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Resumo

Com os avangos da tecnologia digital e da internet, os museus virtuais aproximam as pessoas da
cultura cientifica. O presente estudo tem dois objetivos. Primeiro, investigar e compreender arespeito
dos museus de Ciéncias interativos, enquanto dispositivos digitais para a aquisicio e
compartilhamento de conhecimentos cientificos no ciberespago. Segundo, promover discussdes
sobre as possibilidades educativas em ambiente museoldgico virtual, no contexto da educacdo em
Ciéncias. O trabalho caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa, com base em entrevistas semi-
estruturadas. A partir das andlises, identificamos diferentes concep¢bes de museus virtuais na
internet: informativo, conteddo, museu do mundo virtual, museu virtual exclusivo. Além disso,
contatou-se que os museus virtuais sao importantes dispositivos de educacao museal, com
interatividade e acessibilidade, de forma gratuita.

Palavras-chave: Virtualizagao dos museus; Educagdao museal; Cibermuseus.

Abstract

With advances in digital technology and the internet, virtual museums bring people closer to scientific
culture. The present study has two objectives. First, investigate and understand interactive Science
museums, as digital devices for acquiring and sharing scientific knowledge in cyberspace. Second,
promote discussions about educational possibilities in a virtual museum environment, in the context
of Science education. The work is characterized as qualitative research, based on semi-structured
interviews. Based on analytics, we identified different conceptions of virtual museums on the internet:
informative, content, virtual world museum, exclusive virtual museum. Furthermore, it was noted that
virtual museums are an important museum education device, with interactivity and accessibility, free
of charge.

Keywords: Museum virtualization; Museum education; Cybermuseum.
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Introducao

Com o aparecimento da internet e os avancos tecnoldgicos digitais, revolucionaram-
se as possibilidades de acesso, uso e armazenamento das mais variadas informagdes no
ciberespaco. Possibilitou ao ser humano habitar diversos espagos sem sair do lugar, ou de
casa. Permitiu-se reinventar, se enxergar em outra realidade. De acordo com Lemos (2008),
as novas tecnologias digitais promovem um novo contexto sociocultural, a cibercultura.
Surge, assim, novas formas de relacdo social, transformando o cotidiano das pessoas, tanto
na forma de resolver problemas, no dia a dia, quanto originando novos habitos e rotinas. Para
Lévy (2001) e Lemos (2008) a internet proporcionou mudancas socioculturais globais.

Diante dos avancos no processo de virtualizagao na sociedade, a area da museologia
também alcancou a cibercultura. A partir dos recursos tecnoldgicos digitais, prédios
histdricos, acervos e colecdes cientificas vém passando por processos de virtualizacao, por
meio da criacdo e sua extensao digital. De acordo com Dias-Trindade, Ribeiro e Moreira (2019),
0s museus virtuais nao devem substituir os museus fisicos, mas, sim, serem complementares,
multiplicando as possibilidades e potencialidades na divulgacdo e comunicacao do
conhecimento cientifico, da aprendizagem em rede, de forma interativa.

A realidade virtual, a realidade aumentada, o uso de recursos graficos 3D, imagem em
360° e as novas linguagens de comunicacdo (Barbieri; Bruno; Muzzupappa, 2017), além da
ampliagao da inclusao de conteddos multimidias, tornaram os museus mais interativos e
conectados com as diferentes redes sociais, permitindo que eles exponham suas colecbes,
em ambientes online (Skalska-Cimer; Kadtuczka, 2022; Gao, 2024), proporcionando
experiéncias educacionais, interativas e imersivas aos visitantes (Elisondro; Melgar, 2015;
Oliveira; Alves, 2022).

Os primeiros debates em rela¢ao ao uso da Internet, pelos museus, surgiram em 1997,
em Los Angeles, na Califérnia. A primeira conferéncia, chamada de Museums and Web, teve
como objetivo reunir os profissionais dos museus para discutir, principalmente, as questdes
pertinentes a adesdo as tecnologias digitais. Entretanto, no inicio do século XXI, o museu
virtual, encontrado nainternet, era apenas maus catalogos na internet (Lévy, 2000). O autor
diz, naquele momento, que os museus virtuais eram apenas uma representacdo do museu
fisico no ambiente digital. Ou seja, ndo se preocupava com as possibilidades de interacbes
com o publico. Porém, vinte anos depois, tudo isso mudou. De |3 para ca tivemos um avango

no uso das tecnologias digitais nos museus, possibilitando a inclusdo social, promovendo a
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acessibilidade do conhecimento, a diversidade e o envolvimento de individuos e comunidades
(Carrasco; Vidotti, 2023). Assim, as tecnologias digitais abrem novos caminhos para a
democratizacdo do acesso e a reducdo de barreiras geograficas e de comunicacao nos
museus. Esses avancos tecnoldgicos passaram a ser incorporados aos museus virtuais, que
podem ser utilizados tanto para divulgacao cientifica como para fins didaticos pelos
professores. Desta forma, nas ultimas duas décadas, avangou-se muito o lugar dos museus na
internet.

De acordo com o Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM), museu virtual é uma,

[...] instituicdo sem fins lucrativos que conserva, investiga, comunica e interpreta
bens culturais que ndo sdo de natureza fisica. Isto significa dizer que todo o acervo
do Museu virtual é composto por bytes, ou seja, potencializado pela tecnologia. Por
conseguinte, sua comunicagao com o publico € realizada somente em espagos de
interacdo cibernéticos (Brasil, 2011, p. 20-21).

