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RESUMO

O presente trabalho teve como objetivo realizar levantamento do uso de dioramas em
plataformas de museus virtuais para o ensino de Ciéncias e Biologia. Os dioramas
presentes em museus virtuais atuam como ferramentas para a construgdo do
conhecimento cientifico, visto que a partir de recursos de acessibilidade, interatividade
e engajamento com o publico pode estimular maior participagdo com o publico. A
pesquisa envolveu uma abordagem qualitativa de carater descritivo, cuja captagao
ocorreu a partir da visitacdo em espacos museus virtuais que envolvesse a area de
Ciéncias e Biologia, sendo fundamentada na analise de conteudo. Por meio da
visitacao a plataformas virtuais de museus de Ciéncias e Biologia relacionadas ao uso
de dioramas, conseguimos encontrar apenas dois museus que apresentavam esse tipo
de recurso ao publico visitante, através da observacao de exposi¢des virtuais nos sites
do Museu de Zoologia da Universidade de Sao Paulo (USP) e do “Smithsonian
National Museum of Natural History. A proposta desses recursos nesses museus,
indicam que os dioramas em contextos virtuais favorecem a compreensdo de
conceitos cientificos de forma visual e contextualizada, estimulando o interesse e a
aprendizagem em Ciéncias e Biologia. Constamos ainda que, eles ampliam o acesso
ao conhecimento cientifico, mesmo que apresentem limitagcbes quanto a
acessibilidade plena e a interatividade. Os dioramas em ambientes digitais constituem
importantes instrumentos de mediagcdo pedagodgica e divulgacado cientifica,
contribuindo para a formacdo de uma percepcao critica e reflexiva sobre o mundo

natural.

Palavras-chave: dioramas; museus virtuais; ensino de ciéncias; conhecimento

cientifico; exposi¢des bioldgicas.



ABSTRACT

The present study aimed to survey the use of dioramas on virtual museum platforms
in for teaching to Science and Biology. Dioramas present in virtual museums act as
tools for the construction of scientific knowledge, as through resources of accessibility,
interactivity, and engagement with the public, they can stimulate greater public
participation. The research involved a qualitative, descriptive approach, where data
collection occurred through visiting virtual museum spaces encompassing the areas of
Science and Biology, founded on content analysis. By visiting virtual platforms of
Science and Biology museums related to the use of dioramas, we were able to find only
two museums that offered this type of resource to the visiting public, through the
observation of virtual exhibitions on the websites of the Museum of Zoology of the
University of Sdo Paulo (USP) and the Smithsonian National Museum of Natural History.
The proposal of these resources in these museums indicates that dioramas in virtual
contexts favor the understanding of scientific concepts in a visual and contextualized
way, stimulating interest and learning in Science and Biology. We also found that they
expand access to scientific knowledge, even though they present limitations regarding
full accessibility and interactivity. Dioramas in digital environments constitute important
instruments for pedagogical mediation and scientific dissemination, contributing to the

formation of a critical and reflective perception of the natural world.

Keywords: dioramas; virtual museums; science teaching; scientific knowledge;

biological exhibitions.
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1 INTRODUGAO

A relagao entre museus e o ensino de Ciéncias e Biologia é particularmente
relevante no contexto educacional, no qual os desafios para engajar os estudantes
em discussoes cientificas ainda sao significativos. Os museus de ciéncias oferecem
uma oportunidade unica de aprendizado, proporcionando a compreensao de
conceitos mais complexos de forma ludica e interativa. Essa conexdo entre
aprendizado e vivéncia pratica refor¢a a construgcdo do conhecimento, permitindo que
o observador desenvolva uma compreensao mais profunda e duradoura sobre temas
cientificos, indo além da teoria.

Os museus de ciéncias desempenham um papel importante na promoc¢ao da
aprendizagem ativa por meio de exposi¢des interativas, promovendo uma educagao
centrada no aluno e movida pela curiosidade (Abeysekara 2023). Dessa forma, os
museus tornam-se espagos essenciais para estimular o interesse pela ciéncia e
facilitar a assimilagdo de conceitos bioldgicos e naturais.

Desde os tempos mais remotos, a humanidade busca formas de representar
e comunicar o mundo ao seu redor, utilizando pictografias como meio de registro e
compartilhamento de informagdes desde as pinturas rupestres até formas mais
complexas de representacdo, como os dioramas presentes em museus. Esses
recursos podem representar elementos da biodiversidade, proporcionando uma
experiéncia visual e educacional sobre determinados conteudos. Tal potencial
também é destacado por Marandino, Bueno, Achiam e Laurini (2018), ao afirmarem
que os dioramas em museus podem apresentar e disseminar de forma eficaz
conceitos de biodiversidade, promovendo o interesse e a compreensao do publico
adulto.

Os dioramas, ao recriar cenarios tridimensionais com precisdo, tornam as
ferramentas fundamentais para preservar a memoria e contribuir para a construgao
do conhecimento cientifico. Eles permitem a observacdo e compreensao de
fendbmenos naturais, historicos e sociais de maneira acessivel e didatica. Além disso,
podem ser compreendidos como uma forma avangada de linguagem visual que
estimula os sentidos e possibilita multiplas interpretagdes, tanto por parte dos
observadores quanto dos idealizadores. Dessa forma, além de evidenciar

caracteristicas especificas de ambientes e seres vivos, eles contribuem para a



comunicacgao cientifica e a construgao de modelos explicativos, tornando conceitos e

fenbmenos biolégicos mais acessiveis a diferentes publicos.

