sendo eles: (1) os artefatos (modulos expositivos);
(2) os atores do museu (mediadores); e (3) os visitantes.”” O protocolo de
codificagdo, que ja foi utilizado em estudo antetior,* engloba seis dimensdes: (1)
conversagao; (2) interacao; (3) emogao; (4) linguagem corporal; (5) mudanga; e (6)
navegabilidade, usabilidade e orientacdo na exposi¢ao. Nessa exposi¢io em
especifico, adicionamos, na dimensao “interacao”, as categorias “Interacio —
camera”, que se refere a interacio dos membros familiares com a camera de
grava¢ao da exposi¢ao, por meio de brincadeiras, gestos, caretas e falas; e “Interagao
— audio da exposicao”, que se refere a escuta ativa dos dudios expositivos, com
comentarios relacionados. As categorias sao apresentadas no Quadro 3.

Quadro 3 - Dimensdes das categorias de analise das visitas

1. CONVERSACAO

Contetudo das conversagdes — Dialogos entre os visitantes estimulados pela interacio com os
modulos expositivos e/ou com 0s outros visitantes.

1.1 Conversas sobre | Dialogos sobre algum tema cientifico, discutindo dilemas éticos e mo-

ciéncia

rais da ciéncia e/ou o impacto social da atividade cientifica, trazendo
dados ou conteudos cientificos etc.

1.1.1. Precisoes sobre
conteudo cientifico
da exposi¢io

Demonstra¢do de entendimento de conceito ou outra informagio pre-
sente na exposicao.

1.1.2 ImprecisGes so-
bre conteudo cienti-
fico da exposicdao

Quando h4 aparente confusio no entendimento de conceitos ou quan-
do o visitante diz explicitamente que nio entendeu algo.

1.1.3 Reflexdes e/ou
projecoes

Quando as verbaliza¢des sobre ciéncia extrapolam o contetdo exposto,
em direcio a uma reflexio critica sobre ele.

1.2 Conversas rela-
cionadas a exposi¢io

Dialogos entre visitantes estimulados pela interacdo com os mddulos
expositivos

1.2.1 Conversas so-
bre funcionamento e

design

Valoracoes estéticas sobre elementos da cenografia, cores, materiais e da
propria sala expositiva e comentarios sobre usabilidade: expressoes de
duavidas e descobertas sobre como interagir com a exposi¢ao.
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Contetdo das conversacoes — Didlogos entre os visitantes estimulados pela interacdo com os
modulos expositivos e/ou com os outtros visitantes.

1.2.2 Conversa so-
bre os objetos com
identificacio/des-
cricao deles

Identificacio/descrigdo dos objetos por patte dos visitantes.

1.2.3 Conversa sobre
os objetos sem iden-
tificacao deles

Conversa sobre os objetos sem que ocorta a identificagio/descricio
deles por parte dos visitantes.

1.2.4 Conversas so-
bre a escolha do per-
Curso expositivo

Verbalizagbes em que os visitantes interagem entre si sugetindo e/ou
definindo para onde seguir na exposi¢io, quanto tempo ficar em cada
modulo, com quais médulos interagir, quando encerrar etc.

1.3 Conversas relacio-
nadas ao conhecimen-
to prévio/cotidiano

Relagio com saberes prévios e com acontecimentos ou fatos do coti-
diano. Mobilizagao, utilizacdo, questionamento sobre seus proprios co-
nhecimentos, crengas, rituais ¢ modos de vida, na experiéncia museal,
fazendo referéncia a vivéncias da infancia, conhecimentos da escola,
filmes, livros, séries de TV etc.

1.4 Conversas nao re-
lacionadas a exposicao

Abordagem de temas nio relacionados diretamente a visita, em conver-
sas que nao dialogam ou nio estdo relacionadas a exposigao.

2. TIPOS DE INTERACAO

Interagdao com o moédulo expositivo — Participacio em moédulos interativos, brincadeiras, au-
diéncia a videos, leitura e contemplacio

2.1 Interacao em mo-
dulos interativos e
brincadeiras

Clicat em objetos, totens, jogos, links externos, responder a perguntas/
quiz etc.

2.2 Interacdo — As-
sistir videos

Assistir videos disponiveis na exposicao.

2.3 Interacdo com texto

2.3.1 Leitura explici-
ta/em voz alta

A interagdo se da pela leitura em voz alta de textos (integrais ou parte
deles) de placas informativas, painéis, legendas, textos, charges e dos
médulos expositivos.

2.3.2 Evidéncia de
leitura silenciosa

Quando existe fala de confirmagio de leitura ou retorno a alguma in-
formagao disponivel em placas etc. Também quando o visitante cerra
os olhos e inclina seu corpo para frente ao abrir o painel expositivo;
quando se mantém parado por muito tempo em um painel expositivo
Ou passa O Cursor No texto.

2.3.3 Relagido com o
texto

Quando nao podemos confirmar se houve leitura, mas existe um tempo
dedicado a interagir com placas e banners informativos, de forma con-
templativa. Identificamos a relagio com o texto quando os visitantes
ficam alguns segundos ou minutos em siléncio, com o texto aberto ou
em destaque na tela, ¢/ou quando o visitante rola ou marca um trecho
do texto com o cursor.

2.4 Intera¢io con-
templativa

Contemplagio, observagio, visualizacio sem toque/manipulagio de um
modulo expositivo ou parte dele em especifico

2.5 Interacdo — foto-
grafar

Prints de telas e fotografias. Quando o visitante acredita ser importante
guardar alguma informacéo e faz imagens da tela ou tira fotos dela.
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Interagdo com o moédulo expositivo — Participacio em moédulos interativos, brincadeiras, au-
diéncia a videos, leitura e contemplacdo

2.6 Intera¢io — ca-
mera

Quando ocorre a intera¢do com a cimera de gravacio da exposicio, por
meio de brincadeiras, gestos, caretas e falas.

2.7 Interacdo — dudio
da exposicdo

Quando os visitantes se mantinham concentrados escutando o audio
da exposicio e, durante o audio ou logo apos, faziam algum comentario
referente a0 que escutaram.

forto etc.)

3. Emogao — Valoragio afetiva com verbalizagdes de aspectos afetivos, emogdes e sentimentos
provocados pela exposicao (medo, nojo, repulsa, desejo, admiracio, espanto, surpresa, descon-

4. Linguagem corporal

4.1 Desprazer/desin-
teresse/ desconforto

Expressées corporais que indicam sentimentos como medo, nojo, re-
pulsa, cansago, desconforto e desinteresse (como bocejar, tapar os ouvi-
dos, se recostar, se espreguicar).

4.2 Prazer/interesse/
conforto

Expressoes corporais que indicam sentimentos como animacio, en-
tusiasmo, empolgacio, desejo, admiracio, espanto, surpresa (como tif,

sorrir, bater palmas, se inclinar para frente para ver melhor o conteudo).

Mudanga — Manifesta¢io de mudanga: descobre algo que nio sabia, entra em contato com uma
opinido diferente, concorda/discorda de algo, muda de opinido, declara o impacto/utilidade da visita
e/ou conhecimento proporcionado pela visita, incorpora algum conhecimento/opiniio novos.

Navegabilidade, usabilidade e orientagdo na exposi¢ao — Expressio de dificuldade relativa
20 uso do programa, site de visitagao ou interface do Museu Virtual

6.1 Dificuldades rela- | Dificuldades do individuo no uso do site ou tentativa de manuseio (perda
cionadas a usabilidade | de controle do cursor, perda de orientacio no ambiente expositivo etc.)

6.2 Barreiras Quando algo relacionado a fatores externos no site ou a internet im-
pede ou atrasa o fluxo da visitagdo (links que ndo funcionam, internet
instavel, dificuldade relacionada a diagramacio, design, contraste de ob-

jetos/textos que impedem interagio e/ou leitura etc.).

Fonte: Adaptado de Araujo ez al., 2023.

