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Resumo: O estudo investigou o uso de museus virtuais no ensino a partir de uma revisao
sistematica de pesquisas brasileiras analisadas a luz de descritores gerais e especificos.
Evidenciou-se que esses ambientes ampliam o acesso ao conhecimento, favorecem praticas
colaborativas e fortalecem a divulgagao cientifica. Destaca-se seu potencial na formagéo
docente e na aprendizagem ativa. Contudo, persistem desafios técnicos ¢ de preservagdo
digital, exigindo politicas institucionais e maior infraestrutura.
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INTRODUCAO

O avango das tecnologias digitais e a expansdo da
internet t€m provocado transformagdes nas formas de
comunicagdo, producdo e circulagdo do conhecimento
na  sociedade contempordnea. Desde  sua
popularizagdo nos anos de 1990, a internet
consolidou-se como um dos principais ambientes de
interacdo social e cultural, ampliando o acesso a
informagdo e possibilitando novas dinamicas de
aprendizagem mediadas por tecnologias digitais.
Nesse contexto, a sociedade atual pode ser
compreendida como uma sociedade em rede, na qual
fluxos de informacdo circulam por meio de
infraestruturas  digitais interconectadas (Castells,
2010).

Segundo Castells (2010), a revolugdo informacional
transformou a estrutura social, econdmica e cultural
das sociedades contemporaneas, estabelecendo redes
globais de comunicagdo que redefinem a produgdo ¢ a
circulagdo do conhecimento. Nesse cenario, a internet
tornou-se um espaco privilegiado para a disseminagéo
de informagdes, permitindo que individuos e
instituigdes compartilhem contetidos em escala global
e em tempo real. Essa ampliagdo do acesso ao
conhecimento tem repercussdes diretas no campo
educacional, estimulando novas formas de ensinar e
aprender baseadas na interatividade, na colaboragdo e
no uso de recursos digitais.

No campo da educacdo, as tecnologias digitais tém
sido apontadas como importantes mediadoras dos
processos de aprendizagem. Para Lévy (1999), o
desenvolvimento da internet favorece o surgimento da
chamada inteligéncia coletiva, caracterizada pela
construgdo colaborativa do conhecimento por meio da
interacao entre diferentes sujeitos conectados em rede.
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Essa perspectiva amplia as possibilidades de produgao
e compartilhamento de saberes, contribuindo para o
desenvolvimento de ambientes educacionais mais
participativos e dinadmicos.

Nesse contexto, a educagio passa a ocorrer em
multiplos espagos e tempos, ultrapassando os limites
fisicos das instituicdes escolares e incorporando
diferentes ambientes digitais de aprendizagem. Moran
(2015) destaca que as tecnologias digitais ampliam as
possibilidades pedagdgicas ao permitir o acesso a
conteudo multimidia, ambientes virtuais interativos e
diferentes fontes de informagdo. Dessa forma, a
aprendizagem deixa de ocorrer exclusivamente no
espago da sala de aula e passa a integrar uma rede mais
ampla de experiéncias educativas mediadas por
tecnologias.

Além das instituicdes escolares, diversos espacos de
educagdo ndo formal tém incorporado recursos
digitais em suas praticas educativas. Museus, centros
de ciéncia, jardins botanicos e aquarios sdo exemplos
de instituigdes que desempenham papel importante na
divulgacdo cientifica ¢ na promocdo da cultura
cientifica na sociedade. Segundo Falk e Dierking
(2016), os museus sdo ambientes de aprendizagem
complexos nos quais as experiéncias educativas
resultam da interagdo entre aspectos pessoais,
socioculturais e fisicos vivenciados pelos visitantes.
Nesse sentido, esses espagos tém sido reconhecidos
como importantes ambientes de aprendizagem ao
longo da vida.