Atualmente, a valorizagédo da Ciéncia e da Biologia enfrenta desafios, como a
desinformacédo e a falta de interesse pelo conhecimento cientifico. Nesse contexto,
ferramentas que tornam o aprendizado mais acessivel e atrativo ganham relevancia.
Os dioramas, por sua capacidade de despertar a curiosidade e engajar diferentes
publicos, destacam-se como instrumentos eficazes para a popularizagdo das
Ciéncias na sociedade.

Dessa forma, surge a seguinte problematica: de que maneira os dioramas
presentes em sites de museus de ciéncias contribuem para a construgédo do
conhecimento cientifico? Parte-se do pressuposto de que, por meio da
representacdo tridimensional expressa nos dioramas € possivel influenciar a
construgao do conhecimento cientifico do publico visitante do site, em que o recurso
seja apresentado compondo o cenario didatico daquele ambiente e contribuindo com
a abordagem de temas das Ciéncias. Assim, valorizar o potencial educativo e
comunicativo dessas representacdes para os estudos e a compreensao dessa area,
representam importante elemento comunicativo e de aprendizagem.

Assim, este estudo pode ajudar com uma melhor analise sobre a importancia
de museus ao redor do mundo, que apresentem exposi¢cdes virtuais e
especificamente, com foco nos dioramas apresentados em sua plataforma. Esses
espacos virtuais disponibilizam acesso as exposi¢cdes, considerando fatores como
acessibilidade, interatividade e engajamento do publico. Além disso, essas
representacdes tridimensionais contribuem para a compreensao de conceitos de
Ciéncias e Biologia.

Nesse contexto, ressalta-se que os dioramas presentes em museus
desempenham um papel essencial na comunicacdo e na descricdo do mundo
cientifico. Considerando que este trabalho teve como objetivo geral realizar o
levantamento do uso de dioramas em plataformas de museus virtuais para o ensino
de Ciéncias e Biologia, evidencia-se que essas ferramentas visuais tridimensionais
possibilitam a representacdo de conceitos cientificos e bioldgicos com rigor e
objetividade, favorecendo a compreensdo de fenbémenos frequentemente
complexos. Além disso, os dioramas se configuram como instrumentos

metodoldgicos e pedagdgicos eficazes para a educagao e a divulgagao cientifica, ao



facilitar a aprendizagem de conteudos especificos e contribuir significativamente para

o processo de ensino e aprendizagem em Ciéncias e Biologia.
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2 REFERENCIAL TEORICO

21 Museus como espacos de aprendizagem

Os museus sao instituicdes fundamentais para a preservagao, disseminagao
e compreensao do patriménio cultural da humanidade. Inicialmente, eram espacos
dedicados a colegao e preservagao de objetos, funcionando como repositérios de
conhecimento e memoaria cultural. Os museus contribuem com seu diverso acervo
numa sintese representativa de uma determinada realidade e voltados a preservacao
das memoarias inerentes a funcéo e a simbologia dos objetos (Marziale, 2024)

Com o passar dos séculos, essas instituicdes passaram por transformagdes
significativas, expandindo sua fung¢ao para além da simples conservacao de acervos.
O Museu Britanico, fundado em 1753, foi uma das primeiras instituicbes a adotar o
conceito de museu publico, abrindo suas portas a todos os cidadaos e estabelecendo
um modelo para democratizar o acesso ao patrimonio cultural e cientifico. A partir
dessa evolucdo, eles passaram a atuar também como espagos de promogao da
educacao em ambientes informais. Um exemplo € o Museu de Ciéncias e Industria de
Chicago, que utiliza exposig¢des interativas para ensinar conceitos cientificos
complexos de maneira acessivel e envolvente.

Ao longo do tempo, os museus passaram de meros colecionadores e
conservadores de objetos para se consolidarem como espagos de mediagao ludica e
educativa. Os museus modernos de ciéncias e histéria natural evoluiram para
atender a novos desafios e expectativas, preservando o passado e promovendo a
disseminagao do conhecimento cientifico. Os museus tém buscado romper com a
predominancia da visualidade, promovendo experiéncias multissensoriais que
estimulam a cognicéo e a percepgao (Marziale, 2024).

Essa perspectiva amplia a acessibilidade e incentiva os visitantes a se
tornarem participantes ativos no processo de aprendizagem, explorando exposi¢coes
interativas e reflexivas. Os visitantes ndo apenas constroem conhecimento, mas
também se tornam participantes ativos no processo de aprendizagem, explorando
exposigoes interativas e reflexivas. Assim, essa abordagem ludica e experimental
permite que conceitos cientificos sejam apresentados de forma acessivel,

despertando a curiosidade e o interesse do publico.
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As praticas educativas em museus sao desenvolvidas com propostas
interativas que visam dialogar com as experiéncias do publico, refletindo a
intencionalidade dos idealizadores e influenciando diretamente na experiéncia do
visitante (Muller, 2020). Outrossim, com o avanco das tecnologias digitais, essas
instituicbes comecaram a explorar novas formas de comunicagdo e interagao,
incluindo a criag&o de sites institucionais e exposi¢cdes virtuais.