Para a analise das visitas, fizemos uso do programa de analise quanti-
qualitativa Dedoose 8.0.54 (6/2022), que permite a categoriza¢iao de segmentos
de 4udio e video das a¢des corporais, textuais e das atitudes dos visitantes. No
programa, foram identificados os trechos de cada uma das atividades, sendo
aplicados cédigos a cada um deles. Um cédigo pode ocorrer em sobreposicao a
outro, visto que as categorias do protocolo de analise ndo sao excludentes e podem
acontecer simultaneamente em uma visita.

O roteiro de entrevista, por sua vez, era formado por dois blocos:
“percepe¢ao da familia sobre a visita” e “percep¢ao da familia sobre o tema da
exposi¢cao”. Neste artigo somente nos debru¢amos sobre o primeiro bloco. Para
a analise das entrevistas, as conversas foram transcritas e depois codificadas. O
primeiro bloco foi codificado com base em um protocolo elaborado pelo grupo
de pesquisa e ja utilizado em estudo antetior.”” Para a analise desta exposicio, foi
acrescentada uma categoria, a saber, “Interagdo com audio”. As categorias sio
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apresentadas no Quadro 4. Da mesma forma que na analise das visitas, um mesmo
trecho podia ser identificado em mais de uma categoria.

Quadro 4 - Categorias de analise das entrevistas referente ao Bloco 1 —
“Percepgio da familia sobre a visita”

Categoria

Descricao

Tematica especifica de salas/
objetos

Entrevistado(a) descreve salas e/ou objetos expositivos.

Tematica da exposigdo

Entrevistado(a) descreve a tematica da exposi¢ao ou parte dela.

Percurso expositivo

Entrevistado(a) descreve a escolha e a dinamica do tra-
jeto feito na exposi¢do. Por exemplo, o tempo dedicado
a leitura, interagdes, e outras impressoes relacionadas ao
deslocamento no espago.

Protagonismo na visita

Falas/trechos de falas que indicam quem protagonizou as es-
colhas da visita (crianca, adulto ou ambos).

O que mais gostou — objetos
e salas em especifico

Falas/trechos de falas que relatem de forma explicita objetos
e salas preferidas, bem como o motivo da preferéncia.

O que menos gostou — obje-
tos e salas em especifico

Falas/trechos de falas que relatem de forma explicita objetos
e salas que menos gostaram, bem como o motivo.

Valoragdo da exposigao

Comentatios explicitos que fagam atribui¢do de valor rela-
cionados a experiéncia de visitacdo e ao espago expositivo.

Sugestdes ou criticas sobre a
exposigao

Falas/trechos de falas que contenham sugestoes ou ctiticas
sobre o espaco museal, objetos, tempo de visitacao, interface
do site/ exposicio, expografia, curadotia etc.

Usabilidade

Falas/trechos de falas que relatem problemas, facilidade e/
ou a descricdo da navegacio no site e usabilidade.

Emocgdes e sentimentos

Valorag¢io afetiva com verbaliza¢Ges explicitas de aspectos
afetivos, emogoes e sentimentos provocados pela exposi¢ao
(medo, nojo, repulsa, desejo, admiragio, espanto, surpresa,
desconforto etc.).

Habitos de visitagdo a mu-
seus

Entrevistado(a) cita e/ou descteve visita a algum museu ou
espaco cientifico (inclui visitas virtuais) anterior a participa-
¢do na pesquisa. Entrevistado(a) comenta sobre seus habitos
e/ou comportamentos em visitas a museus.

Comparagio entre visitas (vir-
tual X presencial ou virtual X
virtual)

Entrevistado(a) traca comparag¢des entre visitas virtuais e
presenciais, ou compara a visita virtual a exposi¢ao “Aedes” a
visita a outro museu ou espago cientifico-cultural.

Comparagio entre duas ou
mais visitas virtuais a expo-

si¢do “Aedes”

Entrevistado(a) traca comparagdes entre duas ou mais visitas
virtuais a exposicao “Aedes”.
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Categoria

Descrigdo

Relacio com conhecimento
%
prévio/ cotidiano

Falas/trechos de falas que expressem relacio com saberes
prévios e/ou com acontecimentos ou fatos do cotidiano.
Mobilizacio, utilizagdo ou questionamento sobre seus pré-
prios conhecimentos, crengas, rituais ou modos de vida na
experiéncia museal, fazendo referéncia a vivéncias da infan-
cia, conhecimentos da escola, filmes, livros, séries e progra-

mas de TV etc.

Relagio com interesse prévio

Falas/trechos de falas que expressem gostos, preferéncias e
interesse prévio em relacdo a visita em fatos, objetos, temati-
cas, acontecimentos etc. acionados pela experiéncia museal.

Desejos e expectativas pré-
vias em relagdo a exposigido

Falas/trechos de falas que indiquem o que o visitante ima-
ginou, esperava ou gostaria de encontrar na visita, segundo
suas motivagdes relacionadas a sua agenda.

Imersiao

Falas/trechos de falas nos quais o visitante diz tet sido trans-
portado para a realidade da exposigio.

Interagido com audio

Falas explicitas sobre o modo como o grupo se relacionou
com o audio da exposicao.

Interagdo com texto/leitura

Falas explicitas de que houve ou nio leitura de conteudo
apresentado na exposi¢io.

Interagdo com totens e obje-
tos

Falas/trechos de falas nas quais o visitante relata interagao
com os totens e objetos da exposi¢iao — ao clicar, dar zoom,
assistir a videos, abrir imagens, graficos etc.

Barreira/atquitetura Falas/trechos de falas que mencionem a arquitetura do mu-
seu/espaco museal, bem como a tentativa de ultrapassar mu-
ros, portas, subir escadas.

Mudanga Manifestagio de mudanga: visitante descobre algo que ndo sa-

bia, entra em contato com uma opinido diferente, concorda/
discorda de algo, muda de opinido, declara o impacto, utilidade
¢/ou conhecimento propotcionado pela visita, incorpora algum
conhecimento/opinido novo. Relato em que o visitante expde
que a experiéncia museal levou a uma mudanca de perspectiva e
de inten¢io de mudanca comportamental.

O que nio pode faltar em ex-
posigoes virtuais

Falas/trechos de falas em que o(a) entrevistado(a) aborda o
que considera indispensavel em uma visita virtual.

(In)acessibilidade geografica
a equipamentos culturais

Falas/trechos de falas em que o(a) entrevistado(a) relata
existéncia ou nio de barreiras relacionadas a distancia para
0 acesso a museus € outros equipamentos culturais, e/ou o
fato de a exposi¢ao virtual permitir vencer essas barreiras.

Fonte: Adaptado de Araujo ef al., 2023.
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46. Esse tema foi aprofun-
dado por algumas familias
durante as entrevistas. No
G2, a familia comenta ja ter
feito varias visitas presen-
ciais a museus, sendo, se-
gundo a mie, as ao Museu
da Vida (R]) aquelas que
mais marcaram a memoria
de suas filhas. As filhas re-
memoram a experiéncia no
Museu da Vida durante a
entrevista (a filha mais nova
ndo participou desta pes-
quisa, mas contribuiu na
entrevista). A mie do G3
comenta que a familia gosta
de exposicoes, que eles tém
o habito de ir ao Museu da
Vida, e que, segundo ela,
seu filho adora. Ela relata
algumas visitas e comenta
alguns objetos que desper-
taram o interesse da crianca
do grupo, dentre os quais o
microscépio, com o qual, na
visita presencial, segundo a
mae, ele teria interagido
bastante. Na visita virtual,
esse objeto também desper-
tou o interesse da crianga.
Ja a mie do G6 comenta
que seu filho nao gosta
muito de ir a exposicoes,
principalmente as que ela
designa como “tradicio-
nais”, e relata a visita ao
Museu da Lingua Portugue-
sa, na qual, apesar de se
interessar por um moédulo
interativo, a crianca perdeu
o interesse devido a presen-
ca de outras pessoas. Note-
-se que os relatos dessa fa-
milia indicam que, para
essa crianca, a exposicao
virtual gerou mais engaja-
mento do que as presen-
ciais.