Os museus de ciéncia, em particular, desempenham
um papel relevante na aproximag@o entre ciéncia e
sociedade, contribuindo para a popularizagdo do
conhecimento cientifico e para o desenvolvimento da
alfabetizagdo cientifica. De acordo com Marandino
(2017), os museus de ciéncia constituem importantes
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espagos de mediagdo cultural, nos quais diferentes
estratégias educativas sdo utilizadas para comunicar
conceitos cientificos ao publico. Essas instituicdes
buscam promover experiéncias de aprendizagem que
estimulem a curiosidade, o questionamento e a
constru¢do de conhecimentos sobre fendomenos
naturais e cientificos.

Com o avango das tecnologias digitais, essas
instituigdes passaram a explorar novas estratégias de
comunicagdo e difusdo de seus acervos, incorporando
recursos digitais em suas exposigdes e atividades
educativas. Assim, os museus virtuais emergem como
importantes espacos de mediagdo cultural e cientifica,
ampliando o alcance das instituigdes museoldgicas
para além de suas fronteiras fisicas.

Segundo Marty (2020), a digitalizagao de acervos e o
desenvolvimento de ambientes virtuais interativos tém
permitido que museus alcancem publicos mais amplos
e diversificados, promovendo novas formas de
interagdo com o patriménio cientifico e cultural. Além
disso, a incorporacdo de recursos como visitas
virtuais, modelos tridimensionais e exposi¢des digitais
tem contribuido para tornar o acesso ao conhecimento
mais democratico e inclusivo.

Conforme destacam Villaespesa ¢ Wowkowych
(2020), muitas instituicdes museologicas passaram a
investir em plataformas digitais mais robustas,
ampliando a oferta de conteudos educativos online,
exposigdes virtuais e atividades interativas voltadas
para estudantes e professores. Como resultado, os
museus virtuais passaram a desempenhar um papel
cada vez mais importante no apoio as praticas
educativas, contribuindo para a construgdo de
experiéncias de aprendizagem mais acessiveis,
dindmicas e conectadas as demandas contemporaneas
da educagdo.

De acordo com Parry, Arbach e Laven (2021), os
ambientes  museologicos  digitais  favorecem
experiéncias de aprendizagem mais flexivelis,
permitindo que estudantes explorem conteudos
cientificos de maneira auténoma, interativa e
contextualizada. Carvalho e Lopes (2022) afirmam
que o uso de museus virtuais em contextos educativos
pode estimular a curiosidade cientifica, promover a
alfabetizagdo cientifica e ampliar o interesse dos
estudantes por temas relacionados a ciéncia e a
tecnologia.

Além de ampliar 0 acesso ao conhecimento, os museus
virtuais oferecem novas possibilidades educativas,
especialmente no contexto da educacdo formal.
Professores podem utilizar esses ambientes como
recursos pedagdgicos complementares, explorando
exposigoes digitais ¢ objetos virtuais para ilustrar
conceitos cientificos e enriquecer as experiéncias de
aprendizagem dos estudantes.

Dessa forma, os museus virtuais tém se consolidado
como importantes recursos de divulgacéo cientifica e
de apoio aos processos educativos, oferecendo novas
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formas de interagdo com o conhecimento cientifico. A
investigag@o sobre o uso desses ambientes digitais no
ensino torna-se, portanto, relevante para compreender
como as tecnologias podem contribuir para ampliar o
acesso ao conhecimento e enriquecer as praticas
pedagogicas. Nesse contexto, o objetivo do estudo foi
investigar o uso de museus virtuais no ensino
identificando potencialidades, desafios e
contribuigdes desses espagos digitais para o0s

processos de ensino e aprendizagem na
contemporaneidade.
MATERIAL E METODOS

O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa
qualitativa de natureza descritiva e exploratoria, uma
vez que busca compreender fendmenos sociais e
educacionais a partir da perspectiva dos sujeitos
envolvidos, valorizando significados, percepcdes e
contextos especificos. A abordagem qualitativa é
particularmente adequada quando se pretende
aprofundar a compreensdo de realidades complexas,
que ndo podem ser reduzidas a variaveis mensuraveis,
conforme destacam Minayo (2014) e Denzin e Lincoln
(2018). No que se refere ao carater descritivo, a
pesquisa visa detalhar e registrar as caracteristicas do
fendmeno investigado, sem a inten¢do de interferir ou
manipular as variaveis, possibilitando uma visdo
ampla e contextualizada do objeto de estudo (Gil,
2019).