A digitalizagao dos acervos tornou-se uma estratégia essencial para ampliar o
acesso ao conhecimento, permitindo que um publico mais amplo explorasse o
patriménio cientifico e cultural sem a necessidade de deslocamento fisico. Essa
adaptacao é especialmente relevante para elementos expositivos como os dioramas,
que representam cenas naturalisticas e contextos cientificos de maneira detalhada.
As tecnologias digitais estdo cada vez mais modernizando o aprendizado em museus,
transformando-o de modelos tradicionais em um processo moderno e interativo
baseado em ferramentas digitais (Pavlovic, 2022).

Dessa forma, ao disponibilizar imagens, descricbes e materiais
complementares sobre seus dioramas em plataformas digitais, os museus reforgam
seu papel educativo e democratizam o acesso a ciéncia. A Internet, portanto, tornou-
se um meio essencial para garantir que essas instituicdes continuem cumprindo sua
missao educativa, oferecendo experiéncias acessiveis a diferentes publicos.

No ensino de Ciéncias e Biologia, os acervos museais desempenham um
papel essencial ao transformar dados abstratos em representagdes tangiveis. Ao
recriar ciclos ecolégicos, relacdes entre predador e presa ou adaptagdes especificas
de espécies, eles tornam conceitos biolégicos mais compreensiveis e impactantes.
Dessa forma, ndo apenas enriquecem o aprendizado cientifico, mas também

despertam uma maior conscientizacao sobre a conservagao ambiental.

2.2 Museus Virtual de Ciéncias e Biologia

No contexto das Ciéncias Bioldgicas, os museus desempenham um papel
fundamental na contextualizagdo de fenbmenos naturais. Por meio de exposigdes
planejadas, esses espagos permitem que os visitantes visualizem e compreendam
processos bioldgicos que, de outra forma, poderiam parecer abstratos ou distantes
do cotidiano.

Conforme Lamim-Guedes (2018), museus de ciéncias desempenham um



12

papel significativo na educagcao ambiental e cientifica, utilizando exposigdes interativas
para abordar temas como biodiversidade e ecologia, promovendo a alfabetizagao
cientifica e incentivando o pensamento critico dos visitantes. Além disso, esses
espacos incentivam o pensamento critico e a valorizagdo do conhecimento cientifico,
contribuindo para a formacédo de cidaddos mais informados e conscientes. Tais
iniciativas podem fortalecer o senso critico da populagdo, reduzindo a
vulnerabilidade a noticias falsas e promovendo a cidadania por meio da capacitagéao
para a tomada de decisdes fundamentadas (Dantas, 2020).

Com os avangos tecnologicos, surge o conceito de museu virtual, definido
como um ambiente digital que reproduz ou complementa as exposicoes fisicas,
oferecendo experiéncias imersivas e interativas em plataformas on-line. Esses
espacos virtuais possibilitam ao visitante explorar cole¢des, visualizar modelos
tridimensionais e acessar conteudos multimidia, aproximando o publico do
conhecimento cientifico de forma acessivel e flexivel.

A virtualizagédo dos acervos tem ampliado o alcance educativo dos museus,
permitindo a democratizacao do acesso ao conhecimento cientifico. Recursos como
dioramas digitais, tours em 360°, simulacdes e videos interativos favorecem a
compreensao de conceitos da Ciéncias e Biologia, como cadeias alimentares,
relagdes ecoldgicas e evolugao das espécies. Além disso, a digitalizagao contribui
para a preservacao de pecas sensiveis, reduzindo a manipulacao fisica e adaptando
o ensino cientifico as novas demandas tecnoldgicas e educacionais.

Nesse contexto, a acessibilidade, a interatividade e o engajamento com o
publico tornam-se fatores essenciais para compreender o impacto pedagdgico dos
museus virtuais. A acessibilidade assegura que diferentes publicos possam usufruir
das exposi¢des, promovendo agdes que permitem a participagado plena e igualitaria
para todas as pessoas, como por exemplo, eliminando barreiras pedagogica e
comunicacionais. A interatividade permite ao visitante atuar de forma ativa na
construcao do conhecimento, manipulando objetos digitais e definindo seu préprio
percurso de exploragdo. J& o engajamento estd relacionado ao envolvimento
emocional e cognitivo do visitante, promovendo uma aprendizagem mais significativa
e participativa.

Os museus virtuais de ciéncias tornaram-se fundamentais para a divulgagao
cientifica, especialmente durante a pandemia da COVID-19, ao oferecerem recursos

interativos que permitem aos visitantes explorar acervos e exposicoes de forma
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inovadora (Ovigli e Lamim- Guedes, 2021).

Essa abordagem digital ndo apenas facilita o acesso a informagao cientifica,
mas também promove a interagéo ativa do publico com o conteudo, ampliando o
alcance educativo dessas instituigbes.lsso evidencia como as plataformas digitais
tém sido fundamentais para a difusdo do conhecimento cientifico, permitindo que os
visitantes interajam com os acervos de maneira inovadora. Dessa forma, os museus
nao apenas preservam o patrimdnio bioldgico e cientifico, mas também cumprem seu
papel educativo ao utilizar novas tecnologias para democratizar o acesso a

informacgé&o e estimular o interesse pela ciéncia.

2.3 Dioramas no Ensino de Ciéncias e Biologia

Os dioramas sao representagdes tridimensionais que combinam elementos
visuais e textuais para recriar cenas de ecossistemas, episédios histéricos ou
manifestagbes culturais, buscando representar com veracidade determinados
ambientes ou eventos. O termo "diorama" tem origem no grego, significando "ver
através" (dia = "através"; horama = "para ver"). Trata-se de uma representagdo em
perspectiva que visa produzir uma impressao de espaco, recriando um ambiente
natural, as relagdes entre seus componentes e a tradugao de um momento especifico

no tempo (figura 1).