Essa definicdo mais operacional dos museus virtuais, que o IBRAM apresenta, é
encontrada em muitos trabalhos e pesquisas recentes. Entretanto, também existem, hoje,
diversas outras denominagdes para se referir aos museus, disponiveis na internet, tais como:
museu eletrénico, museu digital, museu online, museu hipermidia, meta-museu, museu
cibernético, cibermuseu e museu no ciberespaco. Essas diversas denominacdes podem
resultar em equivocos e dificuldade em compreendé-los e, por conseguinte, uma falta de
precisao conceitual que, por vezes, se sobrepfem ou s3ao apresentados de maneira
contraditdria e/ou generalista (Folador; Colombo-Junior; Ovigli, 2023).

Desta forma, Henriques (2018) buscou propor uma definicdo para o conceito, com
base no levantamento de varios autores que discutem o tema, principalmente nas discussdes
dos encontros Museums and Web. Em seu estudo, discordou com a maioria dos autores que
trabalham o conceito de museu virtual, limitando-se a representacdo virtual do patriménio e
suas exposicoes, através da internet. Assim, a autora prop6e cunhar um conceito de museu
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virtual, baseado nas a¢bes museoldgicas desenvolvidas no espaco virtual. Ou seja, “um
espaco de interacdo através de acbes museoldgicas com o seu publico” (Henriques, 2018, p.
62).

No que se refere ao contexto do ensino de Ciéncias e Biologia, tomamos como base o
estudo de Aquino etal. (2007). Estes autores, afirmam que a exposicdo virtual devera assumir

o cardter permanente da difusdo e populariza¢dao da Ciéncia, utilizando tecnologias abertas,
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e permitindo ampliacdo de pesquisas. Além disso, conforme Seara, Benitti e Raabe (2004), os
museus virtuais permitem o trabalho escolar em uma perspectiva de projetos de
aprendizagem, que é uma estratégia que amplia a participacao do aluno e promove uma
maior contextualiza¢do nas atividades de aprendizagem.

Convém enfatizar que, com base na nova definicao de museu pelo International Council
of Museums — ICOM, os museus se ampliaram em uma perspectiva de inclusdao, com
participacao das comunidades, em geral, sendo considerados locais de comunicacao cultural
e, também, de divulgacao cientifica:

Um museu € uma instituigdo permanente, sem fins lucrativos e ao servi¢o da
sociedade que pesquisa, coleciona, conserva, interpreta e expde o patrimonio
material eimaterial. Abertos ao publico,acessiveis e inclusivos, os museus fomentam
a diversidade e a sustentabilidade. Com a participacdo das comunidades, os museus

funcionam e comunicam de forma ética e profissional, proporcionando experiéncias
diversas para educacdo, frui¢do, reflexdo e partilha de conhecimentos (ICOM, 2022,

p. 1).

Entretanto, em decorréncia da popularizacao da internet e das midias, e de seu
impacto na vida social, se faz necessdrio repensar o posicionamento dos museus, em
particular as novas estratégias de comunicacdo com o publico, e as novas formas de
divulgacdo do conhecimento, por exemplo, jornais e revistas cientificas e, principalmente,
portais na internet, que oferecem o primeiro contato dos estudantes com o conhecimento
cientifico. Conforme Vogt (2006, p. 25), a ideia de cultura cientifica implica que a Ciéncia e a
Tecnologia fagcam parte da convivéncia social e, assim, seja possivel “a participacao ativa do
cidaddo nesse amplo e dinamico processo cultural em que a ciéncia e a tecnologia entram
cada vez mais em nosso cotidiano”.

Neste artigo, compreendem-se os termos difusdo e a popularizacdo da Ciéncia com o
objetivo de enviar informacdes especificas a um determinado grupo social. Por outro lado,
entende-se a comunicagao cientifica como um termo mais abrangente, que incorpora
atividades associadas a sua producdo, disseminacdo e uso da informacdo (Caribé, 2015).
Assim, a comunicacdo cientifica é um conjunto de atividades que levam a construcdo e
compartilhamento de significados, entre individuos, tanto no ambito interno da comunidade
cientifica, pela educacdo cientifica, percepcao publica da Ciéncia e Alfabetizacdo Cientifica
quanto no ambito externo, ao publico em geral, denominado de divulgacao cientifica,

popularizacdo da ciéncia e comunicagao publica da Ciéncia.
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De acordo com Marandino (2008), o museu é um espaco que retne dimensdes
educativas e comunicativas, com a preservacao da memdria, onde se desenvolvem multiplas
relacbes com a escola, a comunidade e o publico em geral. Portanto, o papel de um museu
cientifico, em uma sociedade democratica, € desenvolver uma cultura cientifica, entendida
como a compreensao da Ciéncia e da Tecnologia, em que os cidaddos se apropriem dos
recursos e habilidades da sociedade cientifica e tecnoldgica, além de aprofundar
conhecimentos e formar espirito critico.

Nesse sentido, Jacobucci (2008) afirma que os espacos ndo formais de educacao,
como museus e os centros de Ciéncias, promovem cultura cientifica, pois essas instituicbes
agregam valores referentes a um amplo conhecimento dos métodos utilizados para se
produzir o conhecimento cientifico, nocdes dos conteldidos abordados pela Ciéncia e ao
estabelecimento de relagdes entre a Ciéncia e a Sociedade, que juntos passam a fazer parte
da cultura, modificando a forma como as pessoas veem o mundo.

Dessa forma, conforme Marti e Santos (2019) apontam, é necessario compreender o

”»1

propdsito dos museus como “espacos multirreferenciais de aprendizagem”’. Para entendé-
los como redes educativas, com o intuito de ampliar seu publico visitante e promover mais
significado a formagao da Cultura Cientifica, pois os museus contemporaneos fazem uso do
digital, em rede, para comunicar e divulgar informaces diversas sobre a instituicao e mediar
o conhecimento cientifico dentro e fora dos muros fisicos do museu em espaco-tempo
diversos.