Além disso, o estudo assume um carater exploratorio
por buscar maior familiaridade com o problema
investigado, permitindo o refinamento de hipoteses e
a construgdo de novos entendimentos sobre a tematica
abordada. Pesquisas exploratorias sdo especialmente
relevantes em areas ainda pouco investigadas ou que
demandam novas abordagens tedrico-metodoldgicas,
contribuindo para o avango do conhecimento
cientifico (Trivifios, 2015). Nesse sentido, a
combinagdo dos enfoques descritivo e exploratério
possibilita ndo apenas a caracteriza¢do detalhada do
fendmeno, mas também a ampliagdo das
possibilidades interpretativas, favorecendo uma
analise mais aprofundada e critica dos dados
coletados. Este estudo configura-se como uma
Revisdo Sistematica de estudos cientificos por meio de
métodos de busca, critérios de inclusdo e exclusio, e
avaliacdo das informagdes.

Para a composicdo do corpus, utilizou-se a base
Scientific Electronic Library Online (SciELO),
reconhecida por sua expressiva produtividade
cientifica. Devido a polissemia em relacdo ao conceito
de museus virtuais e suas variagdes optou-se pela
busca com os seguintes termos: “museu virtual”,
“cyber museu” e “cibermuseu”, “museu eletronico”,
“museu na internet”, “museu on-line”, “museu digital”
e “museu web ”.
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Como resultado destas buscas foram encontrados 14
trabalhos com museu virtual, quatro como museus
virtuais, nenhum com cyber museu, cyber museus,
cibermuseu, cibermuseus € museus eletronicos. Ja
com museu eletronico € museu na internet foram
encontrados cinco registros cada. Com museus na
internet foram encontrados trés registros, com museu
on-line foram 10 e nove com museus on-line. Para
museus digitais e museus web foram 12 registros.
Finalmente com museu digital encontramos 43 ¢ para
museu web foram 13. Assim, foram identificados 120
estudos. O levantamento foi realizado entre 15 ¢ 20 de
margo de 2026, sem especificar um recorte temporal.

Apbs a busca foram aplicados os seguintes critérios de
inclusdo e exclusdo: trabalhos publicados em lingua
portuguesa, estudos empiricos com acesso aberto e 0s
museus virtuais como objetos centrais do estudo. Para
a aplicacdo dos critérios foi necessario ler os titulos e
resumos e, quando necessario, o artigo em sua integra.
Além disso, foram desconsiderados os trabalhos que
apareceram mais de uma vez nas buscas. Diante da
aplicacdo dos critérios, foram considerados 17 estudos
na analise (Quadro 1).

Quadro 1. Informagdes gerais sobre os artigos

analisados
TITULO AUTORES PERIODICO | ANO
A cultura digital
Erilstgr;ie;llorlase da Maria Lucia R?Vi§tg
educagiio Mendes de | Historia da | 2026
. Carvalho Educagao
profissional
e tecnologica
Museu das
juventudes
cariocas: o Rio de
Janeiro numa L Anais do
colegdo virtual de lgé?zg;a Museu 2025
historias de vida e Paulista
de artefatos
midiaticos digitais
Quem vive de
futuro é museu:
regimes de .
visiilidade ¢ a | Ingrid  dos i 2025
~ santos Em Questao
consFruan do Clovis Britto
porvir no campo
museoldgico
Alice
Ribeiro
A experiéncia de iZiISII;?ObeCk
visita de familias a Tuliana
exposi¢ao  virtual Araujo Anais do
“Aedes: que | e da Museu 2024
mosquito ¢ esse?” Silva Paulista
do Museu da Vida Luisa
R) Massarani
Graziele
Scalfi
Metadados ~ para
descrigdo da - .
informagdo Kl:é;;:a]umor Em Questio 2024
arqueoldgica em .
repositorio digital: Padilha

