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Resumo

Este estudo teve como objetivo analisar as respostas emocionais de criancas durante visitas familiares
ao SESI Lab, em Brasilia. A pesquisa contou com a participacao de 19 criangas, distribuidas em 11
grupos familiares. Foram utilizadas metodologias qualitativas, como gravagdes em audio e video em
primeira pessoa (point-of-view), capturando a perspectiva da crianga, € entrevistas apoiadas por
emojis para identificacdo de emog¢des em relacdo a determinados aparatos. Os resultados indicaram
que 69% das emogdes registradas foram positivas — incluindo Curiosidade, Excitacdao e Diversao —,
evidenciando o potencial das exposi¢des interativas do SESI Lab para engajar as criancas e
proporcionar experiéncias marcantes. Entre as emog¢des negativas, como Aborrecimento e Estresse,
verificou-se que estas emergiram em momentos especificos, especialmente em modulos que exigiam
colaboragdo social ou apresentavam maior complexidade de uso dos dispositivos. O estudo amplia a
discussdo na area ao demonstrar que as respostas emocionais das criancas, tanto positivas quanto
negativas, sdo influenciadas ndo apenas pelo design dos mddulos expositivos, mas também por
interacdes sociais, estimulos sensoriais (visuais € auditivos) e narrativas conceituais.

Palavras-chave: museu; visitas familiares; educacao nao formal.
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Abstract

This study aimed to analyze the emotional responses of children during family visits to the SESI Lab
in Brasilia. The research involved the participation of 19 children, distributed in 11 family groups.
Qualitative methodologies were used, such as first-person audio and video recordings (point-of-
view), capturing the child's perspective, and interviews supported by emojis to identify emotions in
relation to certain devices. The results indicated that 69% of the emotions recorded were positive —
including Curiosity, Excitement and Fun —, highlighting the potential of SESI Lab's interactive
exhibits to engage children and provide memorable experiences. Among the negative emotions, such
as Boredom and Stress, it was found that these emerged at specific moments, especially in modules
that required social collaboration or presented greater complexity in using the devices. The study
broadens the discussion in the area by demonstrating that children's emotional responses, both
positive and negative, are influenced not only by the design of the exhibition modules, but also by
social interactions, sensory stimuli (visual and auditory) and conceptual narratives.

Keywords: museum; family visits; informal education.

Introducio

Os museus sao espagos essenciais para a promocao da cultura, educacao e lazer, e atraem
milhdes de visitantes anualmente, incluindo familias (Wu et al., 2010). Pesquisas indicam que as
exposi¢oes ¢ as atividades oferecidas pelos museus, além de envolventes, promovem experiéncias
prazerosas e memoraveis, com um potencial para estabelecer conexdes emocionais significativas com
os visitantes. (Falk, 2016; Goulding, 1999; McClung, 2000).

A emocao ¢ uma parte integrante da experiéncia do visitante influenciada por varios fatores,
incluindo o ambiente fisico e a experiéncia do publico (Szubielska et al., 2021). Varutti (2023)
complementa que elementos como arquitetura, disposicdo das exposigdes, objetos e textos
desempenham um papel central na formacdo das respostas emocionais, moldando a experiéncia de
maneira significativa. Esses elementos se combinam para criar uma experiéncia que envolve
sensacdes fisicas, memorias, estados de espirito e momentos de imagina¢ao, culminando no que se
denomina emogdes. Além disso, Baier (2022) argumenta que a exposi¢do proporciona uma
experiéncia emocional que fornece uma base necessaria para processar o conteudo intelectual que ela
apresenta. De acordo com Alelis et al. (2013), os objetos ou aparatos presentes nas exposicoes
possuem um potencial intrinseco de gerar impactos emocionais nos visitantes, mesmo quando nao ha
uma intengdo explicita por parte dos gestores do museu.

Esse foco nas emocgdes nos ambientes museais € uma abordagem recente. Varutti (2023), ao
discutir a “virada afetiva” - um movimento conceitual nas ciéncias humanas e sociais que enfatiza a
importancia das emocgoes, afetos e sensagdes na formagdo das experiéncias humanas, tanto
individuais quanto coletivas —, sugere que, no contexto dos museus, essa perspectiva promove uma
reconfiguragdo das praticas curatoriais e das inter-relacdes entre objetos, espagos e visitantes: de um
afastamento de exposi¢des centradas exclusivamente em textos para uma valoriza¢do de formas de
comunicacao que estimulam emogdes, experiéncias sensoriais € imaginativas. Além disso, o enfoque
nas emocdes contribuiu para ampliar a compreensdo sobre como as emogdes influenciam as
motivacdes, nos comportamentos € no aprendizado dos visitantes, destacando sua relevancia tanto
para o planejamento de exposigdes quanto para a criagao de experiéncias significativas que dialoguem
com diferentes publicos e contextos (Blackman; Venn, 2010; Varutti, 2023).

De certo, a emogao € uma parte essencial das experiéncias dos visitantes, mas ainda sabemos
relativamente pouco sobre como essas emogodes influenciam o envolvimento do publico com os
museus. Alguns estudos ja destacam o papel central das emogdes na pesquisa museologica,
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explorando diferentes focos e contextos. Por exemplo, a satisfagao do visitante foi analisada por Del
Chiappa et al. (2014); Falk e Gillespie (2009) e Staus e Falk (2017) investigaram o papel que a
emog¢ao desempenha na facilitacdo e no aprimoramento do aprendizado em um centro de ciéncias;
Rappolt-Schlichtmann et al. (2017) investigaram como as emoc¢des influenciam o engajamento dos
visitantes como design da exposicao e Alelis et al. (2013) estudaram as respostas emocionais dos
visitantes em relagdo aos artefatos do museu.

Esses exemplos demonstram como as emogdes tém se tornado um componente crucial para a
compreensdo e o aprimoramento das experiéncias em museus. Elas revelam o impacto significativo
na vivéncia do visitante, mas ainda hd muito a ser explorado nesse campo, como, por exemplo, o
entendimento de como as emogdes influenciam diferentes publicos, especialmente as criangas — foco
deste estudo.

Criancas, museus e emogoes

As criangas constituem uma parcela importante do publico nos museus, frequentemente
visitando esses espacos em contextos escolares ou acompanhadas por suas familias. Dados da
pesquisa Collaboration for Ongoing Visitor Experience Studies (COVES) realizada em 73 museus
de ciéncias e artes nos Estados Unidos com 39.374 visitantes adultos mostram que 72% deles vao aos
museus com criancas (COVES, 2024). Segundo uma das poucas fontes de dados sobre a participacao
de criangas e jovens em atividades culturais, a pesquisa Taking Part: 2014, realizada pelo Department
for Culture, Media and Sport (DCMS) da Inglaterra, 62% das criangas entre 5 e 15 anos visitaram
um museu na vida delas.

A pesquisa sobre criangas em museus tem enfatizado a importancia de espacos que sejam
acolhedores e acessiveis, permitindo que as criangas explorem os objetos por meio de experiéncias
ludicas, cinestésicas e multissensoriais. Estudos como os de Pagano et al. (2019) e Piscitelli e Penfold
(2015) destacam a necessidade de exibigdes que possibilitem o manuseio de objetos, criando
oportunidades para que as criangas toquem, oucam, vejam, sintam cheiros e, em alguns casos, até
degustem. Outras investigagdes demonstram que experiéncias sensoriais conjuntas entre adultos e
criangas muitas vezes levam a conversas exploratdrias sobre objetos (Povis; Crowley, 2015) e
pensamento compartilhado sustentado — conversas aprofundadas, nas quais o adulto estimula o
raciocinio da crianga, explorando suas ideias, ampliando sua compreensdo e encorajando-a a pensar
criticamente (Degotardi et al., 2019). Além disso, o design interativo, com recursos como botdes
acionadores e experimentos (Degotardi et al., 2019; Ronkkd et al., 2016), e o uso de objetos para
brincar, como blocos e espelhos (Clarkin-Phillips et al., 2018; Letourneau et al., 2020), sdo
fundamentais para criar experiéncias imersivas. Estudos também indicam que as criangas buscam
explorar tanto os aspectos ludicos quanto os reais dos museus (Kelly et al., 2006) e necessitam de
liberdade para explorar de forma autonoma (Wong; Piscitelli, 2019). Pesquisadores como Griffin
(2004), Hope (2018), Piscitelli; Anderson (2001) e Watson et al., (2002) revelam que muitas criancas
preferem ter tempo e espago para caminhar livremente, de maneira aleatoria desenvolvendo suas
proprias rotas e, eventualmente, voltando aos pontos de interesse para aprofundar a exploragdo. Além
disso, as visitas em familia exigem um equilibrio entre as diferentes perspectivas e agendas de adultos
e criangas, como o desejo de aprendizagem, o prazer, a recreacdo e o lazer, o que pode influenciar a
dindmica e o aprendizado, como indicado por Degotardi et al. (2019).

Dessa forma, os museus se configuram como um espago multifacetado, onde a exploragao, a
brincadeira e o aprendizado coexistem, proporcionando um ambiente estimulante para o
desenvolvimento das criancas e para a compreensdo de como as emog¢des se manifestam ao longo
dessa experiéncia. Embora os estudos sobre criancas em museus estejam em expansao, ainda sao
raras as investigagcdes que examinam o papel das emocdes de forma aprofundada na experiéncia
infantil. Davies (2019), Falk (2020) e Mazzanti (2020) argumentam que as visitas a museus geram

256

2026



Experiéncias em Ensino de Ciéncias V.21, N.3

respostas emocionais positivas, prazerosas € memoraveis. No entanto, poucas exploram essas
emocdes em profundidade, para além de classificagdes como "gostei" ou "nao gostei".