A interatividade emerge nesse novo espago-tempo, e cria novas possibilidades
educativas e comunicativas aos museus de Ciéncia e Tecnologia, permitindo aos visitantes
participarem ativamente de seu aprendizado e constru¢ao do conhecimento, através de uma
relacdo de mao-dupla, entre si, e uma relagdo humano-maquina (Cazaux, 2019). Considerando
esse aspecto, Henriques e Lara (2021) destacam a necessidade dos museus criarem
estratégias de interatividade no ambiente virtual.

Estudos apontam diversas possibilidades dos museus virtuais, tais como:
acessibilidade global, potencialidades de interacdo, educacdo inclusiva e dinamica e o
engajamento do publico, como principais beneficios (Elisondro; Melgar, 2015; Rasino;
Broiero; Garcia-Romano, 2020; Shehade; Stylianou-Lambert, 2020). No entanto, a adocdo e o

desenvolvimento de museus virtuais também enfrentam desafios, incluindo a necessidade de
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melhorar a interatividade, integrar contetdos diversificados (Shehade; Stylianou-Lambert,
2020; Rasino; Broiero; Garcia-Romano, 2020), custos na digitalizacdo das exposicdes,
disparidades digitais que afetam o acesso em regides com conectividade limitada a Internet,
necessidade de maior interface entre museus fisicos e virtuais e a impossibilidade de recriar a
experiéncia sensorial que uma visita a um museu fisico possibilita (Elisondro; Melgar, 2015;
Schweibenz, 2019). Além disso, existe uma resisténcia do uso de recursos virtuais pelos
profissionais de educacdo (Matos; Coutinho, 2024). Nesse sentido, embora ja exista diversas
possibilidades e potencialidades no uso de museus virtuais para transformar a forma como o
conhecimento é acessado e compartilhado, também temos que superar barreiras técnicas,
sociais e culturais para maximizar seus beneficios.

Com base nessas premissas e levando-se em conta a crescente adesao dos museus de
Ciéncias a cibercultura, no contexto educativo, surgem algumas questdes para esta pesquisa:
Como os sites/plataformas de museus de Ciéncias podem ser considerados espacos
comunicativos, adequados para uma educacdao museal e, a0 mesmo tempo, promotores da
cultura cientifica? As paginas virtuais de museus estariam configuradas para favorecerem a
educagao museal? Caso contrdrio, o que estaria dificultando a ocorréncia da educacao museal
em ambientes virtuais?

Diante destes questionamentos, a presente pesquisa tem dois objetivos: 1) investigar
e compreender, a partir da percepcao dos coordenadores de museus virtuais, a respeito dos
museus de Ciéncias interativos, enquanto dispositivos digitais para a aquisicio e
compartilhamento de conhecimentos cientificos no ciberespaco; 2) promover discussées
sobre as possibilidades educativas em ambiente museoldgico virtual, no contexto da

educacao em Ciéncias.

Metodologia

O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa (Marconi; Lakatos,
2010). Os dados da pesquisa foram coletados por meio de entrevistas semi-estruturadas.
Fraser e Goldim (2004) descrevem que a entrevista semi-estruturada ocorrem por meio de
um processo ativo de didlogo entre o participante e o pesquisador, resultante de um processo
interativo, que envolve tanto o entrevistado como o entrevistador na producdao do
conhecimento. Desta forma, as questdes da entrevista foram organizadas em um roteiro

inicial, contendo doze perguntas, realizadas a quatro coordenadores de museus virtuais.
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Considerando essa técnica, as perguntas do roteiro foram elaboradas a partir de trés
categorias, que nortearam, a priori, 0 agrupamento das informacdes, para posterior didlogo
com as bases tedricas: 1. Concepgdes sobre os Museus Ciéncia e Tecnologia no mundo virtual
e museus interativos: tipologias, conceitos e objetivo da plataforma; 2. Potencial de
aprendizado no museu virtual: interatividade, incentivo a reflexao e autonomia de busca por
informagao; 3. Potencialidade de a¢bes educativas nos museus virtuais.

As entrevistas foram realizadas remotamente, Google Meet, sendo autorizadas pelos
entrevistados por meio de assinatura de termo de consentimento®. Todos os entrevistados,
selecionados para essa pesquisa, sao coordenadores dos sites de museus
virtuais/cibermuseus de Ciéncias, associados a quatro instituicbes museais brasileiras e
identificadas através de Centros e Museus de Ciéncia do Brasil, da Associacao Brasileira de
Centros e Museus de Ciéncias - ABCMC (2015), Guia dos Museus Brasileiros (Brasil, 2011) e,
também, pela plataforma MuseusBr>.

A partir das entrevistas, e dados coletados, foi aplicado a técnica de Analise Textual
Discursiva (ATD), conforme Moraes e Galiazzi (2016), para obter as compreensées dos
coordenadores sobre o potencial de aprendizado dos museus virtuais/cibermuseus, as a¢oes
educativas e de divulgacao cientifica realizadas por esses espacos virtuais, além de buscar
compreensdes sobre aspectos como interatividade com materiais didaticos, objetos virtuais
museoldgicos e funcdes de navegacdo oferecidos pelos sites.

Conforme Moraes e Galiazzi (2016), a partir da ATD, é possivel realizar uma andlise de
informagdes de ordem qualitativa e producao de metatextos. A técnica da ATD se estrutura
por meio de trés etapas em um processo ciclico: 1) desmontagem dos textos ou
unilaterizacdo; 2) estabelecimento de relacdes ou categorizacdo; 3) comunicacdo ou
producao dos metatextos.