Evento online
www.even3.com.br/cobicet2026

o caso do Museu
Amazdnico

Processos de
criagdo em arte
generativa  como

logi
e arasemsamento; | Matheus
. " | Montanari ARS (Sao
pesquisa 2023
. Caetano Paulo)
colaborativa X
. Sordi
transdisciplinar
com
comunidades
Guarani ¢ Kaiowa
Juliana
Conversas e .
. ~ Araujo
interagdes nas .
.. .. | Jéssica
visitas de familias a .
. . Carneiro
exposi¢do  virtual X
. . Alice
biodiversidade: o
Ribeiro ~ 2023
conhecer para . . Em Questao
Juliane Silva
preservar do Luisa
Museu de Zoologia .
. R Massarani
da Universidade de R
Sdo Paulo Graziele
Scalfi
Os museus virtuais | Waldemir
enquanto Junior Revista
campo de | Luiz Carlos | Brasileira de 2022
conhecimento na Britoiii Estudos
formagao inicial do | Zeina Pedagogicos
pedagogo Thomé
Onde agonizam os
mortos da
pandemia?
apagamentos e .
disputas de futuro | Sabrina Sociol. Antrol. | 2021
nas narrativas | Sant’Anna
imagéticas da
covid-19
Pandemia, museu e
virtualidade: a
experiencia , Anais do
museolégica  no | André
« » . Museu 2021
novo normal” e a | Fabricio .
.. N . Paulista
ressignificacdo Silva
museal no
ambiente virtual
Entre a arte de
comunicar e oficio
de ser acessivel:
estudo sobre os
recursos de | Miriam Anais do
acessibilidade para | Silva Museu 2020
visitantes com | José Lopes Paulista
deficiéncia visual
no site de um
museu de Dbelo
horizonte
Achados do
matadouro de Sdo
Cristovao: o | Maria .
. Anais do
artefato Ferreira
. Museu 2019
arqueologico Isabela .
. . . Paulista
virtualizado no | Borsani
Museu  Historico
Nacional
emolagin  Taser | Jo7Ee
scan g R Pimentel Anais do
. Cintra Museu 2019
aerofotogrametria . .
Rodrigo Paulista
por drone para
Gongalves

muscus
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~ Fabio Lima
Padrao de . .
metadados o Pléacida Perspectivas
i Santos em ciéncia da | 2016
dominio . . ~
museologico José informagao
Segundo
, Inés Oliveira
O Museu da Saude .
em Portugal: um Helena Historia,
> Andrade ciéncias, saude | 2015
espago fisico, um . . .
espaco virtual José Pereira | — Manguinhos
Miguel
Museu virtual: um
novo olhar para a Perspectivas
informagao e | Robson em ciéncia da | 2014
comunicagio na Teixeira informagao
museologia
Os TNUSCUS 1 A jexandra Ciéncia e
portugueses € a . N 2010
Pedro informagao
web 2.0