Leporo (2015) mostrou que a emocao desempenha um papel central na atribuicdo de
significados pelas criangas, uma vez que suas percepcgdes estéticas — como bonito ou feio — e
afetivas — como gostar ou nao gostar, legal ou chato — sao moldadas por suas histérias, experiéncias
vividas, desejos e aversdes. Esse processo contribui para a formagdo de um gosto proprio, revelando
como as emogoes e experiéncias individuais e coletivas influenciam a maneira como os contetdos
expositivos sdo percebidos e apreciados. Além disso, as emocdes desempenham um papel
significativo no nivel de interesse das criangas durante as visitas a museus (Falk e Dierking, 2013;
Piscitelli et al., 2003). Procter e Hackett (2017, p. 213) reforcam essa perspectiva ao argumentarem
que, "quando criangas, objetos e lugares entram em jogo uns com os outros, intensidades e emocdes
emergem". Ao estabelecer conexdes emocionais, as exposicdes em museus vao além do aspecto
informativo, proporcionando vivéncias marcantes que envolvem as criangas de maneira integral —
tanto no nivel intelectual quanto emocional.

Na literatura recente, destacamos alguns estudos que investigaram as emogdes de criangas em
museus. May et al. (2022) realizaram um estudo com 105 criancas e jovens de 10 a 17 anos analisando
as emocgdes envolvidas em exposi¢des de museus de ciéncias projetadas para promover a "luta
produtiva" (em inglés: Productive Struggle), uma experiéncia emocional em que os visitantes
enfrentam e superam desafios de forma construtiva. Os instrumentos incluiram um questionario com
questdes demograficas e 13 descritores emocionais, como Frustrado, Desafiado, Surpreso,
Desapontado, Nervoso, Confuso, Focado, Determinado, Motivado, Persistente, Orgulhoso, Satisfeito
e Feliz. Esses descritores foram utilizados para identificar as emocgoes vivenciadas pelos visitantes
durante as atividades. Além disso, foi empregada a técnica da recordacio guiada, baseada no método
de "pensamento em voz alta" (Think aloud) durante a visita.

Os pesquisadores desenvolveram um protocolo de Storyboard, no qual uma lembranga passo
a passo da experiéncia do visitante foi documentada em cartdes ordenados com frases curtas que
guiavam a narrativa. Os visitantes identificaram emog¢des com uma lista pré-definida impressas em
adesivos ou com descrigdes proprias, enriquecendo a anélise do contexto emocional e cognitivo da
experiéncia. Os resultados indicam que as emogdes negativas dos visitantes, como confusdo e
frustragdo, contribuiram para engajamento dos visitantes incentivando-os a persistir e resolver
desafios de forma produtiva.

Scalfi et al. (2022) analisaram as emocgdes de trés familias com criangas durante visita ao
Museu de Microbiologia do Instituto Butantan, em Sao Paulo. Usando o método point-of-view, com
gravagdes sob a perspectiva da crianca e entrevistas, observaram emogdes de alta excitagdo,
especialmente positivas, como curiosidade, diversao e excitagdo. Essas emocgoes foram associadas as
experiéncias interativas, como tocar e visualizar microrganismos nos microscopios, destacadas pelas
criangas como a atividade mais apreciada. As pesquisadoras também concluiram que, embora muitas
atividades tenham sido compartilhadas em familia, cada individuo vivenciou e interpretou a visita de
forma tnica, sendo as respostas emocionais das familias influenciadas por: a) interesse, motivacao e
experiéncias prévias; b) o papel dos adultos durante a visita, considerando em que medida buscaram
apoiar o aprendizado e os valores das criangas; ¢) as exposicoes, que evocaram emocoes relacionadas
aos objetos e temas apresentados.

Steinbeck (2024) realizou um estudo etnografico no Danish Workers Museum em
Copenhague (Dinamarca) com criangas em visita com suas familias enquanto interagiam com uma
exposi¢ao que foi projetada para permitir que as criangas vivenciassem e imaginassem a vida da
classe trabalhadora na década de 1930. Na entrada de acesso a essa exposi¢do que ficava no exterior
do museu havia um convite: “explore o nosso quintal — ndo tenha medo :) E lidico” — indicando que
a experiéncia foi pensada para despertar emog¢des. O cendrio recriava um banheiro/latrina com um
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manequim (homem) sentado em um vaso sanitario e efeitos sonoros do fazer cocd. Ao abrir a porta
para o banheiro, ele gritava e reclamava de ter sido interrompido. Os resultados da analise mostram
que nesse momento as emogdes negativas predominam nas criangas, mas, no geral, elas demonstram
um misto de emogdes positivas e negativas, como Desconforto, Curiosidade, Medo e Alegria. Sobre
1SS0, a autora argumenta que essas respostas emocionais sdo profundamente pessoais, variando de
uma crianga para outra, o que significa que um mesmo ambiente pode gerar experiéncias emocionais
muito diferentes para cada crianca. Além disso, os pais e cuidadores tiveram um papel importante,
mediando as emocgdes expressas nas criangas. Por exemplo, nos momentos em que as emogoes
negativas se expressaram nas criangas, os adultos colocaram-se ao seu lado, proporcionaram conforto
fisico e seguranca, fazendo com que as emog¢des mudassem de intensidade.

Como vimos, cada visitante traz consigo um conjunto unico de conhecimentos, experiéncias
e expectativas, que resultam em respostas emocionais diversas ao interagir com exposi¢des
museologicas. Essas emogdes ndo apenas influenciam o nivel de engajamento do visitante, mas
também moldam sua percepcao e aprendizado dentro do espago cultural. Nesse contexto, torna-se
crucial investir em estudos que explorem e mensurem essas respostas emocionais de criangas,
utilizando metodologias que integrem diferentes abordagens.

Emocaoes: definicoes e mensuragoes

As emocgdes sdo um aspecto central da experiéncia humana, frequentemente associadas a
estados como Medo, Surpresa, Raiva e Felicidade. Contudo, ainda n3o ha consenso entre os
pesquisadores sobre a quantidade exata de emoc¢des humanas ou como defini-las de maneira
abrangente (Russell, 2003). Apesar das divergéncias, hd um entendimento comum de que as emocgdes
sdo respostas imediatas a eventos ou estimulos, desempenhando papel adaptativo essencial.

Historicamente, as emogdes t€ém sido analisadas sob diferentes perspectivas tedricas, cada
uma com pressupostos distintos. A abordagem evolucionaria, destacada por Darwin (1872) e James
(1884), enfatiza a base bioldgica das emogdes, compreendendo-as como respostas universais e inatas,
fundamentais para a sobrevivéncia e a adaptacao (ver, Ekman, 1993; Plutchik, 1962). Posteriormente,
a perspectiva cognitivista, representada por autores como Arnold (1960), trouxe a discussdo a
importancia das avaliacdes conscientes no surgimento das emogdes. Nessa abordagem, as emocgoes
ndo sdo reacdes automaticas, mas processos mediados pela interpretacdo dos estimulos, destacando
o papel da cogni¢do no desencadeamento e na regulagdo emocional. O construtivismo social
(Cornelius, 1996) emergiu como uma alternativa as visoes anteriores, enfatizando o papel central das
interacdes sociais, culturais e historicas na formagao das emogdes (ver Russel, 2003; Barrett, 2017).
De acordo com essa perspectiva, as emo¢des ndo sdo universais, mas sim moldadas por fatores
contextuais, variando em suas expressoes € significados conforme o ambiente cultural. Atualmente,
modelos integrados tém ganhado destaque, ao combinarem elementos biologicos e socioculturais no
entendimento das emogdes. Esses modelos, que sugerem que as emocgdes sdo simultaneamente
respostas adaptativas enraizadas na biologia e influenciadas pelo contexto cultural, social e historico
(Gu et al., 2019; Hofmann; Doan, 2018), sdo os que adotamos neste estudo, pois permitem uma
compreensao mais ampla das emogdes como fendmenos complexos, que orientam pensamentos €
comportamentos em dire¢do ao alcance de objetivos especificos (Bradley; Lang, 1994).

Nossa capacidade de categorizar e refletir sobre experiéncias emocionais utilizando termos
diferenciados, com maior ou menor precisdo, ¢ definida como granularidade emocional (Barrett,
2006). Essa habilidade ndo ¢ inata, mas aprendida ao longo da vida, sendo fundamental para a
experiéncia humana, pois possibilita uma compreensdo mais sofisticada e articulada das proprias
emogdes. Essa nocdo ganha relevancia particular no contexto de experiéncias educacionais em
museus, que podem atuar como espacos privilegiados de socializacdo. Nesses ambientes, os visitantes
tém a oportunidade de expandir sua capacidade de identificagcdo e expressao emocional, contribuindo
para o desenvolvimento da granularidade emocional de forma significativa e enriquecedora.
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Mas como mensurar as emogoes em espagos museais? Compreender a experiéncia emocional
dos visitantes ¢ um elemento-chave para aprimorar a satisfacdo e o engajamento em espagos museais.
Diretrizes de avaliacao de institui¢cdes culturais, como o Smithsonian (Visitor Evaluation Guidelines,
2015) e o East of England Museum Hub (Foster, 2008), destacam que os métodos mais amplamente
utilizados para mensurar as experi€éncias dos visitantes incluem observacao, questionarios e
entrevistas.

Emocgdes, por sua natureza, sdo dificeis de verbalizar ou observar diretamente (Desmet,
Overbeeke, Tax, 2001; Hein, 1998; Mehrabian, 1995). Por sua vez, embora esses métodos
tradicionais sejam amplamente empregados, eles apresentam limitagdes significativas quando se trata
de capturar emogdes de forma precisa. Além disso, essas abordagens podem ser demoradas tanto para
0s visitantes quanto para as equipes dos museus, o que torna sua aplicacdo menos eficiente em larga
escala.