Figura 1 — Diorama no Museu de Histéria Natural da USP

-t:‘ o

A =

Fonte: Foto colorida captada no site do Museu Virtual de Zoologia da USP, 2025.

O primeiro diorama foi criado por Louis Daguerre e Charles Marie Bouton, e
exibido em Londres em 29 de setembro de 1823. Embora inicialmente fossem
construgdes simples, o avango da tecnologia e dos estudos cientificos permitiram que

se tornassem cada vez mais elaborados e precisos. Apesar de suas raizes histéricas,



14

os dioramas permanecem relevantes nos museus contemporaneos. A utilizagdo de
dioramas em museus teve inicio no século XIX, como uma forma de representar uma
perspectiva ecocéntrica, enfatizando as interagcoes entre plantas, animais e o clima
em determinados ambientes.

Nesse contexto, passaram a complementar as cole¢cdes de histéria natural
com ilustragdes mais detalhadas e interativas. Segundo Scheersoi (2021), os
dioramas em museus de histéria natural fomentam o conhecimento ambiental e a
valorizagdo da biodiversidade, promovendo conexdes entre o ser humano e a
natureza e incentivando os esforcos de conservacao. Além disso, os dioramas
constituem objetos fisicos compostos e hibridos, elaborados a partir de multiplos
materiais, 0 que os torna recursos privilegiados para compreender interagcoes
culturais, trocas materiais e valores como autenticidade e realismo em diferentes
contextos expositivos (Radwan; Schuler, 2016).

Mesmo na cultura digital atual, eles continuam sendo formas eficazes de
exposi¢cao, devido a sua capacidade de envolver o publico por meio de narrativas
visuais e interativas. Marandino (2015) ressalta que os dioramas sdo um método
popular e eficaz para apresentar a biodiversidade em museus de histéria natural,
destacando o potencial e os desafios na apresentacdo dessas informagdes. Assim,
os dioramas s&o amplamente valorizados por seu potencial educativo,
desempenhando um papel fundamental como ferramentas pedagdgicas que
enriguecem a experiéncia de aprendizado nos museus.

Esses modelos tridimensionais facilitam a compreensdo de conceitos
cientificos complexos e eventos historicos, oferecendo uma representacao visual
concreta. Seuimpacto educacional esta associado a percepgéao visual e a processos
cognitivos, permitindo que visitantes transformem cenas estaticas em vivéncias
significativas. Desse modo, ao aliarem realismo, contextualizag&o e apelo visual, os
dioramas consolidam-se como recursos essenciais para promover aprendizagens
mais profundas, significativas e alinhadas as demandas contemporaneas da
educacdo em museus.

Nesse sentido, os dioramas enquanto forma tradicional de exposicdo em
museus, vém se transformando ao longo do século XX em resposta as mudangas
culturais, as expectativas do publico e as novas demandas educacionais Scheersoi;
Tunnicliffe, 2018). Tais transformagdes refletem o esfor¢co continuo dos museus em

oferecer experiéncias significativas e relevantes aos visitantes, ampliando o potencial
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dos dioramas como recursos de aprendizagem.

Dessa forma, essas representacbes tridimensionais continuam a
desempenhar um papel essencial na construgdao do conhecimento cientifico e na
aproximacéao do publico com temas bioldgicos e ambientais. Outrossim, além de seu
apelo visual, os dioramas possuem uma funcdo educativa essencial ao traduzir
informacdes cientificas complexas em formatos acessiveis e atraentes. Além disso,
contribuem para a alfabetizagdo cientifica de diferentes publicos, pois essas
representacdes estimulam a curiosidade e facilitam a compreensado de conceitos
abstratos por meio de uma abordagem visual e experiencial.

Nos museus, os dioramas sao reconhecidos como instrumentos educacionais
de grande impacto, contribuindo significativamente para a construgdo do
conhecimento cientifico. Por meio de modelos tridimensionais, promovem
experiéncias de aprendizagem que enriquecem a educagdo biologica e atraem
diferentes publicos ao utilizar narrativas envolventes. Sua eficiéncia esta diretamente
relacionada aos contextos culturais em que estao inseridos e a elaboragao cuidadosa
das histérias que buscam transmitir.

Os dioramas em museus funcionam como ferramentas de contextualizagao,
transformando o conhecimento cientifico para fins educacionais. Eles facilitam a
compreensao ao representar visualmente temas bioldgicos, contribuindo para a
construcdo do conhecimento e aprimorando a experiéncia de aprendizagem no
ensino de Ciéncias. Conforme ressaltam Achiam e Marandino (2018), os projetos de
dioramas em museus de histéria natural sdo influenciados por contextos culturais e
sociais, 0 que impacta diretamente a maneira como os visitantes constroem
significado e compreendem o conteudo biolégico apresentado.

Assim, os dioramas nao apenas ilustram ambientes naturais, mas também
refletem escolhas interpretativas que moldam a percepg¢ao do publico, reforcando
sua relevancia como instrumentos pedagdgicos e comunicacionais. Diversos
museus ao redor do mundo utilizam dioramas em suas exposi¢coes para ilustrar
cenas naturais, como ecossistemas, ciclos de vida e interagdes biologicas. Essas
representacbes oferecem aos visitantes uma experiéncia visual detalhada e
envolvente, desempenhando um papel significativo na construgdo do conhecimento

em ciéncias e biologia.



