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Resumo: A inovacao é o ponto chave para tornar qualquer atividade de
ensino-aprendizagem interessante e convidativa. A musica é uma dessas
inovagdes amplamente usada e que tem a capacidade de envolver e des-
pertar sensacdes. Considerando tal realidade, juntamos o uso de sons com
a visita guiada no Museu de Zoologia de Feira de Santana. P6de-se perceber
que memorias e sentimentos, juntamente com entusiasmo e curiosidade
s30 as principais consequéncias de seu uso, tornando a visita um momento
de encanto, questionamentos e, principalmente, de aprendizagem.
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Introducao

Os museus muitas vezes s3o associados ou lembrados como espacos
antigos e que servem como depésitos de “coisas velhas” (MARANDINO,
2005). Esse tipo de visdo retira a credibilidade dos museus como um espaco
aberto a todos os publicos e que através do multiculturalismo (cultura cien-
tifica, artistica, historica), propde conservar, investigar, comunicar, interpretar
e expor seu acervo. Portanto, & importante que os museus apresentem pro-
postas educativas, eventos culturais, formacdes gerais e outras praticas
pedagobgicas que atraiam a comunidade externa para conhecé-los, tornando
assim a visita um momento de encantamento, diversao, aprendizado e de
possibilidades de conhecer o desconhecido.

No ambito das fun¢des do museu, uma delas é a complementariedade
do ensino escolar. Mas além desta, estd o despertar da curiosidade e o levan-
tamento de questionamentos. Segundo um estudo realizado por Borun et al.
(1983) sobre a percepg¢ao dos estudantes em museus, os autores identifica-
ram que os estudantes percebem o museu como uma atividade recreativa
e de aprendizagem, pois eles aprendem tanto quanto se estivessem dentro
da sala de aula. Além da presenca nesse espaco permitir ganhos afetivos.

Para Almeida (1997, p.50) “a acdo educativa em museus visa ampliar
as possibilidades de aproveitamento pedagdgico dos acervos, para que o
visitante acentue seu espirito critico em relacdo a sua realidade e daque-
les que estdo a sua volta”. Transpondo para o museu de zoologia, a visita
permite que o publico amplie e/ou transforme seus conhecimentos tradi-
cionais/ senso comum e cientificos. Se associar essa pratica com o uso de
sons e musicas, que sdo recursos pedagdgicos que auxiliam no processo
de aprendizagem através do aumento da concentracdo e na construcao
de conhecimentos (GALDINO, 2015), e estes forem selecionados especifi-
camente para cada parte da experiéncia zoomuseoldgica, no caso de um
museu de zoologia, tém-se um potente atrativo e um elemento diferenciado
para evocar lembrancas, emocodes, historias, comportamentos e estimular a
curiosidade, e consequentemente, uma aprendizagem significativa.

A musica tem o poder de tirar de nés os “"habitos mentais congelados e
faz nossas mentes se movimentarem como habitualmente ndo sao capazes”
(JOURDAIN, 1950, p.383). Por causa desse efeito, no mundo da radiofonia
a utilizagdo de musicas no “pano de fundo” ou background, é fundamental
para “afetar e estimular as sensa¢des do ouvinte. Ela fomenta uma amalgama
de tempo e espaco, pois basta um tema musical para o ouvinte penetrar em
outras épocas e regides.” (SANTOS, p.6, 2007). O tipo de musica utilizada
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durante uma narrativa de radionovela, por exemplo, cria uma atmosfera cati-
vante que desencadeia no ouvinte diferentes sensacoes e revela o estado
emotivo do personagem (SANTOS, 2007).