Em museus, diferentes autores t€ém se apoiado na perspectiva dimensional em que cada
emocao ¢ organizada em duas dimensdes basicas ao longo de um continuum: valéncia (desagradavel
a agradavel) e excitagdo/ativagdao (Russell, 2003; Russell, Barrett, 1999). A excitagdo refere-se ao
nivel de reatividade fisioldgica ou psicologica a um estimulo, enquanto a valéncia descreve a
polaridade emocional, ou seja, a experiéncia de prazer ou desprazer associada a um evento (Lewis
Haviland-Jones, Barret, 2008). De acordo com Ortony et al. (1988), cada emocao apresenta uma
valéncia, indicando que ndo existe neutralidade emocional; no entanto, uma inica emog¢ao pode ser
associada a diferentes valéncias dependendo do contexto, como no caso da surpresa.

Por exemplo, Schmitt et al. (2018), com o objetivo de explorar a experiéncia emocional dos
visitantes em um museu, especificamente no Palais des Beaux-Arts de Lille (Franga), desenvolveram
uma ferramenta nomeada E-MOTION, em um dispositivo movel (Smartphone) para que os visitantes
indicassem suas emog¢des em um espago bidimensional de valéncia e excitacdo. O estudo envolveu
107 participantes e 1.103 declaragdes emocionais qualificadas. Os resultados revelam que as emogoes
dos visitantes eram mais facilmente declaradas quando eles conseguiam estabelecer uma conexao
com as obras, enquanto a declara¢do de emocdes negativas apresentava mais dificuldades, o que pode
ser atribuido a falta de um espaco de declaracao que permita uma melhor articulagao dessas emogoes.

Angeli et al. (2020) investigaram a experiéncia dos visitantes por meio de entrevistas,
utilizando emojis como estratégia para capturar os estados emocionais vivenciados durante as visitas
ao museu. Para isso, empregaram um conjunto de nove emojis representando diferentes emogdes
(Feliz, Triste, Zangado, Confuso, Realizado, Inspirado, Entediado, Cansado e Socialmente
Engajado), avaliando a experiéncia de 24 jovens adultos durante uma exposicdo interativa. A analise
comparou as escolhas dos emojis com os comentarios das entrevistas. Os resultados sugerem que os
emojis sdo eficazes para capturar emogdes complexas e mistas, como a combinagdo de felicidade e
confusdo. Os autores destacam ainda que o uso de emojis possui a vantagem de ser rapido, mas ¢é
mais eficaz quando combinado com métodos tradicionais, como as entrevistas, para entender as
razdes por tras das emogdes experimentadas.

A analise por observacao sistematica do comportamento e discurso dos visitantes também tem
sido utilizada para investigagdes em museus pelos autores deste estudo (ver Rowe et al., 2023;
Massarani et al., 2023; Scalfi et al., 2022; Scalfi et al., 2023). Rowe et al. 2023 propuseram um
método que associa o point-of view para registro das interagdes e conversas durante a visita e
codificacdo em video para identificacdo de descritores emocionais no conteiido discursivo € nos
comportamentos expressivos. Além disso, situam as emocgdes dentro de uma versao adaptada do Core
Affect (Russell, 2003) para estabelecer uma estrutura confiavel para codificar emog¢des em contextos
ndo formais.

Os estudos citados ampliam as possibilidades de compreender como as emogdes influenciam
as experiéncias em museus. Além disso, contribuem para o desenvolvimento de praticas
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museologicas mais inclusivas e eficazes, que valorizam tanto o aprendizado quanto o bem-estar
emocional dos visitantes em contextos ndo formais. Diante do exposto, torna-se essencial investigar
o papel das emog¢des nos museus de ciéncias, especialmente no contexto das visitas de familias com
criangas. Assim, visamos compreender de maneira empirica como as emogdes se manifestam nessas
visitas, a fim de aprofundar a percepcao sobre a vivéncia emocional dos visitantes, em especifico, das
criangas.

Metodologia

Este estudo foi realizado no contexto do Instituto Nacional de Comunicacdo Publica da
Ciéncia e Tecnologia, alinhado a linha de pesquisa em museus de Ciéncia e Tecnologia (C&T) e
outros espagos cientifico-culturais. O objetivo mais amplo dessa linha de pesquisa ¢ compreender as
experiéncias, os aprendizados e os significados gerados pelos diferentes publicos em relagdo as
atividades oferecidas nesses ambientes (Massarani et al., 2019a; Massarani et al., 2019b; Massarani
et al., 2023).

Neste artigo, temos por objetivo identificar as emogdes predominantes em criangas durante
visitas familiares a um museu de ciéncias e examinar como essas emocoes se relacionam com as
experiéncias vivenciadas nesse ambiente. Em especifico, nos atemos em responder as seguintes
questoes:

1. Quais emogdes estdo presentes na experiéncia de visita das criangas com suas familias em
visita a um centro de ciéncias?
2. Quais respostas emocionais sdo expressas pelas criancas frente a determinados aparatos?

Local de estudo

As coletas de dados foram realizadas no SESI Lab — um museu interativo que integra arte,
ciéncia e tecnologia e estd localizado no Setor Cultural Sul em Brasilia, com iniciativa do
SESI. Inaugurado em novembro de 2022 e instalado em um edificio projetado pelo arquiteto Oscar
Niemeyer, o espago possui aproximadamente 8 mil metros quadrados de area construida e oferece
uma programac¢ao multidisciplinar baseada em uma abordagem educativa criativa, inovadora e
acessivel a publicos diversos.

Sao trés as galerias principais: Fendmenos do Mundo, Aprender Fazendo localizadas no térreo
e Imaginando Futuros localizada no primeiro pavimento. Esses espagos oferecem experiéncias
imersivas e interativas que promovem a compreensdo pratica de conceitos cientificos, fendmenos
naturais e questoes sociais (Figura 1). Além das exposi¢des de longa duracao, o SESI Lab desenvolve
exposigdes temporarias e uma programacao educativa diversificada. Entre as atividades, destacam-
se as oficinas maker, visitas de grupos organizados, formacdao de profissionais da educagdo,
seminarios, festivais, e apresentacdes artisticas e teatrais.

Figura 1. Galerias do SESI Lab

Fonte: SESI Lab
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Procedimentos

Adotamos uma abordagem qualitativa, conforme definida por Creswell (2013), que se
caracteriza pela exploracdo detalhada e interpretativa de fenomenos em seus contextos naturais,
priorizando a perspectiva dos participantes. Esse método ¢ adequado para compreender as emogdes
e experiéncias de criancas em visita familiar a centros de ciéncia, permitindo a analise profunda dos
dados coletados.

O conceito de familia adotado no estudo segue uma definicdo ampla, considerando-a como
um grupo multigeracional com um relacionamento continuo, que pode ou nao ser baseado em lagos
bioldgicos (USS Constitution Museum, 2018). Essa defini¢do permite englobar uma diversidade de
arranjos familiares, refletindo as multiplas formas de convivéncia e interagdo encontradas na
sociedade contemporanea.

A coleta de dados foi realizada no SESI Lab, no periodo de 08 a 11 de junho de 2023. As
familias foram abordadas na entrada de maneira aleatoria por dois pesquisadores e convidadas a
participar do estudo. Os critérios para participag¢do incluiam a presenca de pelo menos um adulto e
uma crian¢a com idade até 12 anos, além de um limite maximo de cinco integrantes por grupo, para
assegurar a qualidade do registro audiovisual. Apos aceitarem participar, os grupos receberam o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, elaborado conforme as diretrizes éticas em pesquisa
com seres humanos.

A experiéncia das visitas foi registrada por meio de cameras GoPro Hero entregues a uma
crianga de cada grupo. Essa escolha se baseou na técnica de registro em primeira pessoa (point-of-
view), que captura dudio e video sob a perspectiva do usuério, abrangendo também as interagdes com
os demais participantes proximos (Burris, 2017).

A utilizagdo desse método possibilita a andlise de comportamentos como conversas, leitura
de informagdes e interagdo com aparatos. Estudos anteriores conduzidos pela mesma equipe de
pesquisa demonstraram a eficacia dessa metodologia para atender aos objetivos propostos (Massarani
et al., 2019a; Massarani et al., 2019b; Massarani et al., 2021).

Duas das trés galerias de exposicao de longa duracao do SESI Lab, Fenomenos do Mundo e
Aprender Fazendo, foram incluidas na investigacdo. Durante a visita, os participantes percorriam o
trajeto livremente, seguindo seu proprio ritmo, até o final da galeria Aprender Fazendo. Nesse ponto,
os pesquisadores desligavam e recolhiam a camera utilizada para registro da experiéncia. Apos a
conclusdo do percurso, as criancas eram convidadas a sentar para responder algumas perguntas sobre
a experiéncia de visita, avaliando determinados aparatos previamente selecionados pelos
pesquisadores, representativos das galerias, sendo eles: Bacteriopolis, Tornado, Padrdes com
movimento, Parede de engrenagens e Humana!'. Utilizando adesivos em formato de emojis, as
criangas expressaram suas opinides de maneira ludica e acessivel.

! Mais informagdes sobre os aparatos no acervo digital do SESI Lab. Bacteriépolis:<https://acervo.sesilab.com.br/exposicao-de-
longa-duracao/Bacteriopolis/>; Tornado:<https://acervo.sesilab.com.br/exposicao-de-longa-duracao/Tornado/>, Padrdes com
movimento:<https://acervo.sesilab.com.br/exposicao-de-longa-duracao/padroes-com-movimento/>, Parede de
engrenagens:<https://acervo.sesilab.com.br/exposicao-de-longa-duracao/parede-de-engrenagens/>; e
Humana:<https://acervo.sesilab.com.br/exposicao-de-longa-duracao/humanae-trabalho-em-andamento/>.
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Figura 2. Emojis utilizados para avaliacdo dos aparatos pelas criangas na entrevista.