47. As duas familias apro-
fundaram esse assunto du-
rante a entrevista. Segundo
Al, do Gl1, eles ja tinham
feito uma visita virtual a
museu de arte, mas C2 nao
se recorda, e C1 aparente-
mente também nao, ja que
inicialmente afirmou ter si-
do a primeira visita virtual
do grupo. O G4 citou visitas
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RESULTADOS

Os dados levantados por meio de questionario indicaram que, quanto a
vida escolar, cinco dos adultos participantes cursaram a maior parte de seus estudos
em institui¢oes de natureza privada, e dois cursaram em institui¢oes de natureza
publica. Todos os sete participantes adultos tém alto grau de escolaridade, com no
minimo graduagao completa, e seis tém pds-graduagao completa. Como sinalizado
no Quadro 1, a faixa etaria das criancas foi de seis a doze anos. A escolaridade das
criangas varia do primeiro ao sétimo ano do Ensino Fundamental. Durante o
periodo de coleta de dados, marcado pela pandemia de covid-19, a maioria (quatro)
participava do ensino hibrido, com aulas presenciais e remotas.

Parte do questionario visava caracterizar os habitos cientificos e culturais
das familias. A primeira questao sobre esse tema tratava das atividades que eram
praticadas pelas familias antes do estabelecimento do periodo de calamidade
publica por conta da pandemia de covid-19. As respostas indicaram que os habitos

de “ir a0 cinema”, “visitar museus ou centros culturais”*

e “visitar parques,
reservas naturais, jardins botanicos e zoologicos” sao os mais frequentes, sendo
indicados por todas as seis familias participantes da pesquisa. Em seguida, sio
mencionados os habitos de “passear no shopping com familia e amigos” e “ir ao
teatro, ao circo ou espetaculo de danga”, ambos relatados por cinco familias (G1,
G2, G3, G4, GO6). Ja durante o perfodo pandémico, a realizagdo de “jogos e
brincadeiras” e a pratica de “atividades ao ar livre” foram mencionadas por todas
as familias. Em seguida, sdao mencionados, cada uma por cinco familias, os habitos
de “cozinhar” (G1, G2, G3, G4, G5) e de realizar “atividades escolares” (G1, G3,
G4, G5, G6). O habito de assistir lives de museus, zooldgicos e¢/ou aquarios foi
mencionado por apenas uma familia. Ao serem perguntadas sobre o héabito de
visitar virtualmente exposicOes, museus e centros de ciéncia, somente duas familias
(G1, G4) disseram ja té-lo feito. Ambas afirmaram realizar esse tipo de atividade
uma vez a0 ano.*” Quanto aos meios pelos quais ouvem falar de ciéncia e tecnologia,

“escola/trabalho” foi citado por cinco familias (G1, G2, G4, G5, GG6), seguido por
“em casa ou com parentes”, apontado por quatro familias (G2, G3, G5, GO6).

Apesar de poderem participar da pesquisa familias de todo o Brasil, o
universo da pesquisa se caracterizou por familias residentes na regiao Sudeste do
pais, com escolaridade elevada. Todas dizem ter o habito de visitar museus e
centros de ciéncias e, em geral, também existe o habito de conversar sobre ciéncia
e tecnologia nos circulos de convivéncia social (escola, trabalho, familia e amigos).
Por outro lado, a maioria das familias ndo tem o habito de visitar exposigoes,
museus e centros de ciéncias virtualmente. Sobre esse ponto, é valido mencionar
que “muitas pessoas ainda desconhecem a possibilidade de visita virtual das
instituicdes culturais, tanto brasileiras quanto mundiais; e como acessa-las™, e “s6
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entra nos sites de museu quem sabe que o site existe e, portanto, ¢ importante
pensar estrategicamente para que o conteudo dos museus seja encontrado por

pessoas das mais diversas camadas sociais”".

Nas entrevistas, as familias verbalizaram, no geral, terem gostado da
exposicao™ e terem tido suas expectativas sobre a visita atendidas,” citando
sentimentos positivos em relagdo a ela. Em quatro grupos, houve a afirmacio de
que irilam ao museu fisico (G2, G3, G5, G06). Nos G2 e G3, foram as criangas que
disseram que iriam. No G2, a mie nio se pronuncia a respeito, e, no G3, a mae
diz que nao seria necessario visitar presencialmente, pois ela poderia repetir a visita
virtual outras vezes. No caso do G6, Al argumenta que a visita presencial tem
outro “apelo”, e que ela ndo apresenta as dificuldades relacionadas a tecnologia.
Duas criangas (G1 e G4) disseram nao saber se iriam presencialmente. No caso
do G1, C1 argumenta que no museu fisico nao ha a possibilidade de clicar. Duas
maes (G3 e G4) disseram que nao iriam presencialmente.

Os grupos 3, 4 e 6 indicaram, nas entrevistas, que consideraram a visita
rapida, e, segundo as maes, isso se deu porque elas seguiram o ritmo da(s) crianga(s).
Segundo os relatos dados durante as entrevistas (exemplos no Quadro 5), em cinco
dos seis grupos (G1, G2, G3, G4, G06) o protagonismo na visita foi da(s) criangaf(s),
enquanto no G5 consideramos que as escolhas foram compartilhadas (segundo
relato do grupo, a mae manuseava o mouse, mas as decisoes eram tomadas em
conjunto). Os grupos 1 e 3 disseram que a crianga, ou uma delas, manuseou o mouse
durante a visita. No G0, a crianga manuseou em boa parte da visita, porque, segundo
ela, a mae perdia o controle quando tentava manusear. No G4, em algum momento,
a crianga passou a manusear o mouse. No G2, foi afirmado que as escolhas foram
da crianga. Em alguns casos, o protagonismo da crianga significou a concessao por
parte do adulto, seja se dedicando a algo pelo qual nao teve interesse (G2) ou, ao
contrario, deixando de explorar algo que gostaria (G3, G6). No caso da mae do GO,
nao poder ver tudo o que gostaria, por estar seguindo o ritmo do filho, foi o que
mais a desagradou na visita. Também pudemos notar que, as vezes, a avaliagao da
exposic¢ao difere entre adultos e criangas: no G2, um video que incomodou a mae
agradou a filha; no G4, a mae achou que tinha muito texto, e o filho disse ter gostado
de ler na tela; no G1, a mae mencionou que o deslocamento no espago foi um
problema para ela, mas isso ndo pareceu ter incomodado as criangas.
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virtuais a museus realizadas
por meijo da escola de C1.

48. Rocha, op. cit., p. 14.

49. Carvalho e Campolina,
op. cit., p. 24.

50. A excegido foi o G4, em
cuja entrevista nao pudemos
identificar valoracdes nem
positivas, nem negativas.

51. Em cinco das seis entre-
vistas (G1, G2, G3, G4, G06),
as familias falaram sobre
suas expectativas e desejos
prévios em relagdo a visita,
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sempre dizendo que elas
foram atendidas.

52. Entendemos “ocorrén-
cia” como o nimero de ve-
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Quadro 5 - Falas nas entrevistas que indicam quem protagonizou a visita

(G1) C1: Foi [nome de C2 removido] [que escolheu o caminhol], ele que estava controlando. C2:
Eu estava controlando, mas vocé falava as vezes. Al: Foi disputado.

(G2) Al: Foi ela [a crianca] [que escolheu o caminho]. Ela foi dizendo o que que ela queria ver.

(G2) Al: Entdo, assim, ela quis ver [todo o video]. Eu querendo passar o video, e ela que-
rendo ver o video.

(G3) Al: Ele [a crianga, escolheu o caminho] |...]. Nio foi, [nome da crianca removido]? C1: Aham.
Al: Eu falo assim: “Pra onde a gente vai agora?”. Ele: “Vamos aqui! Vamos alil”. No microscopio eu
perguntei também: “Onde vocé quer clicar primeiror”. Ele ndo quis seguir certinho, né, a evolugdo
do mosquito. Af ele clicou num, af depois ele foi... primeiro foi o qué? A larva? E depois vocé botou
0 mosquito ja completo. Depois vocé voltou na pupa. Af ele nao seguiu a sequéncia.