3 OBJETIVOS

Geral:

Realizar levantamento do uso de dioramas em plataformas de museus

virtuais para o ensino de Ciéncias e Biologia.

Especificos:

- Caracterizar as areas de conhecimento e os elementos pedagogicos dos
dioramas que contribuem para o ensino de Ciéncias e Biologia.
- Avaliar as ferramentas de acessibilidade, interatividade e engajamento

para com o publico na exposi¢ao de dioramas no ambiente virtual.
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4 METODOLOGIA

A pesquisa adota uma abordagem qualitativa, concentrando-se na analise dos
fendbmenos em seu contexto para interpretar a natureza do conhecimento e seu
significado. Além disso, caracteriza-se como descritiva, uma vez que examina
informacbes presentes em materiais cientificos, ao permitir a observagdo e
compreensao das condigdes de um fendmeno dentro de um contexto social
especifico (Severino, 2017).

Para a pesquisa, inicialmente, a coleta de dados foi realizada por meio da
analise de exposi¢oes virtuais disponiveis exclusivamente em sites oficiais dos
museus selecionados, garantindo que as informagdes analisadas fossem
provenientes de fontes institucionais confiaveis que utilizam dioramas como recurso
expositivo.

A escolha dos museus se deu com base na relevancia de suas colec¢des, na
acessibilidade, na interatividade e no engajamento com o publico de seus acervos
online e na presenga de dioramas como elemento expositivo. Os materiais
analisados incluiram imagens, descricbes textuais e catalogos Vvirtuais
disponibilizados nos sites dessas instituicdes e foram considerados elementos de:

o Acessibilidade presenga de recursos que permitam a usuarios com
diferentes necessidades acessar o conteudo das exposi¢cdes. Isso incluiu a
verificacao de elementos como: audiodescri¢cao, textos alternativos para imagens,
legendas, tradugdo em Libras, navegacao intuitiva, contraste adequado, opg¢des de
aumento de fonte e compatibilidade com leitores de tela.

o Interatividade oferta de ferramentas que possibilitam ao visitante
interagir com a exposi¢cao virtual. Foram consideradas funcionalidades como:
recursos de aproximacao e rotagcdo de imagens, tours virtuais, e botdes que
permitem explorar informagdes adicionais sobre os dioramas.

o Engajamento com o publico capacidade das exposi¢des virtuais de
estimular o interesse, a curiosidade e a permanéncia do visitante na plataforma.
Nesse aspecto, foram observados itens como: narrativas atrativas, organizagao clara
do conteudo, presenga de explicagdes contextualizadas, integragdo com redes
sociais e recursos que incentivam a continuidade da navegagao.

Para tanto, foi realizada andlise de conteudo de Bardin (2016), que envolve:

- Pré-analise: selecao dos materiais dos sites a serem analisados,



observacgao e leitura inicial e
organizagao das informacoes.
- Exploragao do Material: consiste na coleta das informacgdes, mediante
descricao analitica.

- Tratamento e Analise: analise interpretativa dos dados categorizados, relacionando-
0s aos objetivos e ao referencial tedrico.

18
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

A anadlise dos dioramas em museus virtuais evidenciou que esses recursos
possuem elevado potencial para favorecer a compreensao dos conceitos cientificos,
no ensino de Ciéncias e Biologia. Vale ressaltar que, na busca por museus que
apresentassem Dioramas e contribuigdes as Ciéncias e Biologia, observamos baixa
quantidade. Isso pode ser apontado porque nem todas as instituicbes possuem
recursos técnicos, acervo estruturado ou investimentos necessarios para produzir
versOes digitais de suas exposi¢des, o que limita a disponibilidade desse tipo de
conteudo nos ambientes virtuais.

Para sistematizar as observagdes realizadas, elaborou-se um quadro que
destaca os aspectos de acessibilidade, interatividade e engajamento com o publico.
Esse instrumento permite visualizar de forma objetiva os fatores analisados,
facilitando a compreensdo sobre como os dioramas presentes nestes sites

contribuem para a constru¢gao do conhecimento cientifico no ambiente digital. Em

sequéncia, apresentamos o Quadro 1.

Quadro 1: Identificacdo dos museus e temas abordados - Acessibilidade,
Interatividade e Engajamento com o publico.

Museu Areas e elementos Nome Acessibilidade | Interatividade | Engajamento com
Virtual pedagégicos o publico
1 Os museus realizam Museu de Navegacao Exploragdo um [ Estimula o interesse
exposicoes nas areas de| Zoologia da simples, com | pouco limitada, por meio de
Zoologia, Ecologia e USP imagens etextos| com foco na | conteudos visuais e
Evolugao. informativos, observagao e tematicas
apresentando leitura. ambientais.
Na pratica pedagdgica alguns recursos
podemos: de
- Realizar abordagens acessibilidade.