A ; 5 2 O
9a AT (IrS Q@
b T w L5
CA' — ﬁ( J
Estresse Frustracio Excitagio Tédio Diversao
Fonte: os autores
Participantes

S p Pr——
CC) ° 0
- [

Surpresa Medo

O estudo contabilizou 19 criangas (11 meninos e 8§ meninas) em 11 grupos familiares (G1 a
G11). As familias apresentaram diversidade em sua composi¢ao, refletindo uma amostra variada, mas
concentrada na regido do Distrito Federal, com apenas duas familias provenientes de Ilhéus (BA) e
Belo Horizonte (MG). A maioria dos adultos tinha ensino superior, enquanto as criangas (13 de 19),
estavam maioritariamente em instituicdes privadas, nos niveis de ensino infantil e fundamental.

Tabela 1. Descri¢ao dos participantes da pesquisa

SIS Crianca / Responsaveis Cidade/RAS/
numero de n Idade
. género /parentesco Estado
integrantes
(il Menino 7 anos Mafe Brasilia, Asa Norte
(n=3) Pai
Menina 10 anos ~
(nG:25) Menina 10 anos l\,l/f;e Brasilia e I1héus
Menina 8 anos
G3 . Mae Brasilia, Jd.
Menino 9 anos Avo .
(n=4) AVo Botanico
G4 .
(n=3) Men}na 10 anos Tia Brasilia, Asa Sul
Menino 8 anos
G5 Menino 6 anos o . e
(n=4) Menino 6 anos Maie e Avo Brasilia, Lago Sul
G6 Menino 11 anos Pai
(n=6) Menina 8 anos Tia Belo Horizonte
Menina 5 anos Tio
G7 . - Sdo Sebastido,
(n=2) Menina 9 anos Mae Distrito Federal
(nCi83) Menino 11 anos ﬁzg Brasilia, Asa Norte
G9 Menino 11 anos Mie i .
(n=4) Menino 5 anos Pai Brasilia, Alphaville
G10 Menino 10 anos Pai Brasilia, Jd.
(n=3) Menina 12 anos Boténico
(S:lzl) Menino 9 anos Mae Brasilia, Asa Norte

Fonte: os autores

Analise de dados

Os videos foram carregados no Dedoose, um software de analise de dados qualitativos. Todos os
segmentos de conversa significativos, semelhantes aos propostos por Ash et al. (2008) foram
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transcritos. Em resumo, os eventos foram considerados significativos se 1) tivessem inicio, meio €
fim claros; ii) contivessem conteido falado relacionado a exposi¢do; iii) continham conversas
externalizadas entre os participantes ou realizadas por um locutor consigo mesmo ou com um
individuo imaginado e iv) continham descritores emocionais linguisticos (falados ou gesticulares).
Em seguida, a codificagao foi realizada diretamente no video, considerando gestos, tom, movimentos,
posicao corporal, olhar, toque e outros marcadores paralinguisticos de emogao. Posteriormente, todos
os eventos significativos sao transcritos conforme a convencao estabelecida por Kasper ¢ Wagner

(2014), apresentado no quadro 1 a seguir.

Quadro 1. Convencao de transcri¢do adotada

Falante adulto mulher: ex. M1, M2 / Falante adulto homem: H1, H2 / M: mediador/ Pausa: (.), (0,4) /
Voz alta: AAfrica / Respirando: h / Risada: [risada] / Discurso sobreposto: [] / Entonagdo ascendente: ? /
Continuando a entonag¢@o: / Falando em voz mais suave: °palavra® / Risos em palavras: (h) / Entonagéo
descendente. / Alongamento de elementos de palavras: : / Falas continuas, sem pausa: = =/ Falando com
sorriso: © palavra®/ Som da fala com inspira¢do/expiragdo evidenciado: Hhhhhh / Texto lido em voz
alta: “palavra” / Enfase em determinada silaba: palavra

Fonte: autores, 2024.

Em nossa analise consideramos emoc¢des oriundas da literatura e dicionarios on-line de
estudos educacionais e psicologia (APA Dictionary of Psychology, n.d.; Emotion Typology (2016);
Emotion Annotation and Representation Language - EARL de Schroder, Pirker e Lamolle (2006);
Wheel of Emotion de Plutchik (2001); Atlas of Emotion de Ekman (2016), seguindo a proposta de
Autor et al. (artigo submetido). No total, 19 emog¢des sdo consideradas: Aborrecimento; Admiragao;
Admira¢ao; Confusio; Curiosidade; Defensividade; Diversao; Estresse; Excitacdo; Frustragao;
Indignacao; Medo; Nojo; Prazer; Preocupagao; Surpresa; Tédio; Ternura e Tristeza.

Resultados

Ao longo do tempo total de visita dos 11 grupos, que somou 12 horas e 29 minutos, foram
registrados 69 eventos significativos, correspondendo a 13% do periodo observado. No decorrer das
interagdes, foram identificados 13 descritores emocionais distintos, que foram aplicados em 298
vezes.

Para a visualizacdo das emogdes, optamos por uma abordagem grafica fundamentada no
modelo dimensional das emogdes, conforme apresentado por Rappolt-Schlichtmann et al. (2017).
Esse modelo se baseia nas categorias emocionais HUMAINE/EARL, organizadas em uma estrutura
circumplexa que combina valéncia e ativagdo, conforme descrito no Core Affect Model, desenvolvido
por Russell (1980) e posteriormente expandido por Russell e Barrett (1999). Essa estrutura utiliza
uma perspectiva dimensional na qual as emogdes sdo organizadas em duas dimensdes bésicas: a
valéncia, que reflete a qualidade hedonica e varia entre prazer e desprazer; e a ativacao, que se refere
ao nivel de excitacdo associado aos estados afetivos. Essa estrutura oferece um método eficiente para
compreender as nuances das experiéncias emocionais e facilita a identificacdo de emocgdes positivas,
neutras e negativas de maneira pratica e clara, como vemos na figura 2.
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Figura 2. Descritores identificados neste estudo organizados de acordo com o modelo dimensional na vista
das criangas com suas familias.

ATIVACAO
A
Negativo e forte Reativo Positivo e animado
Aborrecimento > Exci_tagéo
(n=20) (n=58)
Agitagio
.
Diversdo
Fstrease (n=52)
(@=19)

NEGATIVA POSITIVA
< Surpresa 5
Frustragdo (n=6) Pensam.entos n=19
Confusdo (n=6) negativos

Negativo e sem
controle

Negativo e passivo

Tédio
(0=3)

v
DESATIVACAO

Fonte: Elaborado pelos autores. Nota: O tamanho do circulo corresponde a soma das aparéncias desses codigos
no conjunto de dados.

Em relagdo a valéncia, cinco descritores foram positivos, um neutro e sete negativos. Agora
quando observamos a ocorréncia destes descritores, aqueles com valéncia positiva e alta ativagao (por
exemplo, Curiosidade, Excitacdo e Diversdao) foram registrados em maior numero, com 215
ocorréncias, enquanto os descritores referentes a emogdes com valéncia positiva e baixa ativagdo nao
foram contabilizados. Descritores vinculados as emogdes de valéncia negativa e alta ativacdo (por
exemplo, Aborrecimento e Estresse) foram registrados em 44 instancias, enquanto aqueles associados
a emocdes de valéncia negativa e baixa ativacdo (por exemplo, Frustracdo, Confusdo, Medo e Tédio)
foram identificados em 20 situagdes. Para aprofundar e entender como essas emogdes foram
evidenciadas nas experiéncias das criangas em visita com suas familias, trazemos exemplos praticos
no subitem a seguir.

Analise das respostas emocionais das criancas em visita ao SESI Lab com suas familias

Na analise dos eventos significativos verificamos como as emocdes foram expressas. A
Curiosidade, emog¢do com maior ocorréncia, indicou um desejo de entender mais sobre um topico ou
situagdo e explorar o aparato. De 95 ocorréncias nas quais a Curiosidade foi expressa, em 60 vezes
ela esteve associada as falas das criangas. Por exemplo, no G1, enquanto a familia interage no
Bacteriopolis, CH questiona: “Tem coronavirus?”’ e os pais explicam que s tem bactérias no painel
(Exemplo 1). Ja no G4, CM demonstra interesse em entender o funcionamento do médulo Padrdes
com movimento, perguntando: "O que que ele faz?" (Exemplo 2). Notamos que essas perguntas sao
simples, mas refletem uma busca pelo entendimento e muitas vezes, quando a pergunta ¢ respondida,
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frequentemente surge outra relacionada, indicando um pensamento em cadeia. Vejamos um exemplo
de um evento significativo que ilustra essa colocagao.