Considerando que estamos expostos a diferentes culturas e assumindo
aideia de que elementos cinematograficos influenciam no desenvolvimento
moral, ético, pessoal, cultural e profissional das pessoas, podemos pensar
que o modo de ver o mundo é bastante dinamico, diverso e em construcao,
sendo um reflexo de filmes, musicas, séries, brinquedos, bens materiais,
experiéncias, vivéncias e outros. Ou seja, os visitantes/apreciadores chegam
aos museus carregados de percep¢des que foram concebidas a partir de seu
contato com o mundo e formadas pela cultura em que cresceram e, por-
tanto, a inovac¢do nos espacos de ensino ndo formal que se assemelham e
ao mesmo tempo apresentam novas realidades é uma ferramenta essencial
na expansao dos horizontes e concepcoes.

O presente artigo tem como objetivo discutir o papel de sons ambientes
em exposi¢cdeszoomuseologicas como estratégia deimersao e sensibilizacao
dos visitantes e sua contribui¢cdo para tornar mais significativa e envolvente
a visita e as percepcdes dentro do espaco do museu.

Metodologia

Esse trabalho adotou o tipo de pesquisa exploratoria, pois tem como
objetivo aprimorar ideias proporcionando maior familiaridade e informa-
¢Oes sobre a pratica proposta. (GIL, 2002). Ele foi realizado no Museu de
Zoologia de Feira de Santana — MZFS, com a contribuicdo da Divisao de
Educacdo, Acervo Didético e Divulgacdo (DEADD/UEFS).

A 3drea de exposicdao do MZFS esta organizada em uma linha evolutiva.
O percurso comega com modelos dos primeiros organismos vivos e segue
com o surgimento e diversificacdo dos demais grupos de animais. Estes
estdo taxidermizados, conservados em alcool ou formol, representados em
modelos de espécies recentes e fosseis, ou em maquetes simulando o seu
habitat e comportamentos. Abaixo de cada cabine de exposi¢ao encontra-
se 0 tempo geoldgico e algumas descri¢des sobre as condi¢des ambientais
referente a cada periodo, caracteristicas dos animais, curiosidades e outras
informacdes. A exposicao também é dividida por ecossistemas e biomas,
locais para contato sensorial (Intitulado “Para tocar” e também com fones
de ouvido que reproduzem a vocaliza¢do de alguns animais), uma sessdo
de etnozoologia e finaliza com modelos de fésseis de cranios da linhagem
humana.
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Figura 1: Area da exposicdo

Fonte: Proprio autor

Para a realizacao do estudo foram selecionados e baixados musicas e
sons do Youtube, em formato mp3., especificas e contextualizadas a cada
etapa do museu durante a visita e explicacao do monitor. Foi utilizada uma
caixa JBL com conexdo via bluetooh para execuc¢do dos audios.

A reproducao dos audios ocorreu nos seguintes momentos: 1 — expli-
cacdo sobre a formacdo da Terra e os primeiros organismos vivos (Sons
de trovoadas, vento e chuva); 2 — Era dos dinossauros e outros tetrdpodes
(Trilha sonora do Filme Jurrasic Park); 3 — Explicagcdo sobre morfologia dos
insetos e suas diferencas com os aracnideos ( Sons de insetos — Cigarras,
pernilongos, grilo etc.); 4 — Diversidade de peixes (Som de ondas do mar);
5 — Sessao de anfibios e répteis (Sons de vocaliza¢des de sapos e chocalho
da cascavel); 5 — Mamiferos e aves (Vocaliza¢des de aves e de alguns mami-
feros); 6 — Oceanos e manguezal (Som de ondas do mar); 7 — Vegetacdo de
altitude e caatinga ( Vocaliza¢do de aves da caatinga); 8 — Mata Atlantica e
Cerrado ( Vocalizacdo de aves da mata atlantica e cerrado); 9 — Etnozoologia
(MUsica indigena).
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O publico participante (PP) da pesquisa foram 30 estudantes do curso
de pedagogia da propria instituicdo. No final da visita foi realizada uma roda
de conversa com algumas perguntas norteadoras (Tabela 1) com a finali-
dade de identificar se perceberam e se influenciou de alguma maneira o
som ambiente.