(G3) Al: Eu li [alguns textos da exposi¢do], mas ndo li tudo ndo porque ele [a crianca] queria
logo passar para outra [parte]. [...] Preciso de uma segunda [visita] pra ler com calma.

(G4) Al: Acho que foi voce, né [nome da crianga removido]? C1: O que? Al: Que escolheu o
caminho da exposiciaor Cl: E. Al: Inclusive, ele depois, ele mesmo pegou. Ele comegou pelo...
a gente tava no notebook, af depois ele foi, pegou o mouse pra poder ir clicando nas coisas.
Entio foi ele mesmo.

(G5) Al: O [nome da crian¢a removido] quis ver todos [os objetos do médulo Nossa Casal. |[...]
E o video a gente quis ver até o final.

(G6) C1: Eu que estava escolhendo [o caminho], porque minha mie colocava a mdo no mouse
e ela, daqui a pouco, dava 360 graus e voltava pra onde a gente estava.

(G6) Al: Vocé tem que seguir... no caso, eu estava com ele [a crianga]... seguir o ritmo dele.
Ele quer ver tudo muito rapido e eu gosto de observar um pouco mais. Vocé pode até nio ler
tudo, mas vocé tem que olhar. Acho que eu acabei entrando muito no ritmo dele. Isso que...

acabei ndo olhando né, com calma, pra poder saber direito de cada totem, de cada coisa.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2023).

A Tabela 1 sintetiza as cinco categorias que mais ocorreram’ na andlise das
visitas: conversas relacionadas a exposi¢ao; interacio em modulos interativos e
brincadeiras; interagao com texto; emog¢ao; e navegabilidade, usabilidade e
orientacao durante a exposi¢ao.

Tabela 1 - Categorias com maior numero de ocorréncias durante as visitas

Categorias de analise Numero de ocorréncias
1.2 Conversas relacionadas a exposigao 115
1.2.1 Conversas sobre funcionamento e design 41

1.2.2 Conversa sobre os objetos com identificagio/descticio deles | 32

1.2.3 Conversa sobte os objetos sem identificacdo deles 11
1.2.4 Conversas sobre a escolha do percurso expositivo 31
2.1 Interagdo em modulos interativos e brincadeiras 105
2.3 Interagdo com texto 95
2.3.1 Leitura explicita/em voz alta 39
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Categorias de analise Numero de ocorréncias
2.3.2 Evidéncia de leitura silenciosa 5

2.3.3 Relacdo com o texto 51

3. EMOCAO 92

6. NAVEGABILIDADE, USABILIDADE E ORIENTA- | 81
CAO DURANTE A EXPOSICAO

6.1 Dificuldades relacionadas a usabilidade 47
6.2 Barreiras 34

Fonte: Elaborado pelas autoras (2023).

A Tabela 2 indica as coocorréncias mais relevantes na analise (trinta ou
mais ocorréncias). Destaca-se que interagoes (tanto as contemplativas como as
com totens interativos), relacdes com o texto e emogoes foram aspectos que
caminharam juntos em diversos momentos do nosso universo de analise.

Tabela 2 - Sobreposi¢io de ocorréncias na aplicagao de cédigos (categorias
e subcategorias de analise) de maior frequéncia

Codigos (Categorias e subcategorias de analise) Numero de
trechos
Precisoes 33
Conversas sobre ciéncias Conversa sobre objetos com identifica- | 30
¢io/descri¢io
Leitura explicita em voz alta 30
Interagio em modulos intera-
tivos e brincadeiras Relagio com o texto 43
Emocao 30
Interacio em médulos interativos e brin- | 30
Emogio cadeiras
Interagdo contemplativa 30
Interacio em modulos interativos e | 48
Interagio contemplativa brincadeiras
Relagido com o texto 31

Fonte: Elaborado pelas autoras (2023).

Ocorreram emocoes positivas, tais como alegria, surpresa, entusiasmo e
euforia, expressas por meio de falas e risadas ao ver diversos objetos e contetudos,
tais como o modelo do mosquito Aedes, as fases de vida do mosquito e microscépios.
Nas entrevistas (Quadro 06), ainda que tenhamos notado uma grande diversidade de
modos de nomear seus sentimentos e emogdes,” predominaram, em relacao a
exposicao como um todo, sentimentos positivos como alegria (indicada por
sinalizarem terem se divertido ou rido), surpresa e euforia (G1, G2, G3). Emoc¢oes
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marcada. Nao indica tempo.

53. E interessante notar
que, na maijoria dos casos,
sd0 as maes que nomeiam
os sentimentos dos filhos
(G1, G2, G3, G4). Apenas
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duas criancgas verbalizaram
explicitamente sentimentos
e emocoes (C1/G1, G5).
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negativas também foram identificadas nas analises dos videos, algumas vezes sendo
confirmadas pelos participantes, nas entrevistas. Identificamos nojo em relagao a
aspectos do mosquito, tais como o som emitido por ele, as larvas (quando vistas
ampliadas) e as partes corporais dele; e frustragao ao nao conseguir abrir um video
ou ler um texto.”* Com relagdo aos conteudos abordados ao longo dos médulos, o
“Mosquito Aedes” foi o mais citado em correlagdo com sentimentos e emogoes. A
mae do G6 comentou que o mosquito ¢ assustador pelo que ele representa em
relacdo a possibilidade de ser vetor de diversas doengas graves, ao mesmo tempo que
gerou curiosidade. J4 a crianga do G5 achou o modelo engragado.

Quadro 6 - Emogdes e sentimentos relacionados ao conteido expositivo,
nas entrevistas

(G1): Al: Eles [as criangas], parece que se divertiram ai... de poderem ir para onde quiser. |...]
Eles conseguiram, gostaram dessa liberdade, né?

(G2): Al: Eu me surpreendi [com a exposi¢do], assim, gostei bastante.

(G3): Al: Ele [a crianca] ficou tdo euférico, assim, de: “Ah que legal! Olha aqui. Clica aqui, clica 1a!”.

(G4): Al: O [nome da crianca removido]| ficou bem incomodado com algumas imagens que tinha
umas larvas. Que mais [nome da ctianga removido], que tinha? C1: Néo sei... Mosquito chupan-
do... Al: Ah é. O mosquito chupando a pele. Isso também deixou ele bastante incomodado. C1:
Nem acredito que ele faz isso.

(G6): Al: Olha, acho que [o motivo de termos ficado muito tempo no médulo do mosquito
Aedes] foi curiosidade mesmo, pra conhecer todas as partes do inseto. Ele ¢ meio assustador
porque ele representa o que ele transmite.

(G5): C1: Eu achei... eu achei um pouco engracado, o mosquito que estava 1a gigante. [ri-
sos] [...]. (G5): Al: Por ele ser gigante? [...]. (G5): A2: O formato dele? Como que ele é?
[C1 acena concordando.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2023).

Os dados supracitados indicam que as conversas relacionadas a exposicao,
em especial aquelas sobre funcionamento e design, foram relevantes nas visitas.
Nessa subcategoria, os visitantes conversaram sobre duvidas relativas as atividades
e ao funcionamento do site e da prépria exposicao. Notamos, em trés familias (G2,
G4, G5), episddios em que os visitantes buscam compreender a usabilidade do
site (Quadro 7), seja quando adultos explicam para as criangas como interagir com
a exposicao (G2 e G4), quando as criangas encontram solu¢oes (G4 ¢ G5) ou
quando diferentes membros da familia vao aprendendo juntos sobre o
funcionamento e o design da exposicao (G5).
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Quadro 7 - Conversas sobre funcionamento e design, durante as visitas

(G2): Al: Aqui tem os lugares onde a gente pode clicar, ta vendo meu amor?

(G2): C1: Eu quero ver como que mexe [pegando o cursor da exposicio e testando]. Al: Assim
vocé aproximou e afastou. Como é que mexe? C1: Como que vai para o lado? Al: E s6 ir clicando.

(G4): C1: Isso, isso, isso. Ah [com tom de surpresa], ¢ aqui que mexe! [colocando o 7zouse em cima da
seta amarela da exposi¢ao, que indica a direcao a seguir para outras salas da exposicao.