Os estudos foram analisados apoiando-se em
descritores gerais e especificos, que segundo (Megid-
Neto, 1999) sdo fundamentais para a classificagdo ¢
caracterizagdo das informagdes. Entre os descritores
gerais, analisou-se: 1) distribuicdo temporal das
publicagdes; ii) distribuicdo geografica; e iii)
instituigdes de ensino dos primeiros autores. Quanto
aos descritores especificos, foi possivel identificar: 1)
os museus mais utilizados, ii) as atividades realizadas,
iii) os principais desafios.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise dos artigos indica uma concentragao
temporal recente, com maior incidéncia entre 2020 e
2025. Este resultado pode ser explicado a partir da
crescente destes museus virtuais em virtude da
pandemia da Covid-19. Além disso, neste tempo
observou-se a digitalizagdo de museus e a expressiva
expansdo de estudos sobre experiéncia virtual. Deste
modo, podemos observar que a produgdo cientifica
analisada  apresenta  carater  ascendente e
contemporaneo, com maior intensidade na ultima
década, especialmente no periodo pandémico.
Carvalho e Lopes (2022) afirmam que os processos de
digitalizagdo dos espacos museais ja existiam antes da
Covid-19.  Entretanto, esses  processos  se
intensificaram apos esse cenario mundial e apresentou
novas possibilidades do que ¢ ser museu no século
XXI.

Em relacdo a distribuicdo geografica dos estudos, foi
possivel observar o predominio de trabalhos na Regido
Sudeste (13), seguida pela Regido Norte com dois
trabalhos. A Regido Centro-Oeste teve um estudo,
assim como um estudo internacional desenvolvido em
Portugal. Estes dados corroboram a situa¢do de a
produgio cientifica concentrar-se majoritariamente na
Regido Sudeste, com destaque para instituigdes do Rio
de Janeiro ¢ Sdo Paulo, embora se observe a inser¢ao
da regido Norte, especialmente por meio da
Universidade Federal do Amazonas. Estudos tem
abordado essa relacdo de pesquisas académicas e as
regides geograficas brasileiras, havendo sempre uma
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predominancia das regides Sul e Sudeste, ao passo que
a Regido Norte apresenta poucas produgdes cientificas
na area de ensino (Pereira; Silveira, 2019).

No que diz respeito as principais instituicdes
identificadas, podemos destacar a Fiocruz (RJ), UFRJ
(RJ), a UFAM (AM) e algumas institui¢des museais
como o Museu Paulista. Destaca-se que as instituigdes
dos primeiros autores sdo predominantemente
universidades publicas ¢ centros de pesquisa,
evidenciando o protagonismo dessas instituicdes na
produgdo cientifica sobre museus virtuais. Com esses
dados da pesquisa, ratificamos os achados de Teixeira
e Neto (2017) que afirmam que as instituigdes
publicas continuam sendo um ambiente privilegiado
para formacao de recursos humanos e produgido de
conhecimento em diferentes areas do conhecimento
no Brasil.

A analise dos artigos evidencia que as atividades
desenvolvidas com museus virtuais, especialmente no
contexto da educagdo profissional e tecnoldgica, ndo
se restringem a simples disponibilizacdo de acervos
digitalizados, mas configuram-se como praticas
pedagogicas complexas, articuladas a formagdo
docente, a produgdo de conhecimento e a preservagao
da memoria institucional. Assim, Junior et al (2025)
afirmam que a inser¢do dos museus no ambiente
virtual configura-se como um recurso potencializador
da cultura e da educacdo cientifica no pais.

Inicialmente, destaca-se que muitas das atividades
foram centradas na constituic¢do e organiza¢do de
acervos digitais, envolvendo processos como
inventario, digitalizagdo e catalogagdo de documentos
histdricos. No caso do Museu Virtual da Educagio
Profissional, essas agdes foram desenvolvidas de
forma sistematica em “Clubes de Memorias”, nos
quais  professores  participaram de  praticas
pedagogicas voltadas a gestdo documental e a
preservacdo do patrimdnio historico-educativo. Tais
atividades indicam que o museu virtual funciona como
um espaco formativo, no qual os sujeitos aprendem
procedimentos técnicos e epistemologicos
relacionados a arquivologia, museologia e histéria da
educagdo. Essa informagdo vai ao encontro do que
Moran (2015) ao destacar que as tecnologias digitais
ampliam as estratégias pedagogicas e oportunizam
que as pessoas tenham acesso a uma diversidade de
informagoes.