Para garantir o anonimato dos entrevistados, conforme previsto no termo de
consentimento para a participacao na pesquisa, nomes ficticios foram estabelecidos nas
transcricdes dos dados apresentados na secao seguinte. Desta forma, codificamos as quatro

instituices museoldgicas em Espaco Virtual (EPV), separadas em 1, 2, 3 e 4 cada.
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Resultados e Discussao

De forma geral, as narrativas dos coordenadores revelaram que, com criatividade e
experimentacao, o desenvolvimento de Museus, e exposicdes virtuais de Ciéncias,
contribuem para a qualificacdao do ensino das Ciéncias, utilizando-se de técnicas mais
modernas de comunica¢gao com o publico. De acordo com os entrevistados, é possivel
oferecer, por meio dos museus virtuais, oportunidades aos visitantes para adquirir uma
compreensao da Ciéncia, como um processo de construcao de explica¢es sobre fenémenos
naturais, na maneira como eles sao contextualizados pela cultura prevalecente.

Os dados das entrevistas emergiram trés categorias de andlise e suas correspondentes

unidades de significado, conforme quadro 1:

Quadro 1 - Categorias de andlise e Unidades de significado associadas

Categorias de andlise Unidades de significado

Concepgdes dos Museus Virtuais/cibermuseus - Tipo de sites de museus

- Objetivos da plataforma

Estratégias de comunicagdo com o publico virtual - Linguagem utilizada
- Acessibilidade

- Interagdo/Interatividade

Potencial de aprendizado em Ciéncias - Contribui¢ao dos museus virtuais

- Desafios no uso de museus virtuais

Fonte: Prépria autoria (2023)

Concep¢des dos museus virtuais/cibermuseus

Nesta categoria, apareceu diferentes compreensdes dos entrevistados em torno do
conceito de museus virtuais, relacionando-os com as unidades de significado: tipos de sites e
objetivos de cada plataforma.

Em relacdo a presenca dos sites/plataformas dos museus virtuais de Ciéncias na
internet, identificamos que os coordenadores do EPV1 e EPV2 apresentam concepcdes
diferentes, site com cardter informativo e site com cardter de contetdo. A primeira concepc¢ao
foi do tipo institucional/informativo. Essa concepcdo se aproxima da classificacdo adotada
pela autora Maria Piacente (1996), que considera “o museu folheto ou museu brochura”, os
quais representam os sites meramente informativos, onde destacam-se a programacao do

museu, hordrio de funcionamento, os acervos e o nome das exposicdes presenciais
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disponiveis. A segunda concepc¢dao descrita, foi do tipo site de conteddo, que se caracteriza
pela presenca de diferentes materiais educativos, como roteiros de atividades, experimentos,
reportagens, jogos educativos e exposicdes virtuais, entre outros, e se aproxima do conceito
de “museu realmente interativo”, proposto também por Maria Piacente (1996). Para essa
tipologia, nao ha um museu fisico, ou seja, 0 museu existe apenas na realidade digital.
Considerando essas diferentes concepcdes, o EPV2 optou por desenvolver dois sites
separados (institucional e de contetido), buscando atuar com as duas propostas em paralelo,
mas utilizando caminhos diferentes. De acordo com o entrevistado do EPV2, a criacdo de um
site institucional/informativo tem a finalidade de divulgar o museu, suas atividades de
pesquisa, acervos e exposicoes, de maneira geral. A elaboracdo de um segundo site de
contetdo buscou privilegiar um ambiente virtual de divulgacao cientifica. O EPV2 disponibiliza
conteddos que podem ser utilizados pelas escolas, materiais com a¢bes voltadas para a
educacao basica. Porém, nd3o sdo exposicdes virtualizadas, conforme explicitado pelo

coordenador do EPV2:

No nosso caso, o EPV2 é um site institucional, mas também conta com suporte
para hospedar exposic6es virtuais. A gente tem, na verdade, a virtualizagdo de
exposicOes presenciais, ou seja, sdo exposicbes que existem no museu fisico e
foram virtualizadas. O EPV2 também desenvolveu uma segunda pdgina
eletrénica, que nasceu como uma proposta para explorar o didlogo com as
escolas, até mesmo as escolas podem propor pautas para a gente abordar.
Portanto, esta segunda plataforma, pode ser considerada um site de contetdo,
nds produzimos materiais para esse site, o que é diferente das exposicoes
virtualizadas (EPV2).

Por outro lado, o coordenador do EPV1 revelou que utiliza as duas tipologias, citadas
anteriormente, em uma unica plataforma de museu virtual de Ciéncias. Neste caso, a
coordenacao optou pela criagdo de um dispositivo, incluindo as informacdes sobre as
atividades educativas presenciais no museu e a disponibilizacao de contelddos e materiais
educativos (reportagens, experimentos etc.) sobre Ciéncias em diferentes formatos,

conforme relatado pelo entrevistado:

No site do EPV1, nds oferecemos essas duas opgdes, que € a divulgacdo do nosso
trabalho com a interacdo com as escolas. Nosso carddpio envolve nossas
oficinas, com nossas atividades, onde nossa interacdo é principalmente com o
publico escolar. Mas, nds temos uma parte grande do site que é o contetdo, que
nés oferecemos uma série de atividades, experimentos, reportagens, que nds
trabalhamos nos projetos e no museu (EPV1).
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Em relacdo a concepcao de museu caracterizada pelo coordenador do EPV3,
identificamos semelhancgas a classificagdao de “Museu no Mundo Virtual”. De acordo com
Piacente (1996, apud Henriques, 2004) e Dias-Trindade, Ribeiro e Moreira (2019) esse tipo de
museu exibe informag¢des mais detalhadas acerca de seus acervos e, em muitos casos, estes
sites apresentam recursos como visitas virtuais, acervos online, exposicdes virtuais, etc. Em
outras palavras, é a representacao fisica do museu disponibilizado nainternet, e corresponde

uma transferéncia da realidade fisica para um universo virtual, de acordo com o entrevistado:

A nossa experiénciano ambiente virtual, a experiéncia 360°, eu vejo na verdade,
como uma projecdo do nosso projeto expogrdfico do museu fisico. E um projeto
de extensdo do museu fisico, com objetivos claros, onde busca proporcionar no
ambiente digital uma simulac¢do, similar do que um potencial visitante poderia
vivenciar na sua visita fisica. N6s ainda ndo tivemos a experiéncia de ampliar ou
seguir outros caminhos em termos narrativos. Entdo o EPV3 é essencialmente
uma projecdo virtual da nossa estrutura fisica, ou seja, é uma projecado literal da
nossa experiéncia fisica do museu (EPV3).