Tabela 1: Perguntas realizadas aos participantes

N° |Perguntas

1 |Como vocé se sentiu durante a visita?

Sobre a experiéncia sensorial (Tato, visdo e audicdo) o que mais chamou sua aten-
¢ao?

Durante o percurso vocé lembrou de algum filme, masica, lugar, desenho, livro, ex-
3 |periéncia

vivida? Se sim, em que momento da visita vocé atribui essa recordacao?

4 |Vocé percebeu que havia um som de fundo?

0 que vocé tem a dizer sobre o som ambiente? (Te ajudou a se envolver durante a
visita...)

Analise e resultados

A apresentacdo dos espacos museais pode ocorrer por meio de media-
dores, apesar de que a sua presenc¢a ndo pode ser imprescindivel, muito
menos a exposicao deve ser dependente deles para ser compreendida
(MARANDINO, 2001). Os mediadores devem, no entanto, ter uma forma des-
contraida de apresentar a exposi¢cdao, mas precisa, contribuindo para que o
visitante estabeleca uma relagdo que colabore para tornar a “visita significa-
tiva, preenchendo o vazio que muitas vezes existe entre o que foi idealizado
e a interpretacdo dada pelo publico ao que estd exposto” (QUEIROZ, et al,
2002, p. 78). Além da capacidade de didlogo e envolvimento do mediador,
ele deve estar preparado para perguntas mais especificas e ter a habilidade
de utilizar seus conhecimentos de forma direcionada, evitando repeticdo de
palavras e informacoes.

A partir da visita mediada as exposi¢cdes do Museu de Zoologia, per-
cebe-se que a visita ao MZFS suscitou nos visitantes uma analise critica
sobre o papel e a importancia dos museus. Por serem estudantes do curso
de pedagogia, além da percep¢do comum a todos os visitantes, eles conse-
guiram expandir sua leitura sobre 0 que é e 0 que propde um museu.
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Tabela 2: Percepcdes sobre o museu

Percepcdes sobre o espaco museal Transcricdo das falas

*(...) desmistificou um monte de coisa que a gente achava,

né? As ficgoes que a gente acha sobre os animais. Tipo, que

a raia menstrua, a cobra, o chocalho dela ndo é a idade, é a
quantidade de pele que ela perde”. PP1

1 - Desmistificacao de crencas

2 - Esclarecimento de dudvidas sobre
anatomia e
fisiologia animal

*(...) A cobra tem um hemipénis bem estranho (risos) e sdo
dois, quando ela cansa, ela tira um e bota o outro”.PP2

“(...) traz pra perto algo que historicamente é sempre muito

3 - Aproximagao entre ciéncia e longe né, a ciéncia sempre td longe da gente. (...) a ciéncia
publico € um negocio ld, entendeu? Branco, ld no laboratério e tal
(...)"PP3

“A gente pode fazer uma conciliacdo com que a gente aprende
na teoria em pedagogia, sobre a questdo do senso comum de
4 - Integracao entre conhecimentos | que a gente, por ndo estudar a ciéncia fundo, sé ficar na base
de dreas da educagdo bdsica, a gente absorve o senso comum, do que
diferentes as pessoas nos dizem. E aqui nos aproxima da ciéncia ja com
a comprovacgao de que a gente ndo pode se basear pelo senso
comum, entende?” PP4
*(...) e a ideia que se tem do museu, geralmente, é que vocé
vai estudar fésseis de dinossauros. E ai a gente viu aqui
no primeiro momento porque estudar os dinossauros se a
gente tem tantos outros na nossa regido, que seriam mais
importantes no sentido de ser mais préximos da gente e que
pode aparecer na nossa casa.” PP5