Além disso, foi possivel observar a presenca de
atividades colaborativas e investigativas, nas quais
professores e estudantes atuam como pesquisadores e
curadores. Nos centros de memoria vinculados aos
museus virtuais, os participantes desenvolvem
pesquisas historicas, realizam entrevistas de historia
oral, organizam exposi¢des e produzem contetidos
digitais, como videos e podcasts. Essa dinamica
evidencia uma mudanga no papel do usudrio, que
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deixa de ser apenas consumidor de informagao e passa
a atuar como produtor de conhecimento, reforcando o
carater participativo dos ambientes virtuais. Nesse
sentido, Falk e Dierking (2016) argumentam que os
museus configuram-se como ambientes dialogicos
que favorecem o processo de aprendizagem.

Outro eixo relevante refere-se as agdes educativas
mediadas por tecnologias digitais, que ampliam o
alcance dos museus. A criacdo de sites institucionais e
repositorios digitais possibilita a difusdo de acervos,
eventos e publicagdes, promovendo o acesso aberto a
memoria institucional. Nesse sentido, os museus
virtuais operam como plataformas de divulgagao
cientifica e educagdo, articulando ensino, pesquisa e
extensdo. Nesse sentido, Folador et at (2023) afirmam
que o museu virtual pode ser considerado um recurso
na promo¢dao da cultura cientifica, uma vez que
possibilita o acesso das pessoas. Entretanto, os estudos
que foram analisados apontam limita¢des técnicas,
como a necessidade de infraestrutura adequada para
armazenamento de dados e gestdo de grandes volumes
de informagdo digital.

As atividades analisadas também evidenciam uma
forte énfase na formacdo continuada de professores,
que ocorre por meio de cursos semipresenciais e
praticas formativas integradas ao uso do museu
virtual. Nesses espacos, sdo discutidos referenciais
teoricos, metodologias de pesquisa e estratégias de
comunicagdo  digital, contribuindo para o
desenvolvimento de competéncias relacionadas a
cultura digital. Assim, o museu virtual deixa de ser
apenas um recurso didatico e passa a constituir-se
como um ambiente de desenvolvimento profissional.
Ratificando essa percepcdao, Junior et al (2022)
concluiram que o uso de museus virtuais trouxe
importantes contribui¢des para a formacdo de
pedagogos no processo de apropriacdo de unidades
tematicas, objetos de conhecimento e habilidades
propostos pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC).

Do ponto de vista tedrico, as atividades dos estudos
analisados foram fundamentadas na articulagdo entre
cultura escolar, cultura material e cultura digital, o que
amplia a compreensdo do patrimdnio educativo. A
utilizag@o de objetos, documentos e narrativas digitais
permite ressignificar a memoria institucional,
integrando diferentes linguagens e suportes. Além
disso, a adogdo de metodologias como a historia oral
refor¢a a dimensdo subjetiva e social da memoria,
incorporando multiplas vozes ao acervo digital. Vallis
et al (2025) problematizam essas questdes ao
colocarem que a inser¢do da cultura cientifica através
dos museus virtuais ndo se trata apenas de uma mera
reprodugdo de contetidos do ambiente fisico para o
virtual. Os autores afirmam que ¢ necessario um
conjunto de novas linguagens que potencialize a
participagdo, a construgdo e a interatividade,
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contribuindo para envolver os visitantes virtuais nos
processos de comunicagdo, tornando-os produtores e
difusores do conhecimento cientifico.