(G4): Al: Perai, filho. Deixa eu segurar [0 zouse]. Qual video vocé quer? C1: Esse dai, mas eu ndo
conseguil Al lendo: “O ciclo de vida do Aedes aegypts” ou “Uma ameaca nos tropicos”? C1: Ahm, o
ciclo de... o primeiro!

(G5): Al: Bom, vamos la! vamos ver se eu sei mexer aqui, né! Eu vou diminuir aqui para nao
atrapalhar a gente, ta? C1: T4 bom. N2o, méie. Diminui assim [faz o gesto com as maos de como
a mie deve fazer]. Al: Calma! C1: Isso. Al: Pronto, comecou.

(G5): Al: Vamos ver se da para clicar em cima dele! Acho que nio. E se a gente for mais
para frente? C1: Ixi. Al: Ai, eu ndo sou muito boa nisso [em conduzir o zouse na exposicao,
esbog¢ando dificuldades].

(G5): Al: Vamos ver agora. Da para clicar aqui, serd? [Clicando e abrindo a escolha dos videos].
A2: Voce clicou? Al: Sim!

Fonte: Elaborado pelas autoras (2023).

Também foram relevantes as interacbes em modulos interativos e
brincadeiras, que ocorreram em todas as familias. Esse tipo de interagao era assinalado
toda vez que os visitantes entravam em algum painel expositivo, figura expositiva ou
video, ou quando interagiam com um médulo.® Notamos que as familias parecem
buscar recursos interativos e dinamicos, como a escultura interativa do mosquito
Aledes aegypti (Figura 2) e o médulo “Nossa Casa” (Figura 3). No modelo do mosquito,
o visitante pode aprender sobre a morfologia do mosquito e o mecanismo de sua
picada nos seres humanos. Ao passar o mouse nas formas anatomicas, elas se
destacam em vermelho e aparece seu nome. Ao clicar em uma dessas partes, um
painel informativo aparecia, com textos e imagens relacionadas aquela parte. Ja o
modulo “Nossa Casa” simula um ambiente da area externa de uma casa, destacando
objetos e situagbes que podem servir para a proliferacao das larvas do mosquito. Os
objetos clicaveis sao destacados em amarelo quando focados pelo cursor do mouse
e, a0 serem clicados, se abre um painel informativo especifico.

Os dados das entrevistas confirmaram esse interesse, pois modulos interativos
foram, em geral, mais referenciados como o que mais gostaram na visita (Quadro 8)
do que os contemplativos. Em especial, o modelo do mosquito Aedes foi indicado
como a parte preferida por pelo menos um dos membros de cinco das seis familias.
A partir das falas apresentadas no Quadro 9, podemos identificar dois motivos
principais para esse interesse: o fato de conter informagdes que nio eram do
conhecimento dos visitantes, trazendo novidade e gerando aprendizado (G1, G2,
G0); e o fato de ser interativo, conforme indicado pelos adultos dos grupos 1, 4 e 6.
Em seguida, dois objetos interativos foram citados por dois grupos. O microscépio,
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que se insere no modulo “Laboratério” (Figura 4), foi citado pelas criangas dos
grupos 3 e 6. Esse moédulo tem como elemento principal quatro lupas posicionadas
lado a lado, em cima de uma mesa. Todos eles sio clicaveis e se destacam em amarelo
quando o mouse se aproxima. Ao clicat, aparecem imagens, textos ¢ narrativas sobre
as fases de desenvolvimento do mosquito, tais como ovo, larva, pupa e adulto. O
moédulo “Nossa Casa”, por sua vez, foi citado pelos grupos 4 e 5, cujas maes
assinalaram seu aspecto interativo. Vale mencionar ainda que, na visao da mae do
G4, o préprio manuseio do mouse e a circulagao na exposicao foi algo que despertou
o interesse de seu filho, por parecer um jogo. E algo que também esta relacionado a
interatividade. Logo, podemos dizer que as preferéncias dos visitantes indicam a
valorizagao da interatividade, mas também do aprendizado de novos conhecimentos.

& > C & envirtualorg/aedes/ G e % 0

Exposigio

DES:

que mosquito é esse?

€ > C @ enavirtualorg/aedes) ce % I0® :

Exposi¢io

AEDES:

que mosquito.é l,ssi]“‘\

Figura 3 — Visdo geral do médulo “Nossa Casa”, 2023. Fonte: Era Virtual.
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& > C @ enavirtualorg/aedes, G e w =0

que mosguito é esse?
-

Figura 4 — Imagem mostrando a bancada com lupas no médulo “Laboratério”, 2023. Fonte:
Era Virtual.

Quadro 8 - Falas das entrevistas que indicam a preferéncia por objetos
interativos

(G1): C1: Eu gostei mais do mosquito gigante. Porque eu ndo sabia das partes do corpo
do mosquito. Eu achei legal. Al: E vocé, [nome de C2 removido]? C2: Eu achei legal o
mosquito gigante. Nao sabia que ele injetava saliva pra gente ndo sentir ele puxando nosso
sangue. C1: Sugando.

(G1): Al: Deixa eu ver... essa parte [do mosquito] eu também gostei. .. eu gostei dessas partes mais
interativas, do mosquito, né? Nem eu sabia também toda a anatomia do mosquito. Foi bem bacana.

(G2): C1: [O que eu mais gostei foi] de ver as coisas 4. De ver as partes do corpo do mosquito. Al:
E, eu gostei do mosquito. (G2): C1: [O que eu mais gostei foi] de ver as coisas 14. De ver as partes do
corpo do mosquito. Al: E, eu gostei do mosquito.

(G2): C1: [Eu gostei do mosquito] porque eu nao sabia que o olho do mosquito podia ser daquele
tamanho. Al: El Eu acho que a gente nao estd acostumado. Vocé s6 vé o mosquito assim. Vocé s6
lembra das pernas. Af como tinha, enfim, tinha antena, boca, eu achei maneiro. O olho eu sabia, o
restante eu ndo sabia ndo. Mas ela [a crianga] achou legal, o olho e tudo. Acho que ela nunca tinha
visto. Ela achou bem legalzinho.

(G3): Al: O que vocé mais gostou la? Fala pra tia. C1: O microscopio. Al: O microscépio, né?

(G4): C1: Eu acho que eu gostei daquela parte 14 que tinha, que vocé clicava 12 nuns negocinhos 1a e
af [inaudivel] num vaso Ia. [...] Af apareceu pra clicar. Af clica 6. Al: Uma coisa que eu percebi é que
ele gosta muito de jogo né, na internet. Entdo, quando ele pegou o mouse, ele percebeu que virava,
que tinha setinha. Que tinha essa coisa, como se ele tivesse num jogo, af ele achou bacana. Teve uma
hota que ele ficou 14 girando assim, no teto. Nio sei se vocés perceberam. C1: E verdade. Fu fiquei.
Al: Ele gostou disso. Na hora que ele percebeu que dava pra fazer isso.

(G4): Al: Hum, deixa eu pensar. Eu gostei bem do..., eu lembro muito do mosquito né, do
mosquito grande assim. Eu, assim, para uma visita virtual, é aquilo que eu falei, assim, essas
coisas que ndo tem essa coisa de leitura. Que sao mais, como ¢ que fala, mais concretas, me cha-
mam mais a ateng¢ao. Essa coisa dos criadouros que tinha os baldinhos 14, eu achei mais legal.
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(G5): A2: Eu gostei do mosquito. Al: Vocé gostou do mosquito? [risos] A2: Eu gostei do mos-
quito. [risos] A primeira que aparece. O mosquitdo. [risos] Al: Ah eu gostei... eu gostei da parte
de interacio, la. Do de clicar nas coisinhas, 14. No ultimo. Na dltima sala.

(G5): Al: Eu gostei bastante da parte da interagdo porque eu achei legal, né? Eu achei diferente na
visita virtual vocé poder interagir, né? Com as partes, achei isso legal. A2: E eu gostei do mosquito
porque ¢ legal ver ele maior, ver as partes dele e falar essa parte que pega a gente, nér [risos].