Observa-se pelo relato do EPV3, que a formulacdo museografica do site, oferece ao
visitante a possibilidade de se transportar para outros lugares, diante de um percurso original,
estimulando-o a investigar através de textos, sons e imagens.

Assim, por meio das praticas educativas, realizadas com os museus de Ciéncias no
ciberespaco, é permitido uma nova vivéncia que ultrapassa limites da audicao e da visdo a
distancia. Conforme Henriques (2018) e Skalska-Cimer; Kadtuczka (2022), os museus virtuais
além de desterritorializar o patriménio, faz com que a internet seja palco de novas intera¢des
museoldgicas. Por meio dos museus virtuais é possivel estabelecer a conexdo entre a
dimensao educacional e comunicativa, sob diferentes perspectivas.

Destaca-se, por meio do depoimento do entrevistado, referente ao EPV4, a
configuracdo do museu que foi criado exclusivamente no meio virtual (museu virtual
exclusivo), sem que haja um museu fisico “real” ao qual faria referéncia. Segundo o
entrevistado, o EPV4 funciona como um repositdrio digital de trabalhos cientificos realizados
pelas instituicbes académicas, associadas a esse espaco virtual, “o nosso museu virtual foi
organizado por professores da universidade, e cada um fez uma curadoria especifica para seu

préprio projeto de divulgacao cientifica, no site” (EPV4).
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Conforme Henriques (2004), os museus virtuais podem estar exclusivamente
disponiveis em rede, ou podem existir vertentes virtuais de museus fisicos. Dessa forma,
compreende-se que esta tipologia de museu virtual de Ciéncias pode fomentar a apropriacao
social dos conhecimentos cientificos, possibilitando o fortalecimento da cultura da Ciéncia
(Silva, 2018).

Desse modo, é possivel observar uma grande variedade de concep¢des de museus
virtuais, em torno de um mesmo termo, bem como a classificacdo em mais de uma dimensao.
Estes dados sugerem a ideia de que o conceito de museu virtual/cibermuseu ainda estd em
construcdo. E relevante destacar que a questdo essencial ndo se deve limitar-se a definicdo
do conceito de “museu virtual”, suscetivel a multiplas interpretacdes, mas, sim, com o seu
significado enquanto recurso/dispositivo de comunicacdo e compreendidos como uma
construcao complexa e multirreferencial®.

De acordo Alves e Oliveira (2024), para além de um recurso/dispositivo de mediacao
didatico-pedagdgica, que facilita e promove a constru¢ao de conhecimento cientificos, de um
ponto de vista instrumental e utilitarista, os museus virtuais/cibermuseus de Ciéncias devem
ser pensados considerando todas as suas potencialidades educativas e comunicacionais,
conforme apontam estudos para museus na perspectiva da educacdao museal: Vasconcelos
(2014), Marandino et al. (2016), Zheng et al. (2019), Dantas, Alves e Deccache-Maia (2020),
Daniela (2020) e Lima e Rocha (2021). Entretanto, esses aspectos ainda ndo tém sido
evidenciados nos espacos educativos escolares.

Assim, por meio das diferentes concep¢bes de museus virtuais, encontrados na
literatura, ourelatado pelos entrevistados, destaca-se que os museus virtuais/cibermuseus de
Ciéncias, disponibilizam para o publico, através de suas a¢des museoldgicas, a possibilidade
de relacionar e contextualizar os conteudos do curriculo escolar com os assuntos do cotidiano
do aluno e, ainda, utilizar-se de uma abordagem lidica por meio da educa¢ao museal. Neste
caso, o presente artigo recomenda aos gestores e educadores de museus virtuais que sigam
as orientacbes do caderno de Politica Nacional de Educacdo Museal (PNEM) para o
desenvolvimento das exposi¢bes virtuais, conforme principios Freireanos de formacgao

integral, como aponta o IBRAM (2018, p. 74):

Seufocondo estdemobjetosouacervos,masnaformacdo dos sujeitoseminteracdo
comosbensmusealizados, com os profissionais dos museus e aexperiénciadavisita.
Mais do que para o ‘“desenvolvimento de visitantes” ou para a “formacdo de
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publico”, a Educacdo Museal atua para uma formagdo critica e integral dos
individuos, sua emancipacdo e atuagdo consciente na sociedade com o fim de
transforma-la.

Portanto, além do lddico e da abordagem com base no cotidiano do aluno, é
necessario promover a formacgao critica, integral e emancipatdria dos individuos, visando sua
participacao consciente na sociedade.

Estratégias de Comunica¢dao com o publico virtual

As estratégias de comunicacao com o publico dos museus virtuais sdo muitas vezes
associadas a uma linguagem simples e informal, buscando usabilidade e acessibilidade. Esta
categoria tem como unidades de significado a linguagem e a acessibilidade, bem como
elementos de interacao e interatividade. Tais aspectos sao cada vez mais necessdrios em
museus, na medida em que potencializam a capacidade e facilidade do visitante compreender
e utilizar os materiais e contetdos disponibilizados pelos museus virtuais (Pierobon, 2014).
Nessa perspectiva, a coordenagao do EPV2 destacou diversas estratégias de comunicagao e
interacao com o publico, incluindo a produ¢do de contetido e o uso de recursos e tecnologias
digitais:

N6s estamos sempre pensando em melhorar cada vez mais a comunicagdo
realizada no museu. Buscamos investir na Técnica da Linguagem Simples> e
outras estratégias, como a de tecnologia SEO (Search Engine Optimization), que
€ um conjunto de técnicas que deixa seu contetdo mais visivel no Google, para
aparecer nosprimeiros resultados. Isso foi feito paraajudar o contetido a chegar
nas pessods, e tornar essa linguagem cada vez mais fdcil para o nosso publico, e
interessante, utilizando imagens que chamam atencdo, e que permitem o
acesso e inclusdo de cada vez mais pessoas ao conhecimento cientifico (EPV2).