2 dos grupos zoologicos | Smithsonian | Apresenta Tour Alta Experiéncia imersiva
em Classes, destacando National em 360° e interatividade, que desperta
caracteristicas, habitat, [ Museum of interface com curiosidade e

habitos, etc. Natural History| intuitiva, porém | movimentagdo | aproxima o publico
- Estimular a curiosidade com limitagdes livre e ao conhecimento
sobre esses animais e de aproximagao de cientifico.
discussao acerca dos acessibilidade. detalhes.
impactos aos ambientes,
processo evolutivos,
morte e destrui¢cao de
matas e florestas e
extingdo de espécies.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A partir da visualizagdo do Quadro 1, observamos que os elementos de
acessibilidade, interatividade e engajamento do publico permitiu constatar que os
dioramas, ao representarem ambientes naturais e relagdes ecologicas de forma
visual, tornam o aprendizado mais concreto e acessivel. Esses aspectos sao
fundamentais para compreender de que maneira tais recursos contribuem para a

construgcao do conhecimento cientifico.

Nesse sentido, a utilizacdo dos dioramas em ambientes virtuais amplia as
possibilidades de ensino e aprendizagem, promovendo uma compreensao mais
significativa e contextualizada sobre o mundo natural. Tais achados dialogam com
Muller (2020), ao destacar que as praticas educativas em museus sao estruturadas
por propostas interativas capazes de dialogar com as experiéncias do publico,
influenciando diretamente sua forma de compreender os conteudos apresentados.
Nos ambientes virtuais analisados, verificou-se que os dioramas seguem essa
mesma perspectiva ao oferecer elementos de interagdo, navegagao e visualizagao
que aproximam o visitante dos fendbmenos bioldgicos representados.

Além disso, os resultados se articulam com Marziale (2024), que aponta que
0s museus contemporaneos tém buscado superar a predominancia da visualidade
por meio de experiéncias multissensoriais que estimulam a cognig¢ao e a percepgao.
Embora as plataformas virtuais ndo oferecam experiéncias sensoriais completas,
observa-se que os dioramas analisados utilizam recursos visuais detalhados,
descricoes textuais, narracdo e interatividade que funcionam como alternativas
digitais capazes de estimular diferentes formas de percepg¢do. Isso reforga a
relevancia dos dioramas enquanto mediadores pedagogicos capazes de facilitar a
compreensao de processos biolégicos complexos.

Os resultados obtidos dialogam com os apontamentos de Lamim-Guedes
(2018), que destaca o papel dos museus de ciéncias na promog¢ao de experiéncias
interativas relacionadas a alfabetizagao cientifica, ao pensamento critico e a
compreensao de temas ligados a biodiversidade e a ecologia. A presenca de
dioramas virtuais com descrigdes, informagcdes complementares e visualizagoes
detalhadas demonstra que esses recursos continuam desempenhando essa fungao
no ambiente digital, incentivando o engajamento ativo do visitante.

A analise evidenciou que os dioramas presentes nos ambientes virtuais dos

dois museus configuram importantes instrumentos para a divulgagao e a construgéo
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do conhecimento cientifico. Por meio da contextualizagao de algumas espécies em
seus habitats naturais, da representacdo de processos ecologicos e da
disponibilizagdo de informagdes complementares, esses recursos favorecem a
compreensao de conceitos cientificos de maneira visual, interativa e acessivel.
Como exemplo, no Museu de Zoologia da USP, observamos um cenario
didatico relacionado a Zoologia dos vertebrados, destacando espécies de varias
classes e que envolvem habitos, habitats e caracteristicas especificas. Nesse
contexto, é possivel estabelecermos discussdes acerca da biodiversidade no pais e
realizar abordagens sobre impactos ambientais sobre trafico de animais,
desmatamento e desequilibrio ecoldgico, entre outros aspectos, os quais

impulsionam a perda da biodiversidade e extingao de espécies.

Ja o Smithsonian National Museum of Natural History segue uma linha de
abordagem sobre aspectos zooldgicos e evolutivos e histéricos, culminando em
discussdes socioambientais e sobre a evolugao de espécies, ascensao e declinio.
Ainda, pode ser inferidas abordagens que remetem aos fatos que propagaram o
processo evolutivo e a morte desses organismos.

No contexto virtual, ainda que apresentem diferentes niveis de interatividade,
os dioramas demonstram expressivo potencial pedagdgico, uma vez que despertam
a curiosidade, aproximam o publico de tematicas do ambito da Ciéncia e da Biologia e

reforgcam a importancia da conservagao da biodiversidade.

ACESSIBILIDADE

A analise dos aspectos de acessibilidade evidencia que ambos 0os museus
oferecem recursos que possibilitam a exploracdo do conteudo de forma intuitiva,
embora ainda apresentem limitagdes no que se refere a inclusdo de publicos com

deficiéncia, especilamente pessoas com deficiencia visual e auditiva. (Figuras 2 e 3).
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Figura 2 — Interface do tour virtual do Museu de Zoologia da USP, evidenciando a
navegacao intuitiva.

0 G E SHOONVERSIIARE?
HISTORA DA SIIONVERSIDADE
T0D0S PARENTES. T0D0S OFERENIES
BRASH UMA PAIS MEGABIVERSD
ONDE ENTRAMGS NISSB?

Fonte: Foto colorida captada do site do Museu Virtual da USP, 2025

Figura 3 — Pontos de.acessibilidade no site.

MZUSP  Museu de Zoologia da USP @ POR | ENG | ESP
Graduacdo Pés-Graduagdo v  Pesquisa v  Publicagdes Visitas v Museu v Q Acessibilidade (Alt+P)

U g |

3 ra\
Navegacao por face ({8}

Pt

Fonte: Foto colorida captada do site Museu Virtual da USP, 2025. Observar circunferéncia em laranja.