(G6): C1: Daquele 14 [inaudivel] [entrevistadora: Ah, o microscopio. A lupa, né? Uma lupa.] C1:
Isso mesmo. Al: A lupa, é a lupa? [...]. C1: Aquele 14 do microscopio. Al: Microscopio? |...].
C1: Lupa nio ¢ oftalmologista? Al: Oftalmologista ndo... [risos] [...]. C1: Eu gosto de olhar
essas coisas. Na minha escola tem, eu acho superlegal porque tipo, vocé de longe vé uma coisa.
A olho nu vocé vé uma coisa, s6 que, na verdade, tem muito mais coisa que vocé esta olhando.
Al: Do que vocé esta vendo, né? Do que vocé consegue enxergar. E isso? C1: E.

(G6): Al: Ah, eu gostei bastante das informacoes. Aquela divisdo 14 da anatomia do mosquito,
eu achei bem interessante. Gostei bastante, achei diferente. Na verdade, ¢ a proposta da visita
virtual. Eu achei bacana, de poder mexer né, de ter essa percep¢ao de uma visita virtual, que foi
bem diferente.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2023).

No entanto, é importante ressaltar que alguns recursos nao estavam
disponiveis para os(as) visitantes, pois estavam travando em uma tela branca, o que
gerava frustragdo. Assim, a categoria “Barreiras” da analise dos videos, que representa
dificuldades relacionadas a fatores externos no site ou na internet, impedindo ou
atrasando o fluxo da visitacao, surgiu em todas as familias, totalizando 34 ocorréncias
e catorze minutos e nove segundos, tendo sido o niao funcionamento de links ou
modulos o principal aspecto observado (G1, G2, G3, G4, GO0).

Além de perceptivel nas gravacdes das visitas, o nao funcionamento do
moédulo Quiz e de alguns videos foi mencionado nas entrevistas por quatro
grupos (G1, G2, G3, G4) (Quadro 9). Nesse sentido, as citagdes sobre o mddulo
Quiz (Figura 5), feitas por dois grupos (G1, G2), foram para sinalizar que nao
foi possivel fazé-lo. Também foi verbalizada a impossibilidade de assistir alguns
videos (G2, G4). Trés familias indicaram sentimentos de tristeza, chateagao ou
frustracio com o fato de alguns moddulos ou aspectos da exposi¢io nao
funcionarem (G1, G2, G4).”° Para a mie do G1, havia interesse das criangas por
esse modulo, e a impossibilidade causou sentimentos de tristeza. Ela questiona
se havia algum problema com o computador (o que niao era o caso, ja que o
problema era da prépria exposicao e nenhum dos grupos participantes conseguiu
interagir com o médulo). Pontualmente, houve ainda dificuldade técnica com o
moédulo Mosquito Aedes: a crianga mais velha (C1) do G1 relatou sentimento de
confusao ao interagir com esse moédulo, porque clicava em uma parte do corpo,
mas a narra¢ao seguia falando sobre outra parte.
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Figura 5 — Imagem da exposi¢ao mostrando a tela na qual os visitantes deveriam clicar para realizar o
Quiz, 2023. Fonte: Era Virtual.

Quadro 9 - Falas das entrevistas que relatam problemas técnicos na exposi¢iao

(G1): Al: Quando a gente ndo conseguiu acessar o quiz, eu nio entendi o que estava faltando
no meu computador. Acho que talvez, assim, vocé precise estar com essa versdo do programa
“tal” atualizada para poder usufruir de todos os recursos dessa exposicao. Algo nesse sentido.
Porque, realmente, eu nio entendi o que estava faltando ali no notebook para a gente conseguir
aproveitar tudo. Assim, também pode ter sido mais questio minha e nio da disposi¢ao, que eu
tenho algumas limitagdes tecnologicas.

(G4): Al: Eu acho os videos mais interessantes, uma coisa mais dindmica, né? Mas a gente teve
dificuldade de abrir alguns videos.

(G2): C1: A gente s6 ndo conseguiu entrar no quiz, porque o quiz estava bugado. Al: Acho que foi
0 quiz e teve uma outra coisa. Agora nio vou lembrar. Assim, teve uma outra sessio que a gente nao
conseguiu. C1: Ah, um negécio 14 de um outro quiz. Al: E, nio. Nio era outro quiz, ndo. .. mas teve
um. C1: Era um video 14. A1: E. Eu acho que era um video. Foi um quiz e teve uma outra coisa que
realmente ele ndo. .. a gente ndo conseguiu entrar. Estava com um problema no link e tudo.

(G1): C1: Ah, teve uma parte que eu nio gostei, mas é porque... eu acho que foi isso...
Quando vocé clica para ver a parte do corpo do mosquito o “cara” continua falando o
outro texto. As vezes confunde.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2023).

Além das barreiras relativas ao nao funcionamento de links, outro aspecto
relevante sobre a usabilidade foi a navegabilidade. A usabilidade se refere a quanto
a interface é ou nao intuitiva: ela “diz respeito a habilidade do software em permitir
que o usudrio alcance facilmente suas metas de interacio com o sistema”’. Jd o
conceito de navegacao faz referéncia a orientacio e circula¢io no espaco.”® Como
explicam Sundar ez 4/, “no mundo real, a navegacao é geralmente associada a uma
buissola ou mapa para encontrar o modo de chegar a um destino. Esse modo de
se localizar foi incorporado no ciberespago e mundo virtual também”.
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Muchacho argumenta que

podemos considerar a navegacdo na internet uma experiéncia similar a de uma visita a
um museu, na qual se pode escolher onde comegar ou parar, que objectos ver e que per-
curso tomar. Tanto na internet como nos museus fisicos existem mapas, esquemas, bro-
churas ou otienta¢des que ajudam o visitante a tirar o melhor partido da sua visita.®

Navegabilidade, por sua vez, é a possibilidade de navegagao no ciberespaco:
“se refere a capacidade oferecida pela interface para que os usuarios possam se

transportar de um lugar a outro™'.

Na analise das visitas gravadas, as dificuldades relacionadas a usabilidade e
otientacao na exposicao ocorreram 47 vezes, pot onze minutos e catorze segundos,
correspondendo a 8% do tempo total das visitas, distribuidos em cinco das seis
familias participantes (G1, G2, G4, G5, G0). Essa categoria representou as
dificuldades do individuo no uso do site ou tentativa de manuseio. Em todas essas
cinco familias houve, em algum momento, perda de controle do cursor ou de
orienta¢ao no ambiente expositivo. Para fins de comparagao, em outra exposi¢ao
identificamos tempo similar de dificuldades relacionadas a usabilidade (treze
minutos, correspondendo a 6% do tempo total das visitas).*

As dificuldades de navegabilidade também foram apontadas nas entrevistas
(Quadro 10) por cinco grupos (G1, G2, G3, G5, G6). Por outro lado, em geral a
navegacao no site foi considerada facil (G2, G3, G4, G6), o que se explica pelo
fato de que as dificuldades, na visio dos participantes, foram superadas
intuitivamente (G2, G3, G6). Apesar de eventualmente os adultos explicarem para
as criancas aspectos da usabilidade,” em dois grupos (G1, G6) foi sinalizada a
diferenga geracional, no sentido de que o manuseio teria sido mais facil para as
criangas. Sobre esse aspecto, vale mencionar que o ato de lidar com o ambiente
virtual causou sentimentos de cansaco, indisposi¢io ou susto para as maes de
alguns grupos (G3, G4, G6). Além disso, a mae do G5 comenta que o deslocamento
no espago expositivo é mais facil na visita presencial, o que também podemos
associar com dificuldade com a usabilidade/tecnologia.