Destaca-se, no relato do coordenador do EPV2, que a utilizagdo de estratégias de
comunicacdo por meio de tecnologias, como Search Engine Optimization (SEO), pode
melhorar o posicionamento das paginas de um site conforme os termos buscados pelos
usudrios. O SEO € um conjunto de técnicas que pode potencializar e melhorar o
posicionamento de um site (caso do museu virtual) nas paginas de resultados na internet. De
acordo com Pereira et al. (2018), embora as estratégias de SEO ndo garantam um bom
posicionamento, pois ndo sdo uma "ciéncia exata", elas podem ser aliadas na busca e
disseminacao de informacdes confidveis, em repositérios online. Assim, ao adotarem esses
recursos tecnoldgicos e de linguagem variados, em seus ambientes digitais, deixam de ser

entendidos como meros sites de informagdes. Santaella (2007) destaca que a evolucado digital
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possibilitou o radpido avanco da multimidia, permitindo a conversdo de textos, imagens e sons
em uma unica linguagem, conceito que a autora chama de "convergéncia das midias" ou
hipermidia. Assim, entende-se que a multimidia pode combinar diversas midias para oferecer
ao publico uma ampla variedade de recursos informativos e criar um ambiente dinamico de
aprendizagens (Scheweibenz, 2019). Nesse contexto, Gao (2024) entende a multimidia
interativa como o processamento digital de texto, graficos, animacgdes, videos, sons e outras
midias, por meio de computadores, o que pode melhorar, consideravelmente, a participacao
e a interatividade das exposicbes (tanto fisicas quanto virtuais), além de estimular multiplos
sentidos aos visitantes.

De acordo com o entrevistado do EPV2, os materiais disponibilizados assumem uma
dimensao muito maior de acesso e inclusao. EPV3 relata aimportancia do uso de redes sociais
(Instagram, Youtube) para que o publico conheca as potencialidades dos materiais

disponibilizados:

Nés investimos muito em conteddo multimidia, imagens, hiperlinks,
infogrdficos, videos. Utilizamos bastante as redes sociais, onde produzimos
muitos materiais, e buscamos interagir mais com o publico virtual, pois, no site,
isso é mais dificil de acontecer, por isso nds investimos muito em produgdo de
material de divulgacdo cientifica nas redes sociais como o Instagram, Twiter e
Youtube (EPV3).

Silva (2018) concorda com EPV3, visto que a autora defende o uso de recursos de
comunicagdo, como redes sociais, para divulgacdao dos museus, em sua fun¢do educativa,
sempre alinhados aos objetivos educacionais das instituicdes. Destaca-se que a integragdo
das redes sociais ao espago expositivo virtual € uma estratégia de inclusao social, visando
ampliacdo do acesso ao conhecimento cientifico e democratizacdo dessas instituicdes.
Porém, observa-se pelo relato do entrevistado uma visao de inclusao social e acessibilidade
de forma geral, ndo explicitando pessoas com deficiéncia. Nesse contexto, Marinho e Rocha
(2024) também enfatizam que a inclusdo deve ser uma premissa na estruturacdo de
estratégias virtuais, ressaltando a relevancia de discutir o tema em museus e exposicdes,
tanto fisicas quanto online.

Dados do ICOM (2020), concluiram, de acordo com pesquisa realizada com publicos
de museus, que “[...] atividades on-line se tornam mais ricas e mais interessantes quando

possibilitam a participacdo dos publicos. Essa é uma das grandes vantagens do digital” (p. 27).
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Ainda, com base em EPV2, é possivel perceber a preocupac¢ao deste museu com a
formacdao dos professores, para que o professor ndo seja um mero utilizador desses
dispositivos virtuais, que compreenda o que é o mundo na era da informacdo digital, um

mundo em que é possivel criar e recriar, estimulando a autonomia da aprendizagem:

Nés oferecemos programas presenciais de formacgdo de professores onde ndés
tentamos trazer nossa estrutura de comunicacdo, nosso programd e nossd
narrativa dentro da galeria da exposicdo e instrumentalizar os professores para
que eles se sintam mais avontade, de trazer de forma auténoma, sem depender
da nossa equipe, e apresentamos a visita virtual como potencial atividade que
pode ser desenvolvida. Entdo, de certa maneira, nds conseguimos direcionar
nosso foco para nossos colegas professores em relacdo ao desafio de construir
um roteiro pedagégico ou programa que possa ser o norteador dessa
experiéncia, que ndo fique apenas no espaco fisico, como diferencial (EPV2).

Diante das narrativas dos coordenadores, identificou-se a importancia de se considerar
alinguagem, a acessibilidade e a interatividade, para os publicos ao visitar museus virtuais. De
acordo com Silva (2018, p. 22-23), os contetidos podem ser disponibilizados e utilizados como
objetos de aprendizagem, ‘“‘com a inten¢ao de recontextualizar as pecas, trazer de volta
outras temporalidades, acender pontos de memdrias, criar sentidos e consequentemente
aumentar o poder comunicacional do meio, facilitando os possiveis usos educacionais”.