Dessa forma, constata-se que a utilizagao dos dioramas no ambiente virtual
amplia as possibilidades de ensino e aprendizagem em Ciéncias e Biologia,
contribuindo para o desenvolvimento de uma percepgdo mais critica, reflexiva e
fundamentada sobre o mundo da ciéncia.

Quanto a plataforma, o Museus da USP, apresenta uma navegacao simples
e objetiva, acompanhada de descri¢gdes informativas que auxiliam na compreensao
dos conteudos cientificos exibidos e também fatores de acessibilidade como libras
por exemplo, dessa forma auxiliando a comunidade surda. Essa estrutura permite
que o visitante explore os conteudos dos sites de modo objetivo e organizado,
favorecendo a construcao de significados a partir da observacao das representacoes
virtuais, ja durante o tour virtual ficamos limitados desses recursos.

Quanto ao sistema, o Smithsonian National Museum of Natural History
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apresenta uma tecnologia avancada, oferecendo um tour virtual em 360° com
interface interativa, o que proporciona uma experiéncia visual mais dinamica.
Entretanto, a auséncia de legendas multilingues e de recursos de acessibilidade
especificos, como audiodescrigdo ou tradugdo em linguas de sinais, limita o alcance
pleno desses espacos a todos os publicos.

Nos dioramas presentes em ambos os ambientes virtuais, a acessibilidade
manifesta- se ndo apenas na facilidade de navegagao, mas também na clareza das
informacdes e na variedade de recursos visuais disponiveis. Essa perspectiva dialoga
com a compreensao de que a acessibilidade em espacos museais deve contemplar
diferentes formas de interagao e de compreensao do conteudo cientifico, de modo a
democratizar 0 acesso ao conhecimento e tornar a experiéncia mais inclusiva
(Marandino, 2008). Essa perspectiva também é reforgada pela compreensao de que
os museus modernos devem oferecer multiplos canais de acesso e envolver
visitantes com deficiéncia no aprimoramento da acessibilidade e na cocriagao de

solugdes inclusivas (Zuchowska-Skiba; Olszewska, 2024).

INTERATIVIDADE

A interatividade constitui um dos principais recursos para promover o
envolvimento do publico com as exposi¢des virtuais, permitindo que o visitante atue
de forma ativa. Nos museus analisados, observa-se que os elementos interativos
desempenham papel significativo na mediagdo entre o conteudo cientifico e o
visitante. Ambos os museus analisados trabalham bem a interatividade com um tour
em 360°, permitindo ao visitante uma certa liberdade para navegar por toda area
oferecida pelo museu.

No Museu de Zoologia da USP, a interatividade é perceptivel por meio da
navegacao livre pelos espacos expositivos virtuais, possibilitando a observagao
detalhada dos dioramas e de suas descricbes. Essa forma de exploracao favorece
uma aprendizagem autdnoma e investigativa, em que o visitante define o ritmo e o
percurso de sua experiéncia. Tal abordagem contribui para o desenvolvimento do
pensamento critico e da curiosidade cientifica.

O Smithsonian National Museum of Natural History, oferece um tour em 360°,
no qual o visitante pode manipular a perspectiva de visualizagdo e aproximar-se de

detalhes dos ambientes e espécimes. Essa tecnologia imersiva estimula a sensagéo
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de presenca e aproxima o publico da experiéncia de uma visita fisica, ainda que

mediada por um dispositivo digital (Figura 4).

Figura 4 — Exposicao interativa do “Smithsonian National Museum of Natural History”, com
opgoes de iteratividade para exploragdo em tour virtual.

ground |first| second

Smithsonian %
National Musel_{'m of Natural Hi%

7 :‘ V - e “lioren Ybarm
Fonte: Foto colorida captada do site do Museu Virtual SNMNH, 2025.

As tecnologias interativas em sites dos museus, quando percebidas como
intuitivas e acessiveis, aumentam o envolvimento cognitivo e impactam
positivamente as experiéncias de aprendizagem dos visitantes. As tecnologias
interativas em museus, quando percebidas como intuitivas e interativas, aumentam
o envolvimento cognitivo e impactam positivamente as experiéncias de
aprendizagem dos visitantes (Pallud, 2017).

Dessa forma, esse tipo de interagdo nao apenas desperta o interesse, mas
também favorece a construgdo ativa do conhecimento, uma vez que estimula a
observacdo detalhada, a investigacdo e o pensamento critico. Também, a
interatividade, aliada a tecnologia digital, reforca o papel educativo dos museus e
amplia as possibilidades de aprendizagem significativa em ambientes virtuais.

e ENGAJAMENTO COM O PUBLICO

O engajamento com o publico € um aspecto fundamental para a eficacia
educativa dos dioramas virtuais, pois esta diretamente relacionado a capacidade
desses recursos de despertar o interesse, a curiosidade e a participagao ativa dos

visitantes. A experiéncia de navegagédo, aliada a elementos visuais e informativos



25

bem estruturados, favorece uma aprendizagem mais significativa e emocionalmente
envolvente nos ambos museus.

No Museu de Zoologia da USP, observa-se que o engajamento é estimulado
por meio da contextualizagcédo das espécies em seus habitats naturais, acompanhada
de textos explicativos e imagens de alta qualidade. Essa combinagao contribui para
uma compreensao integrada entre o conteudo cientifico e o contexto ambiental,
podendo despertar o senso de pertencimento e de responsabilidade em relagao a
natureza. Além disso, a presenca de secdes que relacionam a biodiversidade
brasileira com sua conservagao aproxima o visitante de questbes socioambientais

contemporaneas (Figura 5).