Exemplo 1. Grupo 6 — Bacteriopolis AHI: E uma cultura de bactérias
(inaudivel) ndo da pra ver mexendo
CH1: O que ¢ isso (.) pai? CH1: E mexida:
(CURIOSIDADE) AHI: No microscopio né
AHI: L¢€ aqui CHI: As mexidas que elas ddo (.) so se
CH1: Que? (0.2) [E compositores isso ai? pegar um microscopio que a gente vé (.) ¢
)] isso? (CURIOSIDADE)
AHI1: [Sao bactérias] AH1: E
CH1: E compositores nio?
(CURIOSIDADE) Exemplo 2. Grupo 4 - Padrdes com
AHI: E () algumas sim (.) provavelmente. movimento
CHI: A maioria ¢ (.) compositora
AH1: Lé o texto ali (.) pra vocé ver (0.5) E CM: O que que ele faz?
() sdo decompositores (0.2) cada cor é (CURIOSIDADE)
uma bactéria diferente AM: Nio (.) porque ele ¢ liquido (.) ta
CH1: E () todas (.) bactérias se ajudam (.) vendo que ¢ a consisténcia de liquido?
pra decompor (.) o::s (.) € (.) restos (0.3) CM: Aham...
ta vivo isso ai? (CURIOSIDADE) AM: (0.4) Ele mostra (.) ele vai se
AHI1: Ta tornando: (.) um::
CHI1: Mas por que ndo parece que elas tdo CM: Ai (.) que nojo  (NOJO)

vivas? (CURIOSIDADE)

A Excitagao foi expressa nas falas das criangas durante 38 vezes. De maneira vibrante
e contagiante, as conversas que apresentavam essa emocao refletiram um aumento de
energia e entusiasmo, e se manifestou em risadas, exclamagoes e gestos animados. Por
exemplo, em um momento, CH do G1 (Exemplo 3) no aparato Sombras coloridas inicia
a experiéncia cantando de forma muito animada um funk brasileiro, depois segue as
orientagdes da mae para fazer sombras imitando um passaro, entdo a crianca entra no
clima e exclama: "Eu vou voar!", demonstrando excitagdo com a experiéncia. Em outra
interagdo, ao observar o aparato do Tornado, CH gritou: "Al O () AQUI () O UM
TORNADOQO", evidenciando sua empolgacao ao ver o fenomeno (Exemplo 4). Em alguns
casos, a excitacdao foi acompanhada de risadas e palmas, como quando uma crianca do
G1 no aparato Cores e humores se diverte (Exemplo 5). A medida que o menino girava o
botdo para mudar as cores, a Diversdo era manifestada em risos e comentarios animados,
como quando disse: “Eu t6 verme:lho (h) [risos] (DIVERSAO)” e CH: “Esse ta verde
(0.1) oxe (h) parece que to preto dentro desse negocio (DIVERSAO)” e depois continua
marcada por momentos de alegria e entusiasmo, com CH pedindo para que outros também
experimentassem. No final o menino faz sons de uma balada, a mae ri e a excitagdo ¢
manifestada. Vejamos os exemplos comentados na integra:

Exemplo 3. Grupo 1 - Sombras coloridas AH: (inaudivel) para comegar a filmar (.)
vem pra ca
AM: vem pra ca (.) vem pra ca (0.2) i::sso
CH: [Pulando e dangando] po po po po po

CH: Desenrola (.) [bate] (.) joga de ~ladlnho po (EXCITAC AO)

() desenrola () bate  (EXCITACAO) AM: Legal esse dai (.) td junto com vocé
AM: [Ahhhhh] CH (0.3) eu t6 correndo [risos] A::h
(SURPRESA) (DIVERSAO)

AH: (inaudi\’lel) AM: (inaudivel) (0.2) a:::hh

AM: Vem c4 (EXCITACAO)
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AM: O faz assim [ergue e abaixa os bragos]
(.) parece que a gente tem asas

CH: A::h eu vou voa:ir  (EXCITACAO)
AM: [risos] (0.3) muito legal isso
(DIVERSAO)

CH: Desenrola [se movimenta] oxe (.) O
mée deixaeu (EXCITACAO)

AM: T6 saindo

CH: A:::h brrr d6 (EXCITACAO)

AM: O (.) vocé ta mais espalhado (.) ai ta
misturando tudo

CH: Eu virei um monte de coisa

Exemplo 4. Grupo 8 - Tornado

CH: a::h (.) isso ai é um tornado

(EXCITACAO)

AM2: Torna:do? (CONFUSAO)

CH: E um mini tornado (0.1) dependendo

de como (.) tem uma forma que faz isso
aqui virar um tornado (.) s6 ndo lembro

como (.) 6 (.) a::h (\) vocé tem meio que
espalhar a sua méo

AM2: Eu ndo sei (.) deixa eu ver

AMI1: Nao ¢ isso ndo (.) ¢ aqui 6 (.) é aqui

CH: A::h

Experiéncias em Ensino de Ciéncias V.21, R@®6

AM1: Desce dai moleque
AM2: Soprando ou tocando
AMI: E aqui
AM2: Soprando ou tocando
AML1: Pois ¢ (.) mas ¢ soprando isso aqui (.)
ndo ¢ botando a mao ai ndo (.) 614 (.)

como ele vai mudando (0.2) pde a
mao ai dentro (.) sopra ai (.) ja que vocé ta

ai em cima
CH: Ai 6 (.) ele vai formando () AT O (.)
AQUI (\) O UM TORNADO (0.3) eu vou
vir
pra ca (EXCITACAO)

AM2: Pode subir
CH: Pode, pode, pode (.) eu ja vim aqui
varias vezes

Exemplo 5. G1 - Cores e humores

CH: tats tats tats tats tats tats tats tats
AM: [risos] (DIVERSAO)

CH: Alguém faz uma festa para mim?
AM: Vocé quer uma festa?

CH: Quero (.) igual eu fiz para vocé

AM: Vai la

CH: [movimenta os bragos ¢ bate palmas]
E uma festa muito legal (EXCITACAO)

A emocdo de Diversao foi expressa nas falas das criangas num total de 30 vezes e
esteve acompanhada de risadas, comentérios espirituosos, de humor e reagdes a situacdes
inusitadas. Por exemplo, em um momento no aparato Detectando calor, o G2 percebe que
o cabelo ¢ mais frio que o restante do corpo e entdo o didlogo prossegue mostrando o
prazer em interagir com o modulo e a CM2 finalizando o dialogo com humor. No mesmo
aparato o G11 se diverte ao perceber a diferenca de temperatura nas partes do corpo
(Exemplo 7). Além disso, as risadas foram frequentes, como quando as criancas do G9
interagem com o aparato Passaredo e movimentam os passaros e riem pelos movimentos

que conseguem formar (Exemplo 8).

Exemplo 6. Grupo 2 - Detectando calor

AM?2: Olha que doido (.) olha (.) d& para
ver a minha mao que tava aqui

CM1: Ahhh (.) Cadé? Como assim?
(SURPRESA, CURIOSIDADE)

AM2: Eu fiquei com a méo aqui (.) ai eu
acho que esquentou e da pra ver (.) 6
(0.2) olha que doidera (.) 6

CM1: Vocé ta fria (.) Lucy (0.2) eu ndo t6
fria (.) eu td quente

AM2: A:::h eu virei uma zebra:
(EXCITACAO)

CM1: Deixa eu ver (.) ahhhh (.) a:i o que ¢
isso? tira (SURPRESA)

CM2: Nossa (.) ta muito quente

CM1: Tira

AM2: [risos] (DIVERSAO)

CM1: Tira (.) tava tdo bonitinho

AM2: Nosso cabelo é bem frio

CM1: Olha o meu cabelo como ¢ (0.1) olha
0 meu cabelo branco

AM2: E

CM1: Gente envelheci: (DIVERSAO)

Exemplo 7. Grupo 11 - Detectando calor

AM: “Esta camera detecta o calor dos

copos (.) quentes (.) no::ssa (0.1) as areas
mais quentes aparecem mais claras

(0.3) e as areas mais frias aparecem mais
escuras”



CH: Mais o qué?

AM: Mais claras (.) seu cabelo ¢ mais frio

(.) ta vendo? (0.3) “Incline a cabeca para
tras e observe suas narinas”

CH: O que ¢ que ¢ narina?

(CURIOSIDADE)

AM Quando océ expira e inspira (.) ¢ o seu

nariz (.) vocé respirando

CH (0.4) E mais frio [risos]

(DIVERSAO)

AM: O ar entra mais frio (inaudivel) 6 (.)

“passe a lingua sobre seus labios” e sopre
para criar um baton diferente. [risos]

(DIVERSAO)

CH: Olha ¢ mesmo:: [risos] (DIVERSAO)

Exemplo 8. Grupo 9 - Passaredo

CHI: Olha (.) ta vendo isso aqui? todos os

passaros tao juntos (.) ndo é?

CH2: Aham

CHI1: (0.5) Quase ndo muda nada (.) né?

Nao entendi (.) ah ndo (.) migragdo (.) tdo
migrando

CH2: Ta (0.1) coesdo (.) ndo sei o que que

¢ isso.

CH1: O (.) separagio (.) agora todo mundo

vai ficar longe um do outro.

AH: Nossa

CHI: Agora tudo junto (0.2) separei aqui

Os exemplos acima mostram ainda
que as emogoes Excitacdo e Diversao
dividiram a cena em muitos eventos
significativos. Os demais descritores
positivos  ocorreram  em  menor
ocorréncia. A  Admiragdo  esteve
associada a descobertas e experiéncias
visuais  impressionantes. Em  um
momento, uma crianga exclamou: "Olha
que boni::to" ao observar um fendmeno
visual no modulo de Padrdes com
movimento. J& o Prazer manifestou-se
em momentos de diversdo e satisfacao.
Entre as emocoes negativas,
Aborrecimento foi a mais recorrente,
registrado em 14 ocasides nas falas das
criancas. Esse sentimento emergiu em
momentos de insatisfagao ou incomodo
com a interagdo ou o comportamento de
outros participantes. Por exemplo, no
modulo Missdo cobra, uma crianca
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AH: Separar ¢ rapido
CHI1: (0.2) Pra voltar ¢ totalmente lento
(0.9) meu De::us  (SURPRESA)
CH2: [risos] (DIVERSAOQ)
AH: O que ¢ isso?
CH1: “Coesao (.) os passaros voam em
dire¢do aos vizinhos do grupo” (.) meu
Deus
CH2: [risos] deixei todos os passaros
doidos (DIVERSAO)
AH: (inaudivel)
CHI (0.5) Parece um monte de mosquito
CH2: [risos] eu ativei todos (.) ta?
(DIVERSAO)
AH: Deixa s6 um pouquinho (0.4) vamo
juntar eles (0.3) agora vamo separar s6 um
pouquinho
CHI: (0.2) ndo (.) isso ai € coesdo (.) eles
vao viajar para os vizinhos (0.4) agora o
alinhamento vai mudar um pouco
(0.6) 50% (0.2) deixa tudo no 50% (.)
calma
(0.4) calma (.) isso aqui vai ser legal
(0.3) calma calma (.) tem que deixar a
separacdo (.) esse aqui: (.) olha :isso
(.) € o contrario (0.3) Marimbo::ndo:: (0.4)
agora troca (0.3) Um monte de
marimo::ndo (EXCITACAO)
AH: Vamo
CHI1: Ta
expressou aborrecimento ao tentar
coordenar os movimentos com sua mae,
que ndo conseguia entender as regras do
jogo (Exemplo 9). No modulo Bolha
plana (Exemplo 10) e no Engenhoca com
bolinhas (Exemplo 11), o aborrecimento
também se manifestou em situagdes de
conflito direto, nas quais interferéncias
de outros participantes interromperam o
andamento das atividades. No Bolha
plana, CM ficou irritada com CH ao ter
suas bolhas estouradas, enquanto no
Engenhoca com  bolinhas, CHI
demonstrou forte descontentamento
quando CH2 reorganizou pegas da
constru¢do, comprometendo o trabalho
jarealizado. Ambos 0s casos evidenciam
a dificuldade de compartilhar o controle
da atividade e aceitar a interferéncia dos

outros durante atividades colaborativas.