5 - Valoriza¢do da fauna local

As percepcdes quanto a desmistificacao de crencas e o esclarecimento
de duvidas sobre fisiologia e anatomia animal ainda predominam durante a
socializagdo posterior a visita e durante a prépria visita. Isso se da devido
ao contato com os materiais exibidos e o conflito entre os conhecimentos
popular e o cientifico. O esclarecimento das dividas e as indagacdes sobre
0 objeto em questdo é importante para que haja uma reflexdo sobre o que
se acredita ser real e 0 que de fato é. Nesse quesito o museu é o lugar onde
novos conhecimentos sdo adquiridos e outros sdo modificados, surgindo
diversas tendéncias pedagoégicas que podem ser exploradas durante o
ensino (MARANDINO; LANELLI, 2012).

Visando abranger a interatividade no museu, a estimulac¢do tatil e audi-
tiva, foram destaques durante a visita por serem fatores de forte impacto no
despertar de interesse e quebra de preconceitos sobre o acervo e ao esta-
belecimento de afinidade.

Sobre o sentido do tato “Essa questdo do tato no museu (...) ndo pode
tocar em nada e ai teve aquela parte de tocar, até li mais de que uma vez (...)

ISBN: 978-65-86901-31-3 5504
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Isso é diferente, na questdo até de trazer crianca pra cd, que a curiosidade,
vocé pega, vocé pode sentir, acho que é outra aprendizagem “PP6. “Foi a hora
também de quebrar um pouco do medo, do receio que a gente tem, por que
todo mundo na hora de pegar no inicio fica meio assim (...) entdo acho que
0 primeiro contato com a textura, temperatura da uma ansiazinha assim,
né?”PP7.De acordo com a histéria da educagdao em museus de ciéncias pro-
posta por Cazelli et al. (1999), o foco da terceira geracdao dos museus € o
sujeito e a transformacdo social que o contato com os aparatos cientificos
fornece na compreensao do mundo. Entdo o manuseio do material permite
que o individuo quebre medos e aversdes, a0 menos em rela¢ao ao material
apresentado, e com as devidas explicagdes possa enxergar aquele animal
n3ao mais como uma ameaga, mas como um ser vivo como todos os outros.
Que nado precisa ser morto ou maltratado por mero gosto humano.

E o outro sentido foi a audi¢cdo. Pode-se dizer que 0s sons possuem
efeitos descritivos, narrativos e expressivos, tornando-se uma linguagem
auditivo-visual. Descritivos por que descrevem ambientes: o som de ondas,
um ambiente marinho. Narrativos por que ao fazer parte do contexto se inte-
gra a ele: o som de trovdes, um ambiente chuvoso, podendo gerar medo
ou recolhimento. E expressivo através da criacao da atmosfera emocional:
a musica tema do filme Jurrasic Park. (SANTOS, 2007). Os audios escolhidos
e reproduzidos atingiram esses efeitos transmitindo aos visitantes sua fina-
lidade. Descritivo: “ah t6 me sentindo na praia... por que tinha o barulho do
mar” PP6. Narrativo: “eu percebi o barulho do vento. Foi esse ai... pensei, td
ventando aqui viu.” PP10. Expressivo: "como que a gente tivesse se deslocado
daqui da faculdade, da universidade para um lugar realmente que tivesse
esses animais no meio da natureza”PP8

A proposta da utilizacdo do som é envolver e despertar fascinio e
encanto. Inicialmente alguns participantes questionaram a origem dos sons
e o0 porqué de mudar ao decorrer do percurso. Ou seja, ja percebiam que
havia algo diferente durante a explicacao da exposi¢do. A sensacado de estar
em outro lugar permite que a experiéncia zoomuseolégica seja amplificada,
nao se tornando uma mera visualiza¢do e explicacdo de anatomia e fisiolo-
gia, relagoes filogenéticas e curiosidades. Estas fazem parte da mediacao,
mas o elemento sonoro promove uma imersdo no ambiente, um maior expe-
rienciar. Assim sendo, o uso dessa estratégia permitiu que os visitantes se
mantivessem envolvidos e com a sensacao de estarem “no meio da natureza”
PP8. Tal condicao contribui para uma maior possibilidade de aprendizagem.