Quadro 10 - Falas das entrevistas que relatam dificuldades de usabilidade

(G1) Al: Eu mesma estava perdida com o mouse, eles [as criangas] estavam me ajudando. Nio
sei se vocés perceberam no video, eu ia e o negdcio ia pro teto e voltava. E af eles ficavam: “nao,
mae”. Eles estavam mais familiarizados do que eu mesma que trabalho com computador todo dia.
Eles estavam conseguindo se virar melhor por causa dos games, sabia? Nao sei, eu acho. [Para C1
e C2:] Vocé acha que vocés terem essa experiéncia de jogos on-line ajudou vocés na exposicio?
Vocés acham isso? [voltando a falar com as pesquisadoras] Como eu s6 uso Word e internet né,
eu tava mais engessada do que eles. Eles ficaram bastante curiosos para poder participar do quiz.
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(G2): C1: [Sugiro] ficar mais facil, ficar mais facil de mexer pra ir pros lugares. E dificil pra
caramba de andar.

(G2): Al: Acho que pode, realmente, ficar mais facil. Mas ¢ aquilo que eu falei, depois de um tempo
assim, que eu peguei 0 jeito, ja ficou mais facil.

(G3): Al: A gente ficou meio perdido também. Eu néo sei se foi porque ele ficou tdo euférico assim
de... “Eh que legal! Olha aqui. Clica aqui, clica 14”. A gente ficou meio perdido [inaudivel]. Volta e
vai pra 13, entendeu? Mas depois eu reparei que no chio tinha uma setinha |...] [inaudivel]. As pes-
soas ndo estdo acostumadas, pelo menos aqui, a fazer assim [virtual] né.

(G5): Al: Eu s6 tive um pouco de dificuldade de... A2: No inicio, né? Al: ... de direcionar, assim,
a visita no computador. Eu fiquei um pouco perdida, porque eu clicava, e eu ja tinha ido... Entdo
eu senti uma dificuldade, assim, de saber onde eu ja tinha visto, pra poder seguir, né? Porque pes-
soalmente ¢ muito mais facil, né. Vocé vai andando ali. E no computador eu tive essa dificuldade.
[-..] tive s6 essa dificuldade mesmo, acho que pelo fato de ser pelo computador, né: De nio saber
aonde eu ia e como eu seguia em frente, né? Eu tinha a impressdo de que eu estava voltando.

(G5): Al: Na verdade, eu nio escolhi [o percurso expositivo], eu fui... eu queria ir reto, af eu
clicava e ele ia, né. A2: Porque no comego a gente estava com um pouco de davida. Al: . Nio,
dificuldade mesmo. A2: Dificuldade. Al: De clicar. Porque eu clicava e achava que voltava para o
mesmo lugar e eu ndo sabia se eu estava passando alguma coisa que eu néo tinha visto, né?

(G6): Al: Eu sou de outra geragio totalmente diferente [da geracio da crianca]. As vezes eu
tenho dificuldade. Tanto que, nessa exposi¢io virtual de que eu participei, eu: “Meu Deus, o
que que eu facor Clica? Ele vai sozinho?”. Vocé tem que perder um tempo pra perceber como
que faz, porque é tudo muito intuitivo, ndo ¢é nada dificil. E que a gente, assim, dessa geracio...
Eu, dessa geracio, as vezes me assusto: “Ah, ndo, ndo quero fazer isso”. E essa geracdo, que
também ¢ a tua, a dele [da criancal, ja ¢ uma coisa muito natural.

(G6): C1: Eu que estava escolhendo [o caminho], porque minha mie colocava a mdo no mouse
e ela, daqui a pouco, dava 360° e voltava pra onde a gente estava.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2023).

Ainda sobre a navegabilidade, notamos que, por um lado, foi valorizado o
fato de se poder circular livremente no espago expositivo, decidindo o tempo da
visita e sem a obrigatoriedade de seguir um roteiro linear (G1, G3, G4, G6). Por
outro, essa liberdade também gerava duvidas e dificuldades, e, como apontado
acima, sentimentos negativos no caso de algumas maes, sendo o tema do
deslocamento e o direcionamento no espago o que mais foi abordado pelos
visitantes em termos de sugestoes e criticas. Assim, foi sugerido que seja sinalizado
por algum tipo de marcagio os espagos visitados e os que ainda existem para visitar
(G1, G2, G3, G5) e que seja aprimorada a usabilidade de circulagao no espago
(G1, G2, G5). Duas maes (G1, G3) citaram a questdo da dificuldade no
deslocamento no espago como um aspecto negativo da visita.

No que tange a interagdo com o texto, a analise das visitas gravadas indicou
que ela foi relevante, mas, em geral, ndo pudemos ter certeza sobre a leitura, tendo
sido a subcategoria “Relagao com o texto” a mais marcada. Por outro lado, nas
entrevistas, todos os grupos expressaram ter lido, a maioria salientando que a
leitura foi parcial (apenas a mie do G2 disse ter lido tudo). Quase todos
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consideraram o conteudo de facil compreensao. Apenas a crianga do G4 verbalizou
dificuldade para compreender o conteudo e, curiosamente, também foi a Gnica
crianga que expressou interesse na leitura.

Apesar do alto indice de interacao com o texto, em trés grupos foi apontada
falta de interesse pela leitura, sendo em dois casos por parte das criangas (G3 e
G6) e em um por parte da mae (G4). Nesses trés casos, a leitura foi apontada como
um dos aspectos de que menos gostaram na exposi¢ao. A mae do G4 considerou
a leitura cansativa, com a quantidade de textos exagerada para um contexto de
visita virtual, além da letra muito pequena. Esse fato também foi apontado pela
mae do G5, que sugeriu que houvesse um audio que reproduzisse o texto (algo
que a exposicao oferece, mas a familia pode nao ter percebido). A mie do G3
considera que a leitura foi cansativa para seu filho, e argumenta que isso tem
relagdo com a sua idade (a crianga do G3, a mais nova do universo da pesquisa,
tem seis anos ¢ esta na fase de alfabetizacao).

DISCUSSAO

A valoragao positiva sobre a experiéncia de visita virtual apresentada pelos
visitantes dessa pesquisa ¢ consonante com os dados encontrados em outros
estudos em exposi¢oes virtuais. Mattedi, Seabra e Luz, por exemplo, analisando o
“impacto no desempenho de usudrios de variadas faixas etarias® ao realizarem
tarefas no ambiente cultural virtual do Museu de Sant’Ana”, concluiram que a
experiéncia, muitas vezes a primeira desse tipo, foi, para esses visitantes, positiva
e agradavel, muitos deles afirmando que voltariam a fazer uma visita virtual ao
museu.” De modo andlogo, em Araujo ¢/ al., notou-se que, em geral, eram feitas
valoragbes positivas sobre a experiéncia, sendo as expectativas superadas.®®

Os altos indices de interacio com moddulos interativos e brincadeiras
identificados neste estudo de caso corroboram estudos anteriores que indicam o
interesse e a reten¢ao de atengao que tais objetos promovem, principalmente por
parte do publico infantil.”” Carvalho e Lopes argumentam que “ctian¢as podem ficar
um periodo consideravel observando algo que desperte o interesse, mas também
querem e precisam se mover com rapidez, com jogos e brincadeiras que priorizem
aspectos motores”®. No caso das experiéncias virtuais, Muchacho aponta que

a utilizacdo das TIC para a criacdo desta nova realidade integra o conceito de interactivi-
dade no percurso museoldgico e possibilita ao visitante varias alternativas de fruicdo.
Cada visitante ao poder escolher e interagir tem a sua prépria experiéncia do espaco
museolégico. [...] De acordo com a sua experiéncia, gostos pessoais e nivel cultural, cada
visitante pode ctiar o seu proptio petrcurso expositivo.”
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Assim, considerada marcante nas experiéncias de visita virtual,” a
interatividade se reflete por elevado grau de autonomia e protagonismo do
visitante,” pois existe liberdade de escolha do petrcurso expositivo. Tanto nesta
analise quanto em Araujo ¢ al., tal liberdade foi valorizada pelos visitantes, mas
exige que os usuarios tenham conhecimento e experiéncia com tecnologias e com
a pratica de visitar museus.”