Exemplo 9. Grupo 3 - Missio cobra

CH: Mamae (.) ajuda aqui nesse jogo da

cobrinha (0.2) vai ali

AMI1: Ta

CH: Pra la:: () ndo mamae (.) é pra vocés

controlar esses dois que eu contro esses
dois

AMI1: Nao

CH: Si::m (0.2) € o jogo da cobrinha (0.3)

pra ba::ixo (.) para de apertar pra cima (.)
vocé perdeu  (ABORRECIMENTO)

AMI1: A::h eu ndo entendi

CH: Cé tinha que virar

AMI1: O Lucas (.) é uma pessoa né? Sao

duas (.) todas pessoas jogam (.) cada hora
joga uma (.) vai

CH: O (.) vocé senta aqui (.) e

AH:Ha () ta

CH:Eu sento aqui e vocé senta ai

AMI1: Me da o comando (.) o meu vai pra

ca (.) o da minha mae sobe

AM2: E s6 aqui?

CH: E: (.) senta ai

AM?2: Nao (.) ndo vou sentar

AH: Mas daqui eu ndo t6 enxergando nada

AM1: Mae (.) sendo ndo da pra jogar

AM2: a::i (.) ndo vou fazer entdo (.) faz

vocés (TEDIO)

AM1: Ent3o ndo da pra jogar (.) vamo

AM2: [Ai meu Deus (.) tem que ter muito

(inaudivel)]

CH: [VAIVAI(.) CLICA (.) CLICA (.)

CLICA (ESTRESSE)

AH: Nao (.) mas acontece que:

AMI1: Alguém tem que subir

CH: Al:: (EXCITACAO)

AH: Ai

CH: Peguei uma

AH: Sabe por que? Eu t6 vendo s6 o

reflexo aqui

CH: Agora sim [sai do médulo]

AM1: Lucas (.) Lucas (.) vai voltar (0.2) da

start ai

CH: [volta pro médulo] da start

AH: Cadé o negocio? (.) ndo t6 vendo nada

CH: Vocé€ mamae (.) vocé tem que apertar

(ESTRESSE)

AH: Mas eu nao t6 vendo

CH: Na::o (.) eu to descendo aqui (.) aperta

(.) aperta pro lado (ESTRESSE)

AM2: Ai gente ta muito dificil

CH: [Nao ¢ dificil nio]
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AH: Eu ndo consigo enxergar (.) a tela (.) ta
s6 o reflexo
AM2: Eu apertei pra subir e ndo subiu

Exemplo 10. Grupo 4 - Bolha plana

CM: O que ¢ isso?

AM: Bola de sabdo

CM: Ahhh (0.3) que que eu tenho que

fazer? (SURPRESA; CURIOSIDADE)

AM: S¢6 puxar (.) ala

CH: [estoura a bolha formada]

CM: Feli::pe (.) deixa eu gravar (.) sai (.)

ndo (.) ndo estoura (.) ndo esTOURA:
(ABORRECIMENTO)

CH: Nao vou estourar

CM: Nao encosta

AM: Deixa ela subir e vocé sopra (0.2)

sopra devagar

CH: Deixa eu tentar agora

CM: Espera: (.) vocé fica soprando os

meus (.) ndo assopra Felipe (.) deixa de
assoprar o0 meu negocio proprio (.)

voce assopra o seu (ABORRECIMENTO)

CH: Eu néo estava soprando

CM: Mentira

CH: (0.3) Mentira € vocé

CM: Mentiroso (0.5) t6

(ABORRECIMENTO)

Exemplo 11. Grupo 5 — Engenhoca com
bolinhas

CH1: MA::RCOS (.) PARA COM ISSO (.)
MARCOS (.) EU PRECISO DA MINHA
PECA (ABORRECIMENTO)

CH2: Desculpa (.) € que (.) eu td
arrumando (.) entendeu? (inaudivel)
CH1: Na::o MARCOS (.) eu nao estava
fazendo assim
CH2: Desculpa::
CHI1: Era pra cair aqui (.) Nao (.) vocé
estragou tudo (ABORRECIMENTO)
CH2: Desculpa Gu
AM1: O Gu (.) monta l4 (.) 0 Marcos nio
sabia (.) monta la (.) vai (0.2) pede pra um
ajudar o outro (.) € tdo melhor.
CH1: NAO (.) MARCOS (.) TA
FAZENDO (.) DEU UM TRABALHAO
pra eu fazer
tudo isso (0.2) Marcos (.) vocé
estragou todo o meu trabalho (0.4) deu um
trabalhdo pra fazer isso
(FRUSTRACAO)
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A emocao Estresse também apareceu 14 vezes nas falas das criangas em expressdes
e comportamentos que refletem a tensdo mental das criangas em situagdes de pressao,
como a necessidade de realizar as atividades corretamente e a coordenagdao com os outros,
0 que gerou uma resposta emocional intensa. Essa emocao foi especialmente observada
no moédulo Missdo cobra, que exigia coordenacdo entre os participantes para controlar a
movimentagdo de uma cobrinha na tela, o que frequentemente gerava tensao e respostas
emocionais intensas. No Exemplo 9, previamente descrito, o estresse foi observado
quando CH tentava coordenar os movimentos de seus familiares no jogo, utilizando
expressoes urgentes como "VAI VAI (.) CLICA (.) CLICA" de forma bastante incisiva.
A situagdo ¢ semelhante no G8 (Exemplo 12), quando CH repete expressoes de tensao,
como “APERTA LUCIA” e “DESCE, DESCE, DESCE” para tentar coordenar seu grupo.
A crianca também demonstrou Frustragdo ao perceber que outros participantes
pressionavam botdes que dificultavam o progresso no jogo, evidenciando a pressdo
gerada pela dinamica colaborativa. O Exemplo 13 refor¢ca a presenga de estresse no
mesmo modulo, onde CM1, em tom exasperado, repetia instrugdes como “e pro lado, e
pro lado” e expressava sua insatisfacdo com os erros, gritando “NA::O () NA::0:::”.
Esses momentos ilustram como a pressdo por um desempenho correto ¢ a falta de
alinhamento entre os participantes contribuiram para respostas emocionais intensas.

Exemplo 12. Grupo 8 - Missiao cobra

CH: Vamo 14 (.) start (.) tem que ir em

dire¢do a maga

AM1: Eu ndo t6 enxergando nada

AM2: Calma (.) tem que ir em diregdo a

maga

CH: Tem que ir em dire¢do a maca

AMI1: T4 (.) mas daqui eu ndo vejo nada

CH: O (.) vocé tem que ir pra baixo (.)

APERTA LUCIA (ESTRESSE)

AM2: A:i, (0.2) cheguei namaga (.) e

agora?

CH: Vai (.) vai (.) vai

AM1: Quem sobe?

AM?2: Quem sobe?

CH: HE::i

AM2: So:be

AMI: E VOCE (.) ALISSON (.) QUE

SOBE

CH: SOU EU QUE SUBO (.) MAS VOCE

APERTOU PRA DESCE::R
(ABORRECIMENTO)

AMI: [risos] A maga ta 14 em cima

(DIVERSAO)

CH: Mas a Lucia apertou pra descer

AM?2: Isso chama sintonia (.) vamo 14

CH: Vai (.) vai (.) deixa eu seguir (.) e eu

subo

AMI1: [Agora sobe (.) agora sobe]

AM2: [Agora ¢ vocé (.) Alisson]

CH: O AI (.) TEM ALGUEM QUE FICA

APERTANDO (ABORRECIMENTO)

AM2: Vira pro lado (.) vocé Raquel
CH: DESCE (.) DESCE (.) DESCE
(ESTRESSE)
AM2: Desce (.) desce
AM1: Agora viro a direita
CH: PA::RA (.) Lucia (.) sai dai
(ESTRESSE)
AMI1: Ah (.) agora sobe
AM2: Alisson (.) vocé (0.2) uhu::1
(EXCITACAO)
CH: APERTA
AM2: [risos] (DIVERSAO)
CH: Calma (0.2) agora vocé (.) Licia (.)
prepare-se e quando a maga ali=
AM2:
= Como?

Cadé a maga?
CH: ALIL: (.) A MACA LUCIA
(ESTRESSE)
AMI: Lucia (.) 4 esque::rda
CH: Agora minha vez
AM2: Uhu::l (EXCITACAO)
AMI: E:::  (EXCITACAO)
CH: VAI (.) VAI (.) VIRA RAQUEL
(ESTRESSE)
AM2: Raquel (.) € vocé
CH: Agora vocé (.) Lucia Délia
AM2: Calma (.) sou eu (.) mas na hora
CH: Calma
AM2: Calma (.) um (.) dois (.) e:: (.) ja:::
CH: Isso (.) parou (.) NAO PRECISA () E
SO UMA VEZ
AM2: S6 uma vez?
CH: SO UMA VEZ
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AM2: Quem que td com esse aqui?