Por fim, os artigos indicam que os museus virtuais
enfrentam desafios relacionados a sustentabilidade e
preservacao digital, especialmente no que diz respeito
a dependéncia de plataformas tecnologicas e a
necessidade de politicas institucionais de gestdo da
informag@o. A preservagdo de contetidos nato-digitais
¢ a garantia de acesso a longo prazo sdo questdes
centrais, exigindo estratégias institucionais e
colaboragido entre diferentes areas do conhecimento.
Diante desses desafios, torna-se evidente que os
museus virtuais, embora promissores, exigem
planejamento estratégico, investimento continuo e
reflexdo critica sobre suas praticas. A superagdo
dessas limitacdes passa pela integracdo entre
tecnologia, educacdo e inclusdo social, de modo a
garantir que o potencial transformador desses espagos
seja plenamente realizado.

Cameron (2020) argumenta que os objetos digitais ndo
substituem a experiéncia presencial, mas criam novas
formas de interpretacdo que demandam uma curadoria
especifica, capaz de contextualizar e atribuir
significado as representacdes digitais. Assim, 0s
museus virtuais precisam equilibrar inovagdo
tecnologica com rigor cientifico e museologico.

Em sintese, as atividades realizadas com museus
virtuais revelam um movimento de transformagio
desses espagos em ambientes educativos dindmicos,
colaborativos e interdisciplinares. Eles nao apenas
preservam a memoria, mas também promovem a
formagdo de sujeitos criticos e produtores de
conhecimento, evidenciando seu potencial no campo
do ensino e da divulgacao cientifica.

CONCLUSAO

A andlise dos estudos evidenciou que os museus
virtuais vém se consolidando como importantes
espagos de mediagdo cientifica e educativa,
especialmente em um contexto marcado pela
expansdo das tecnologias digitais e pela intensificagédo
do uso de ambientes online. Observou-se que,
sobretudo a partir do periodo pandémico, houve um
crescimento  significativo tanto na produgdo
académica quanto na utilizacdo desses espagos em
praticas educativas, indicando uma ressignificagdo do
papel dos museus na contemporaneidade. Nesse
sentido, os museus virtuais deixam de ser apenas
repositorios digitais para se configurarem como
ambientes interativos, dindmicos e potencialmente
formativos.

Os resultados também demonstraram que as
atividades  desenvolvidas  nesses  ambientes
extrapolam a simples visitagdo virtual, envolvendo
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processos colaborativos, investigativos e formativos.
Professores e estudantes assumem papéis ativos na
producdo e organizagdo do conhecimento, atuando
como pesquisadores e curadores, o que reforca o
carater participativo e dialdgico desses espacgos. Além
disso, destaca-se a contribuicdo dos museus virtuais
para a formagdo docente, especialmente no que se
refere ao desenvolvimento de competéncias
relacionadas a cultura digital e a integracdo de
tecnologias no ensino.

Por outro lado, o estudo evidenciou desafios
importantes que ainda precisam ser enfrentados para a
consolidacao desses ambientes. Questdes relacionadas
a infraestrutura tecnologica, a gestdo e preservagao de
acervos digitais e a necessidade de politicas
institucionais consistentes foram apontadas como
limitagdes recorrentes. Além disso, a concentragao
regional das pesquisas, predominantemente no
Sudeste brasileiro, revela desigualdades na produgdo
cientifica e no acesso a recursos, indicando a
necessidade de maior incentivo a descentraliza¢ao das
investigagdes e iniciativas na area.

Diante disso, conclui-se que os museus virtuais
apresentam elevado potencial para contribuir com a
educagdo e a divulgacdo cientifica, promovendo o
acesso ampliado ao conhecimento e favorecendo
praticas pedagogicas mais inovadoras, interativas e
inclusivas. Contudo, para que esse potencial seja
plenamente explorado, ¢ fundamental investir em
infraestrutura, formagdo de profissionais e politicas
publicas que garantam a sustentabilidade desses
ambientes. Assim, refor¢a-se a importancia de novos
estudos que aprofundem a compreensdo sobre o0 uso
pedagogico dos museus virtuais, ampliando suas
contribuigdes para o ensino e para a constru¢do de uma
cultura cientifica mais acessivel e democratica.
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