Em contrapartida ao depoimento do entrevistado do EPV2, Gomes, Catdao e Soares
(2015) afirmam que é necessdrio que os professores tenham na formacao inicial o acesso as
atividades de planejamento, relacionadas as visitas em espacos de educa¢dao nao formais
(fisicos efou virtuais), de maneira que possam refletir formas de favorecer e potencializar a
aprendizagem dos conteldos cientificos nesses espacos. Convém destacar, dessa forma, a
importancia da organizacao e do planejamento prévio de uma visita virtual ao museu, a fim
de desenvolver uma atividade com os educandos.

Assim, é necessario que os professores se familiarizem primeiramente com os sites dos
museus virtuais/cibermuseus, para que possam, em seguida, planejar as atividades das visitas
de forma alinhada com os objetivos curriculares e dos saberes escolares. Além disso, é
necessario que o professor monitore as intera¢des dos estudantes nesses espacos virtuais,
com o objetivo de fazer uma discussdo da visita virtual, propondo alguma forma de avaliar o
processo de aprendizagem no ciberespaco.

De acordo com o caderno de Politica Nacional de Educacdo Museal (PNEM) (Brasil,

2018), que apresenta um breve histérico da educacdo museal no Brasil e retine principios,
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diretrizes e objetivos, que foram definidos de forma colaborativa, aponta para a necessidade
da integracao dos museus a educacao, a utilizacao de museus como espacos interativos de
aprendizagem, promovendo o uso do patriménio cultural e da inovagao tecnoldgica. Além
disso, aponta para a necessidade de formagao continuada dos professores, e que os gestores
dos diferentes espacos educativos realizem a promocao de parcerias entre museus e escolas,
e o incentivo a participa¢dao ativa dos estudantes, por meio do desenvolvendo da educacao
integral, do pensamento critico e da valoriza¢do cultural.

Assim, a PNEM vai ao encontro do Plano Nacional de Educacdo (Brasil, 2015), que
orienta para uma educacgdo inclusiva e gestao democratica, a ampliacao e desenvolvimento
de recursos pedagdgicos, o uso de modernas tecnologias, promovendo a utiliza¢ao
pedagdgica das tecnologias da informacdo e da comunicacdo, e garantir a qualidade da
formacgao dos professores.

Potencial de Aprendizado em Ciéncias

Para as unidades de significado, contribuicdo e desafios no uso de museus
virtuais/cibermuseus, EPV3 faz uma reflexdo sobre uma resisténcia dos mantenedores dos

Museus fisicos com o Museu virtual:

Eu acho que o maior desafio foi vencer a resisténcia interna para explorar este
tipo de recurso. Havia uma inquietude em relacdo ao impacto que uma
ferramenta como essa teria para a experiéncia do museu, e para o visitante no
museu. Por exemplo, serd que o numero de visitas presenciais serd reduzido
comad criagdo da plataforma de museu? (EPV3).

Elisondro e Melgar (2015) afirmam que apesar de ampliar os limites de acesso ao
conhecimento, diversificando os ambientes de ensino e aprendizagem, os museus virtuais
ainda apresentam limitacbes que precisam ser superadas. Neste contexto, Kazanis et al.
(2017) salientam que os museus virtuais se apresentam como possibilidades de construcao,
difusdo e a constante desterritorializacdao do conhecimento cientifico, onde um potencial
visitante de um museu virtual ndo precisa se deslocar a instituicao, podendo “conhecé-la”
através de uma experiéncia virtual.

Dessa maneira, o museu virtual pode ser considerado como um aliado, capaz de
alcangar uma maior quantidade de pessoas a se interessarem por estes espacos, estimulando
as visitas presenciais. Rasino, Broiero e Garcia-Romano (2020) também revelaram, em suas

andlises, que a utilizacdo do museu virtual, no quesito de aprendizagem, foi considerada
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bastante satisfatdrio e apresenta vantagens em relacao aos museus tradicionais. Entretanto,
Zheng et al. (2019) afirmam que a visita presencial ndo pode e ndo deve ser substituida pelo
museu virtual.

Corroborando aos estudos apresentados, EPV1 enfatiza a importancia das visitas em

seu relato da experiéncia com o Museu fisico e sua plataforma online:

Para nds, a visita presencial € insubstituivel, pois a relagdo entre o objeto e
experimentar a sensacdo de ter contato com os objetos, que sdo fonte de
conhecimento, e sdo oferecidos em nossa instituicdo, ela é uma experiéncia que
ndo pode ser substituida. Um dos aspectos muito positivos que nds estamos
vivenciando em nossa experiéncia, com a plataforma, é justamente, de
proporcionar para além dos muros fisicos do museu, esse acervo e
conhecimento, que antes ficava atrelado a viabilidade da visita presencial.
Entdo, hoje, nds participamos de experiéncias com educadores de diferentes
lugares do Brasil, que estdo utilizando a plataforma em suas aulas (EPV1).

Destaca-se pelo relato do EPV1, que o museu virtual é uma op¢ao para disponibilizar o
acervo e conhecimento cientifico para além do espaco fisico, visto que para além da
perspectiva funcional e instrumental, pode ser utilizado por professores em diferentes
lugares do Brasil. Foi possivel identificar, por meio das entrevistas, que as plataformas podem
potencializar a autonomia de aprendizagem em Ciéncias, como uma fonte de conhecimentos,
um espaco de investigacdo, de trocas e de experimenta¢bes, além de possibilitar a
compreensdo da natureza da Ciéncia. De acordo com Campos et al. (2016), explorar os
museus virtuais em prdticas pedagdgicas é uma forma de fazer com que os estudantes
experimentem e interajam com outras realidades.

Dessa forma, os museus virtuais oferecem grande potencial para o aprendizado de
Ciéncias, utilizando tecnologias, redes sociais e recursos multimidia interativos. Esses
recursos proporcionam experiéncias imersivas que permitem aos visitantes explorar
conceitos cientificos de forma pratica e envolvente. Além disso, a constante atualizacdo de
conteddos e o uso do digital, em rede, expandem o alcance desses museus, tornando o
aprendizado disponivel para diversos publicos.