CH: E eu Exemplo 13 Grupo 2 — Missio cobra
AM2: Vocé ta com dois?

CH: T6 tendo que ir com dois CM1: Na::o (.) e pro lado (.) é pro lado
AM1: (inaudivel) CM2: Vai pro lado (.) vai pro lado
CH: Sou eu (.) E VOCE:: (0.2) era vocé (ESTRESSE)

Raquel CM1: A:i [NA:O:: (0.2) NA:O::]
AMI1: a:::h (ESTRESSE)

CH: a:h (0.1) tsc AMI1: [Nao gente (.) tava certo]

No moddulo Mesa instavel (Exemplo 14), a emog¢do Estresse também foi registrada
quando as criancas CM1 e CM2 tentavam equilibrar blocos em uma superficie instavel.
CM1 ficou visivelmente tensa ao perceber que os blocos ndo estavam sendo colocados
corretamente, repetindo vérias vezes que “td errado” e tentando organizar o grupo para
evitar o colapso da estrutura. Esses comportamentos ilustram como atividades que
demandam precisdo e colaboragcdo podem gerar respostas emocionais de tensdo.

Exemplo 14 Grupo 2 - Mesa instavel CM1: Nao (.) ndo € E::SSe (0.2) ndo ¢ esse
(.) ta errado (ESTRESSE)
AMI1: Vamos comegar 6 (0.1) todo mundo AML: Solta
junto (.) pega um bloquinho assim 6 (.) vai CM1: ta errado (.) ta errado (.) ta errado
(ESTRESSE)

(.) um dois trés e:=

CM1 =CALMA Al ()
AINDA NAO (.) aindando (ESTRESSE)

CM2: Tem que soltar

AM2: Esse tem que equilibra:r?
(CURIOSIDADE)

CM1: Cada um coloca um

As expressoes de Surpresa nas falas ocorreram 12 vezes. Desse montante, 11 falas
estiveram associadas a emogdes posteriores positivas, como a Curiosidade, Diversdo e
Excitagdo, indicando que a Surpresa foi predominantemente uma emog¢ao positiva nas
interacdes descritas. As criangas demonstraram Surpresa principalmente em contextos de
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descobertas visuais, interagdes sensoriais e atividades criativas, onde elementos novos ou
inesperados foram apresentados. Por exemplo, no Caleidoscopio (Exemplo 15), CH
demonstrou Surpresa ao ajustar o angulo do espelho e observar as formas e cores que surgiam.
Essa descoberta gerou uma sequéncia de reagdes de Excitagao e Prazer, como a expressao "Olha
que boni::to" e "NO::ssa mae", seguida de entusiasmo e um convite para a mae também
experimentar. Esse tipo de interacdo evidencia como a Surpresa pode ser um gatilho para
emocdes positivas quando a crianca se depara com algo novo e visualmente estimulante. Em
outros exemplos ja apresentados (Exemplos 3 e 6), a Surpresa também esteve presente quando
as criangas perceberam mudangas visuais ou sensoriais nos aparatos.

Exemplo 15. Grupo 11 Caleidoscopio de sombras

CH: Eu nio estou entendendo o que ¢é isso (CONFUSAO)
AM: “Olhe para o espelho enquanto:
CH: Enquanto?=

AM: = “Gira o disco (.) tente ajustar o angulo” (.) onde que ajusta o angulo? (0.3) ah aqui (inaudivel)
(0.2) ahhh (.) olha esse que legal (0.1) um (.) doi (.) tré€s (0.7) olha ai (inaudivel) (CURIOSIDADE;
SURPRESA)

CH: Mae (.) isso daqui vai ser muito legal.
AM: Deixa eu fazer do outro lado (.) porque vocé tomou meu lugar né

CH: Sim (0.1) ahhh (.) NO::ssa mae: (0.3) usa isso (0.2) Olha que boni::to (.) depois usa esse também
(.) é muito bom (.) bem bonito (0.2) nossa (SURPRESA. EXCITACAO; PRAZER)

AM: Vocé pds aqui em cima?
CH: E: (0.1) O::LHA::: (0.3) olha mée (.) usa isso (.) usa isso (EXCITACAO)

AM: Calma menino CH: [risos] é porque essas coisa s3o muito bo:as (DIVERSAO)

Outras emogodes negativas, como Nojo, Frustracao, Confusao, Medo e T¢édio, ocorreram
em menor quantidade e emergiram em diferentes contextos e interagdes. Por exemplo, o Nojo
foi frequentemente associado a experiéncias sensoriais, como quando CH1 do G6 comentou
sobre o cheiro horrivel percebido na experiéncia vivenciada no aparato Isto ¢ genético? ou ainda
no Bacteriopolis, quando uma crianga diz com expressao de nojo: "Eu ndo vou tocar nisso nao
porque tem bactéria” (CH do G1). Por sua vez, a Confusao foi observada em momentos em que
as criancas tentaram entender as instrugdes ou o funcionamento dos modulos. Por exemplo,
uma crianga expressou sua incerteza ao dizer: "Eu ndo estou entendendo o que ¢ isso". A
Frustragdo, por sua vez, apareceu em momentos em que as criancas enfrentaram dificuldades
em completar tarefas, como ao tentar equilibrar blocos em uma mesa movel. O Medo foi
evidente em situagdes em que as criangas se depararam com atividades que envolviam riscos
percebidos ou reacdes inesperadas, como no modulo mordida sonora em que CH1 do G6 diz
expressando medo: “Mordida sonora” (.) a::i (0.4) eu ndo quero ver isso nao (.) € voc€ quer ver
esse pai?”. Por fim, a emog¢do Tédio foi observada em interacdes onde as criangas se sentiram
desinteressadas ou sobrecarregadas por atividades que nao capturavam sua atencao.

A avaliacao dos aparatos pelas criangas com emojis

Durante a entrevista, as emogdes descritas pelas criangas, representadas por emojis
adesivos, forneceram uma visdo das experiéncias emocionais vivenciadas em seis diferentes
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aparatos. Nem todas as criangas passaram ou interagiram por todos os aparatos previamente
selecionados para avaliagdao. Dessa forma, verificamos diferengas marcantes na forma como as
criangas entrevistadas experienciaram os mddulos avaliados.

No Bacteriopolis, com oito respondentes, predominam emog¢des negativas, como
Frustragcdo (1), Tédio (2) e Medo (1); trés criangas demonstraram Surpresa, ¢ apenas uma
registrou Diversao na interagdo com o aparato. O Tornado, com dez respondentes, apresenta
uma predominancia de emocgdes positivas: quatro criangas relataram sentirem-se muito
animadas (Excita¢d0) e uma indicou achar divertido (Diversdo), enquanto duas registraram
reacOes neutras de Surpresa, outras trés criangas relataram emogdes negativas, de Frustragao
(2) e Tédio (1). O modulo Padrdes com Movimento, com 6 respondentes, dividiu-se entre
emocdes positivas: Excitacao (2) e Diversao (1); negativas: Frustracao (1) e Estresse (1); e uma
neutra (Surpresa). Na Parede de Engrenagens, com 5 respondentes, a maioria relatou emogoes
positivas. Duas criancas indicaram sentirem-se muito animadas (Excita¢ao) e duas divertiram-
se (Diversao), enquanto uma indicou Frustracdo. O moédulo Humanz, com sete respondentes,
apresentou duas emocgdes negativas, sendo Frustracdo (2) e Tédio (1). Duas criangas disseram
ter tido uma reag@o neutra de Surpresa e duas emogdes positivas, de diversao. Por fim, a Estag¢ao
de Animagao, com 5 respondentes, foi o médulo mais bem avaliado: quatro criangas relataram
emocdes positivas: Excitagdo (3) e Diversao (1) e uma indicou Surpresa. O grafico a seguir
ilustra essas ocorréncias.

Figura 3. Emogdes identificadas em cada aparato selecionado na entrevista com as criangas utilizando
emojis

Excitacdo ° o o
Diversdo o o o o o
Surpresa ° o o o
Estresse o
Frustragdo o o o o °
Medo o
Tédio o (1) o
Bacteridpolis Padrdes com A
movimento N
Tornado Parede de E5t§§a0~cie
engrenagens animacgao

Fonte: Os autores. Nota: O tamanho do circulo corresponde a soma das aparéncias dos descritores
emocionais no conjunto de dados.

Esses resultados evidenciam uma ampla gama de experiéncias emocionais entre os
modulos avaliados. Tornado e Estacdo de animagdo apresentaram uma predominancia de
emocdes positivas, como Excitacdo e Diversdo, indicando maior engajamento e satisfacao
nesses aparatos. Em contrapartida, o Bacteridpolis € o Humana se destacaram pelas emogdes
negativas, como Frustragdo, Tédio e Medo, refletindo experiéncias menos agradaveis para
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algumas criangas. Os moédulos Padroes com Movimento e Parede de Engrenagens apresentaram
um misto entre reagdes positivas, neutras e negativas, sugerindo uma diversidade de percepgdes
e niveis de interagao.

Discussao

Os resultados deste estudo corroboram a crescente literatura que destaca as emogoes
como componentes essenciais na experiéncia museoldgica, especialmente no contexto infantil.
O SESI Lab, com seus espagos expositivos planejados para despertar o interesse de criangas
em temas STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes ¢ Matematica), adota um design
interativo que combina recursos audiovisuais, experimentos e a possibilidade de criar e recriar.
Tais estratégias, como demonstrado pela literatura (Degotardi et al., 2019; Ronkk®d et al., 2016),
parecem ser eficazes para promover a participacdo ativa € o engajamento emocional. Xu e
Wang (2021) também reforcam que dispositivos interativos t€ém o potencial de criar
experiéncias envolventes ao evocar emogdes positivas, como surpresa, entusiasmo, curiosidade
e admiragdo. O presente estudo amplia essa discussdo ao demonstrar que as respostas
emocionais das criangas, tanto positivas quanto negativas, sdo influenciadas ndo apenas pelo
design dos modulos expositivos, mas também por interagdes sociais, estimulos sensoriais
(visuais e auditivos) e narrativas conceituais.