Considerando que as pessoas tém diferentes formas de aprendizagem,
uma participante destaca “tem gente que aprende mais no visual, tem gente
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que aprende mais no auditivo, tem gente que aprende mais no tato. Entdo
quando vocé coloca essas experiéncias meio que juntas, todo mundo vai ter
uma experiéncia diferente da mesma coisa e vai chamar atencdo de vdrias
coisas. Entdo vai ter mais possibilidades que cada um observe uma coisa e
depois isso se socialize.” PP9. Alguns podem aprender mais por um estilo, ja
outros precisam de outros recursos e estimulos para conseguir ter melhor
aproveitamento (SCHMITT, DOMINGUES, 2016). Logo, a exploracao dos sen-
tidos durante a visita zoomuseolégica complementada com os sons, permite
que a vivéncia seja mais proveitosa e didatica, além de abranger as diferen-
tes estilos e preferéncias de aprender.

A memoéria evocada durante a experiéncia foi variada. Relatam que lem-
braram do filme parque dos dinossauros (Jurrasic Park) e sobre a diferenca
entre a forma como os dinossauros sdo apresentados no filme e como pode-
riam ter sidos. Nesse caso se referem a possibilidade deles terem penas e
nao fazerem os sons apresentados pelo filme: “foi quebrado isso, né? Porque
disseram que os dinossauros fazem rawr, mas pode fazer miau. Tem o parque
dos dinossauros né? o Jurrasic Park” PP11. “e houve esse contraste né? Com
o que o filme traz com as outras possibilidades de como podia ser” PP12. Em
vista disso, @ musica consegue estimular diferentes areas associativas do
cérebro e por isso desperta memaorias ndo verbais e a unificacdo de varias
sensacoes (WEIGSDING; BARBOSA, 2014). Despertar que permite didlogos
entre a lembranca e 0 que estd sendo vivido naquele instante. Poderiamos
dizer que ocorre um recrutamento do passado (memaria) e ao mesmo tempo
uma ressignificacdo no presente (informacdo), tornando aquele momento
uma situacao de conflito e descobertas. Assim, os conhecimentos acerca do
que estd exposto ganha novo sentido.

Entdo, a visita museoldgica tem a capacidade de translocar o individuo
para situacdes do seu dia a dia, relembrar de historias, filmes e tantas outras
memorias. Isso torna a visita viva. Viva por que desperta no outro a sensa¢ao
de estar num espago com inimeras novidades, mas que também apresenta
o cotidiano. Seja através de esqueletos de cachorros, aves taxidermizadas,
animais marinhos (conchas, ouricos, peixes) e outros elementos que sejam
percebidos a sua volta.

Consideracoes finais
O museu, que combina aspectos estéticos e educativos com a contex-

tualizacdo historica, cultural e geografica dos objetos expostos, tem grande
potencial de atrairaatencdo e o interesse do publico. O uso de sons e musicas
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reproduzidas em momentos especificos de uma visitacdo possibilita uma
imersdo cultural e espaco-temporal. Esse recurso é um potencializador da
percepcao e da sensibilidade dos visitantes por aproximar da realidade dos
ecossistemas e ambientes que estdo representados.

Portanto o uso do som ambiente permite a sensacéo de estar em outro
lugar, ser um método de entrada para desenvolver diferentes estilos de
aprendizagem e o crescimento intelectual, e através desses materiais
e conteudos a ampliagdo no ensino. Este recurso torna-se uma das
ferramentas positivas para despertar e aproximar cada vez mais o publico
com o ambiente. “O museu é o espelho onde o homem se reconhece.”
(VARINE-BOHAN, 1972, p.7-8 apud CHAGAS, 1985, p. 185).
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