Consideracées finais

Em sintese, é possivel concluir que os museus virtuais podem ser considerados um
meio para promover a cultura cientifica, na medida em que possibilitam o acesso para as

pessoas que nao conseguem visitar um museu fisico. Os dados indicam, também, que os
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museus fisicos utilizam sites/plataformas virtuais como meio de divulgar os acervos e
disponibilizar contetidos de divulgacao cientifica para o publico e professores.

Além disso, constatou-se, com base nas narrativas dos entrevistados, que para se
manterem atrativos e conquistarem novos publicos, os museus fisicos e virtuais encontraram
nas aplicacdes da multimidia, com base em suas postagens, que integram texto, som e
imagem, associados a interatividade com o publico, e com recursos de diferentes
caracteristicas tecnoldgicas, como uma forma inovadora e atual de divulgarem o seu acervo,
além de promoverem suas atividades e enriquecerem a experiéncia museoldgica.

Portanto, ao integrar esses elementos como acessibilidade, interatividade, atualiza¢ao
de conteudos, e tecnologias imersivas, os museus virtuais de Ciéncias podem se tornar
espacos inovadores para a aprendizagem, favorecendo o entendimento de conceitos
cientificos de maneira inclusiva, dindmica e acessivel. Por outro lado, existe também os
museus fisicos que estdo virtualizando suas exposicdes, com objetivo de serem utilizados de
maneira complementar em atividades educacionais.

Diante deste dado, espera-se que as relacdes entre a escola e a experiéncia com a
virtualizagao, nos museus de Ciéncias, tendem a se fortalecer nos processos de ensino e
aprendizagem.

Os aspectos destacados acima se configuram como elementos essenciais para se
pensar as dimensdes comunicativas e educativas nos museus virtuais de Ciéncias, na
atualidade, em especial no contexto brasileiro. Entretanto, quando tratamos da insercao de
uma cultura cientifica, no caso dos museus virtuais e cibermuseus de Ciéncias, entendemos
que nao se trata apenas de uma mera reproducao de conteddos do ambiente fisico para o
virtual. Consideramos que é necessdrio um conjunto de novas linguagens, capazes de
potencializar a participa¢dao, a construcdo e a interatividade, contribuindo para envolver os
visitantes virtuais nos processos de comunicacdo, tornando-os produtores e difusores do
conhecimento cientifico.

A presente pesquisa reforca a divulgacdo cientifica como sendo um ponto de encontro
entre a Ciéncia e a Sociedade, sendo os museus virtuais de Ciéncias ambientes propicios para
abordar temas variados, de interesse da populacao, de forma interativa e atrativa,
proporcionando experiéncias educativas para que os usuarios compreendam principios

cientificos e tecnoldgicos, despertando um interesse pela Ciéncia.
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Enfatizamos a importancia da constante atividade de pesquisa e da reflexao sobre a
pratica museoldgica tanto em espacos fisicos como virtuais, como compromisso bdsico, e
indispensavel, aos profissionais da drea de educacdo e comunicacdo em museus.

Além disso, o presente artigo recomenda que gestores e educadores de museus
virtuais sigam as orientacdes do caderno de Politica Nacional de Educacdo Museal (PNEM)
para o desenvolvimento das exposic¢des virtuais, conforme principios Freireanos de formacao
integral. Que busquem a integracao dos museus a educagao. Que utilizem os museus, fisicos
e virtuais, como espacos interativos de aprendizagem, promovendo o uso do patriménio
cultural e da inovagdo tecnoldgica. Aponta também para a necessidade de formacao
continuada dos professores.

Convém destacar que os resultados, aqui obtidos, reforcam o papel social dos museus
fisicos e virtuais de Ciéncias para democratizacao dos conhecimentos cientificos, através do
seu papel na popularizacdo da Ciéncia, divulgacao cientifica e ensino de Ciéncias.

Assim, evidencia-se a necessidade de mais estudos no sentido de explorar as
potencialidades comunicacionais e educativas dos espacos dos museus virtuais/cibermuseus
de Ciéncias, como ambientes de apropriacao, criacao, reconstru¢do e de compartilhamento
de conhecimentos cientificos, numa perspectiva multirreferencial e interdisciplinar, de modo
que os conhecimentos sejam significativos ao grande publico e, também, para os estudantes
(em propostas pedagdgicas), no caso de serem usados em processos de ensino e
aprendizagem por educadores de Ciéncias.
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' “os espacos multirreferenciais sdo todos os espacos onde seres humanos ensinam e

aprendem, onde tecem a autoria de suas producdes e tém autonomia coletiva para
compreender o significado de sua participacdo na sociedade” (Santos, 2010, p. 34).

2 A pesquisa possui aprovacdo da Comissdo de Etica de Pesquisa da Plataforma Brasil, CAEE:
61153222.7.0000.5283, parecer numero: 6.164.195, tendo atendido aos principios éticos e
estando de acordo com a Resolucdo 466/12 que regulamenta os procedimentos de pesquisa
envolvendo seres humanos.

3 Disponivel em: https://cadastro.museus.gov.br/

* A perspectiva epistemoldgica multirreferencial entende os fatos, as praticas e as situacoes
dos fenémenos educativos por meio de uma leitura plural de seus objetos, a partir de
diferentes angulos e sistemas de referéncia, com a finalidade de evitar o reducionismo
(Ardoino, 1998).

> Técnica da “Linguagem Simples”, proposta por Pereira (2023), para alcancar o propdsito
comunicacional de que as mensagens, contidas nos textos expositivos, sejam facilmente
percebidas e compreendidas.