Observou-se que 69% das emogdes registradas neste estudo foram positivas — incluindo
Curiosidade, Excitagdo e Diversao —, destacando o potencial das exposi¢des interativas do SESI
Lab para engajar as criangas e proporcionar experiéncias marcantes. Esses resultados
corroboram Scalfi et al. (2022), que destacam como a interagdo com objetos interativos, como
microscopios no Museu de Microbiologia, gera emogdes de alta excitacdo, resultando em
experiéncias mais marcantes.

A Curiosidade, emog¢do mais recorrente registrada neste estudo, reafirma o papel central
dos modulos interativos na promog¢do do desejo de exploracdo e aprendizado, conforme
proposto por Falk e Dierking (2013). As interacdes observadas indicam que as criangas utilizam
perguntas para decodificar e compreender os aparatos, demonstrando um padrao de pensamento
exploratorio. Em um estudo realizado com abordagem metodoldgica semelhante, constatou-se
que a curiosidade das criangas estava vinculada a uma curiosidade hedonica, caracterizada pela
busca por respostas para preencher lacunas de informagao (Autor et al., no prelo).

Neste estudo, a curiosidade ndo apenas valida o potencial dos modulos em engajar
emocionalmente, mas também evidencia a importancia de estruturar o design expositivo de
forma a sustentar essa curiosidade inicial, transformando-a em uma experiéncia de aprendizado
significativa. Para isso, ¢ fundamental que as exposig¢des incorporem recursos que facilitem a
transi¢dao de uma curiosidade heddnica para uma curiosidade epistémica, onde as criangas sejam
encorajadas a explorar conceitos de maneira mais aprofundada e reflexiva. Como apontado por

Massarani et al. (2025), a curiosidade infantil pode ser limitada quando as explicagdes
fornecidas pelos acompanhantes (pais/responsaveis) se limitam a uma logica causal, sem uma
conexao mais estruturada com o conteudo cientifico.

Anderson et al. (2002) argumenta que exposigdes cientificas interativas frequentemente
carecem de '"links culturais" e contetidos acessiveis que contextualizem os conceitos
apresentados, limitando o aprofundamento cognitivo de criangcas e adultos. Assim,
argumentamos que em contextos como o do SESI Lab, onde o design interativo esta fortemente

273



Experiéncias em Ensino de Ciéncias V.21, N.32026

vinculado a conceitos STEAM, torna-se necessario garantir que as exposi¢des nao sejam apenas
envolventes, mas também acessiveis em termos de linguagem, contetido e interagao.

A ocorréncia de emogdes negativas, como Aborrecimento ¢ Estresse emergiram em
momentos especificos, especialmente em modulos que exigiam colaboragdo social ou
apresentavam maior complexidade de uso com os dispositivos. Schmitt, Saint-Mars e
Raymond (2018) apontam que as emogdes se tornam negativas 8 medida que os visitantes nao
conseguem entender o significado do que ¢ apresentado para eles. E complementam que quanto
menos sucesso tiverem em estabelecer relagdes com as exposigdes (obras ou dispositivos),
menos dizem que estao felizes.

As emogdes negativas observadas destacam a complexidade de atividades que requerem
colaboracdo entre individuos com diferentes niveis de habilidade, idade, expectativa e
entendimento. Como observado no Missao cobra, a falta de coordenagao eficaz entre as criangas
e os adultos intensificou o sentimento de pressdo, evidenciando ndo apenas um descompasso
técnico, mas também a dificuldade de equilibrar os papéis e contribuicdes dentro do grupo.
Esses resultados reforgam a importancia de reconhecer o papel dos museus como espagos de
interagdo intergeracional e relacional, onde as dinidmicas sociais e emocionais sdo tdo
importantes quanto os aspectos cognitivos. Sobre isso, Steinbeck (2024) destaca que a
mediacdo dos adultos ¢ fundamental para oferecer suporte emocional e promover uma
colaboragdo mais equilibrada.

Importante destacar ainda, que conforme apontado por May et al. (2022), emogdes
negativas podem desempenhar um papel construtivo quando os visitantes enfrentam desafios
que exigem persisténcia e superacdo. Nas interacdes analisadas, o Estresse gerado pelas
dindmicas colaborativas foi acompanhado de momentos de Excitagdo e superacao, mostrando
que a tensdo inicial pode evoluir para um engajamento produtivo. Essa abordagem, conhecida
como "luta produtiva", pode ser explorada de forma mais intencional no design de médulos que
exijam cooperacao e resolucdo de problemas.

Esses resultados ampliam a visdo que estabelece uma divisdo entre emocgdes positivas e
negativas como uma estrutura bindria na experiéncia museologica. Neste estudo, utilizando um
conjunto de sete emojis, foi possivel capturar uma ampla gama de emogdes, tanto positivas
quanto negativas, mostrando que essa ¢ uma ferramenta eficaz para explorar nuances
emocionais que vao além do gostar ou ndo gostar nas interagdes com os aparatos,
proporcionando insights mais ricos e detalhados sobre a experiéncia de visita das criangas.
Além disso, nossos resultados corroboram com estudos que apontam os emojis como um
método rapido e confidvel para capturar emocgdes diversificadas em contextos museologicos

(Angelli et al., 2020).

De maneira geral, a entrevista com uso de emojis apontam para uma diversidade de
respostas emocionais que desafiam uma categorizacdo simples entre modulos positivos ou
negativos. Em vez disso, os dados revelam que a maioria dos mddulos gerou uma combinagdo
de emocdes positivas, neutras e negativas. Essa multiplicidade de respostas sugere que, para
além do conteudo apresentado, fatores como o design do modulo, a acessibilidade das
interacdes e o contexto social desempenharam um papel crucial na forma como as criangas
vivenciam essas experiéncias.

Importante destacar que a presenga de emogdes positivas € negativas em um mesmo
aparato também pode ser visto como um reflexo da individualidade de cada crianca e das
dindmicas sociais que emergem durante as interagdes. Isso sugere que o contexto em que a
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experiéncia ocorre, como a presenca de adultos mediadores ou a interagdo com outras criangas,
pode amplificar ou amenizar certas emogdes.

Um dado que chamou a ateng¢do refere-se aos mdodulos Bacteriopolis € Humana, que
apresentaram maior prevaléncia de emocgdes negativas, como Frustragdo, Tédio e at¢ Medo.
Coincidentemente, ambos os modulos ndo apresentam recursos interativos € seguem uma
abordagem expositiva e contemplativa. E importante observar que esses modulos também
despertaram Curiosidade e Surpresa, indicando que eles conseguem instigar um interesse inicial
nas criangas. No entanto, a falta de interatividade e de estimulos ludicos pode ter criado
barreiras que impediram as criangas de explorar o contetido de forma ativa e autdnoma.

Para Flewitt et al. (2023), a maneira como as criangas se envolvem com STEAM esta
diretamente relacionada as caracteristicas dos modulos, a relevancia dos temas para o universo
infantil e a capacidade do design de despertar curiosidade e promover experiéncias
multissensoriais. Esses elementos enriquecem as visitas e fortalecem a agéncia infantil,
permitindo que as criancas sejam protagonistas de sua jornada de aprendizado e descoberta.
Nesse contexto, este estudo evidenciou que as emogdes desempenham um papel importante no
engajamento das criangas, funcionando como mediadoras na sua interacdo com a exposicao.

Consideracoes finais

Este estudo teve como objetivo investigar as emogdes presentes na experiéncia de visita
das criangas com suas familias a um museu de ciéncias e as respostas emocionais expressas
pelas criangas diante de determinados aparatos.

A andlise revelou que, embora emogdes positivas, como Excitacdo e Diversdo, sejam
frequentemente predominantes e desejaveis, emogdes negativas, como Aborrecimento e
Estresse, também desempenham um papel importante. Essas emocdes ndo devem ser ignoradas,
pois podem refletir desafios no design das exposi¢des, como dificuldades de interagdo ou
desconexdes com os interesses do publico infantil. Contudo, elas também apontam para
oportunidades de aprimoramento, especialmente quando as dificuldades podem ser convertidas
em momentos de aprendizado significativo com o suporte emocional e cognitivo adequado.

Reconhecer que a experiéncia emocional das criangas ¢ um fendmeno multifacetado ¢
essencial no planejamento de exposi¢des para o publico infantil. As interagdes entre diferentes
valéncias nas emog¢des demonstram como as vivéncias em espagos culturais podem ser intensas
e variadas, reforcando a necessidade de criar exposicdes que sejam flexiveis e acessiveis para
atender as diferentes habilidades, expectativas e perfis das criangas. Além disso, o uso de
emojis, usadas neste estudo, mostraram-se eficazes para capturar as nuances emocionais das
criancgas, oferecendo insights para melhorar as exposi¢cdes e tornd-las mais interativas e
acolhedoras.

Em ultima analise, este estudo contribui para a compreensao de como as emocoes das
criangas devem ser consideradas na experiéncia museologica. Ao colocar as emogdes no centro
do planejamento e da avaliacao das exposi¢des, os museus podem ir além do papel de espagos
apenas de contemplagdo, tornando-se ambientes dindmicos de exploracdo, aprendizado e
construgdo compartilhada de conhecimento. Assim, promovem experiéncias mais significativas
e transformadoras para seus visitantes, especialmente para as criangas, que podem se sentir mais
envolvidas e conectadas com o ambiente.
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