No caso do publico familiar, Studart, ao analisar exposi¢oes fisicas,
percebeu que as criangas valorizam quando tém autonomia durante a visita, sendo
importante estimular o seu protagonismo por meio do que a autora denomina
conversas de tipo “bate-papo” e “explicagao””. Valenca, por sua vez, argumenta
que “a crianga ¢ [...] o principal artifice de sua aprendizagem, ja que é a sua acio,
tanto material quanto intelectual, que lhe permite transformar a realidade a medida
que elabora novos significados possiveis”™. Assim, “o papel do adulto setia o de
apoiar as atividades das criangas, conduzindo-as ao controle consciente do que vai
aprendendo, gragas as relacoes sociais estabelecidas™”. Como aponta Cavaco, a
intervencao do adulto deve ser “discreta, com tempo e com respeito pelo ritmo
de cada pequeno visitante, num espago onde o aprender surja naturalmente e onde
a competicao dé lugar a colabora¢ao™’.

No caso das visitas as exposicoes fisicas, existem casos em que os membros
da famfilia ficam juntos durante toda a visita, e alguns nos quais o grupo se dispersa
em grupos menores por algum tempo, mas eventualmente se retine para compartilhar
observacoes.” No contexto da visitagao virtual, ndo existe a op¢ao de cada individuo
fazer um percurso proprio, havendo maior necessidade de decisoes coletivas, o que,
no nosso estudo de caso, levou a concessao por parte dos adultos. Pelas falas de
algumas maes durante as entrevistas, notamos que elas consideram que essa
concessao e o respeito pelo ritmo das criangas teria resultado em visitas curtas. Mas
¢ importante notar que esse tipo de concessao também ocorre nas visitas presenciais.
Ainda que nelas haja maior flexibilidade, uma vez que existe a possibilidade de o
grupo se dispersar, Frenkel, em estudo de caso realizado no Museu Nacional,
identificou que alguns familiares adultos tendem a deixar que as criangas realizem as
escolhas de percurso, buscando focar s que lhes gera interesse.”

Quanto ao tempo de duracdo das visitas, ao analisarem o perfil de usuarios
dos museus virtuais disponiveis no site Era Virtual, Martins e Baracho, com uma
amostra de individuos majoritariamente na faixa etaria de vinte a 25 anos,
identificaram que “40% dos entrevistados gastaram 25 minutos ou mais navegando
pelo museu virtual escolhido™”, tempo que também corresponde a duragio média
das visitas aqui analisadas. Assim, perfis de publico diferentes demonstraram
tempos de visitacao semelhantes.

Sobre a usabilidade, identificamos, neste estudo, uma certa frequéncia de
dificuldades, que sio muito comuns nos museus virtuais, sendo “geralmente
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atribuidos a complica¢do ou falta de compreensao das técnicas de navegagao
7?80 A navegabilidade é sinalizada pela literatura como uma das
principais dificuldades de usabilidade em museus virtuais, apresentadas na forma
de desorientagao, falta de uma visao geral e dificuldade para retornar a um local
previamente visitado, principalmente nos casos de visitagao 360°,*" como ¢é o
caso da exposi¢ao aqui analisada. Alguns aspectos importantes para a navegagao

utilizadas

no site sao o controle e a liberdade do usuario, além do reconhecimento, em vez
da memorizacao.*” Assim, o usuirio deve poder reconhecer o espaco e se
deslocar de forma livre, seguindo suas proprias escolhas, por meio de utensilios
tais como menus claros, servigos de busca e op¢bes de retorno para os pontos
navegados anteriormente.*> A navegabilidade “pode influenciar no sentido de
presenga percebido pelos usuarios, que é crucial nas interfaces de realidade
virtual”®!. Assim, “a ferramenta de navegacdo 3D, no museu virtual, é o principal
responsavel por niveis elevados de (a) presenca espacial, (b) percepcio de
realidade, (c) atitudes positivas em rela¢do ao website, e (d) comportamento
intencional”®. Dito de outro modo, a usabilidade é um fator determinante para
o sucesso ou fracasso de uma experiéncia imersiva, pois, quando a usabilidade
ndo ¢ eficiente, o usudtio fica desorientado.* Logo, é importante que a plataforma
apresente informagoes para o usuario sobre como se relacionar com ela. Tanto
em Araujo ¢f al®’ como nesta analise, os visitantes verbalizaram a pertinéncia da
apresentac¢ao dessas informag¢des, mesmo quando conseguem, intuitivamente,
aprender a se relacionar com a plataforma.

Outro aspecto que chama a atengao nos dados coletados ¢ a interagao entre
adultos e criangas, revelando uma situagdo complexa no que tange a relagio de
pessoas de diferentes idades com as tecnologias necessarias para a visita virtual.
Alguns autores argumentam que a idade pode estar relacionada com a facilidade ou
ndo na usabilidade.®® Em seu estudo, Mattedi, Seabra e Luz notaram que esse é um
dos fatores que influencia o desempenho na execugao de tarefas no ambiente virtual,
pois adultos e idosos levaram mais tempo para executar tarefas do que jovens e
jovens adultos, sendo estes tltimos os que tiveram melhor desempenho na execugao
de tarefas.”” Os autores levantam a hipétese de que, por eles terem maior vivéncia
com tecnologias, tal “familiaridade associada a antigas experiéncias” facilita a
execucao das tarefas, por meio da juncdo entre esse conhecimento e a associagao a
ambientes museais fisicos.”’ Entretanto, no caso de familias com criancas, como neste
estudo, e em consondncia com Araujo ¢/ al.,”’ nota-se que, ainda que os adultos
indiquem emogoes negativas associadas ao manuseio da tecnologia e verbalizem
considerar que as criangas tém maior facilidade com as tecnologias, na pratica, ha a
construgao de solugoes colaborativas, em alguns casos com os adultos exercendo
funcao de orientacao das criancas no manuseio da interface.

Por fim, podemos destacar ainda a relevancia da leitura na visita virtual.
Corroborando estudos antetiores,”” notamos que as familias recorrem aos textos
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de forma parcial. Ou seja, ndo ¢ feita a leitura integral de textos, mas se recorre a
eles para tirar davidas ou embasar conhecimento cientifico. Assim, as informagdes
textuais se mostram relevantes. Por outro lado, neste estudo eles foram
considerados um aspecto negativo, indicando a importancia de se aprimorar os
textos expositivos, principalmente no caso da visita virtual, na qual eles se tornam
cansativos mais rapidamente.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo teve por objetivos: identificar as interagdes e conversas mais
relevantes de grupos familiares em contexto de visita virtual a exposicao “Aedes:
que mosquito ¢ esse?”’; analisar aspectos de usabilidade e navegabilidade durante
tais visitas; e identificar especificidades do publico familiar, no que concerne a
visitacao virtual a museus e centros de ciéncias.

Os dados indicam que as visitas das familias foram valoradas positivamente
por elas, havendo o protagonismo das criangas e a concessao por parte dos adultos
no que tange a escolha do percurso expositivo. As visitas foram marcadas por
conversas sobre a exposi¢ao, pela interatividade e pela relagao com o texto. Além
disso, a experiéncia acionou emogoes nos visitantes. Notamos que os membros da
familia conversam entre si para descobrir como se locomover e executar agoes no
ciberespago; valorizam a possibilidade de interatividade e de aprendizado, sendo
os totens interativos os que mais despertam interesse e emogoes positivas; e
buscam os textos expositivos de forma parcial, apesar do desinteresse na leitura.

Quanto ao aspecto da virtualidade, além de barreiras associadas ao nao
funcionamento, o carater imersivo é acompanhado por dificuldades com a
usabilidade e navegabilidade, que, ainda que superaveis intuitivamente, associam-se
a emogOes negativas e poderiam ser minimizadas com o fornecimento de mais
informagdes aos usuarios. Quanto as diferengas geracionais, um aspecto
interessante que tem aparecido nos nossos estudos é que, apesar de em geral haver
o discurso de que as criangas e jovens tém mais facilidade com a tecnologia, na
pratica os visitantes de diferentes idades trocam entre si para compreender a
usabilidade. Por outro lado, neste estudo, os adultos mais recorrentemente
associaram o uso da tecnologia com emogoes negativas. Esses sao aspectos que
merecem aprofundamento em pesquisas futuras, uma vez que os dados aqui
apresentados indicam a complexidade do tema.
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