Figura 5 — Dioramas com contextualizagao ecolégica e informagodes sobre
biodiversidade

MZUSP

<)
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Fonte: Foto colorida captada do site do Museu Virtual da USP, 2025.

Ja o Smithsonian National Museum of Natural History investe em um formato
de tour virtual dindmico, que proporciona uma sensacao de imersao e descoberta. O
publico é convidado a explorar diferentes ambientes de forma livre, o que cria uma
experiéncia personalizada. Esse tipo de interacéo refor¢ca o conteudo da biologia.

O engajamento do publico nos ambientes virtuais dos museus esta
diretamente relacionado a forma como o visitante se envolve cognitivamente e

emocionalmente com o conteudo exposto. Segundo Wang e Krotova (2024),
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aprimorar as experiéncias interativas em museus, combinando tecnologia com as
necessidades e experiéncias prévias dos visitantes, pode fomentar conexdes mais
profundas e maior ressonancia entre o publico e o conteudo. Esse conjunto de
recursos digitais amplia a participagcdo dos diversos publicos, permitindo que
diferentes perfis de visitantes interajam com o conteudo de maneira mais autbnoma
e significativa.

Nesse sentido, os dioramas em museus virtuais analisados, demonstram
potencial para estabelecer esse vinculo, uma vez que unem elementos visuais,
informativos e tecnolégicos que despertam a curiosidade e estimulam a
aprendizagem significativa. Assim, o engajamento ultrapassa a simples observacéo,
transformando-se em uma experiéncia ativa de descoberta, reflexao e construgao do
conhecimento cientifico.

De modo geral, a analise dos dioramas virtuais evidencia que a integragao
entre acessibilidade, interatividade e engajamento constitui um conjunto de
estratégias eficazes para a popularizagdo da ciéncia em ambientes digitais. Esses
elementos, ao se complementarem, potencializam o papel dos museus como
espacos educativos e reforgam a importancia dos recursos visuais na mediagao entre
o conhecimento cientifico e o publico. Além disso, ao favorecer a aproximagao entre
o visitante e os conteudos expostos, essas estratégias contribuem para tornar a
aprendizagem mais dindmica, inclusiva e contextualizada, ampliando o alcance das
acdes de divulgacéo cientifica e fortalecendo o dialogo entre ciéncia e sociedade.

Nesse sentido, Guedes; Marques; Vitorio (2020) destacam que o uso de
tecnologias como leitores de tela e realidade aumentada em ambientes virtuais de
museus contribui para aprimorar a experiéncia dos visitantes, tornando o conteudo
mais acessivel e estimulando o interesse pelas exposi¢des. De forma complementar,
afacilidade de uso e ainteragao digital exercem influéncia direta sobre o engajamento
e a permanéncia do publico nesses espacgos, reforcando o potencial pedagdgico dos
museus virtuais como instrumentos de divulgagao cientifica e de formagéo de uma

compreensao mais critica sobre o mundo natural (Zhang et al., 2025).
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

A investigagdo concentrou-se nos critérios de acessibilidade, interatividade
e engajamento com o publico, considerados fundamentais para avaliar o potencial
pedagogico desses recursos no ambiente digital, cujos resultados obtidos
evidenciaram baixo numero de museus que abordam o uso de dioramas no ensino
de Ciéncias e Biologia. Ainda assim, diante do numero incipiente de plataformas
museus virtuais no que concerne ao contexto da Biologia com uso de dioramas,
percebemos significativa contribuicdo ao ensino-aprendizagem e ao processo
sociocultural para aqueles que o visitam.

Os dioramas desempenham um papel significativo na divulgacgao cientifica,
ao possibilitar a representacdo de espécies em seus habitats naturais e a
contextualizagdo de processos biologicos e ecoldgicos. Tais caracteristicas
favorecem a aproximacgao do visitante com conceitos complexos das Ciéncias e
da Biologia, tornando-os mais compreensiveis por meio de recursos visuais e da
disposigao espacial das informacgdes.

Embora se observem limitagcbes quanto a ampliacdo de recursos de
acessibilidade e interatividade em algumas plataformas, constatou-se que os
dioramas nos ambientes digitais cumprem a funcdo de despertar a curiosidade,
estimular a aprendizagem e reforgar a importancia da preservagao da biodiversidade.
Com isso, o estudo contribui para a reflexdo sobre o papel dos dioramas como
instrumentos de mediagdo pedagogica, sobretudo em contextos educativos no
ambito da ciéncia e biologia.

A possibilidade de acesso remoto a acervos museoldgicos representa um
avanco significativo na democratizagdo do conhecimento cientifico, permitindo que
publicos diversos interajam com representacdes da natureza e com conteudo que,
em condicdes tradicionais, estariam restritos ao espaco fisico dos museus. Ressalta-
se, ainda, a importancia de investimentos continuos em recursos de acessibilidade
e tecnologias interativas, de modo a potencializar o papel desses instrumentos na
construgao do conhecimento cientifico e na promogao da educacéao
cientifica em contextos digitais.

Diante disso, esperamos que em futuras investigagdes, sejam ampliados o

numero de instituigdes analisadas a partir de maiores divulgagcdes acerca do uso de



28

Dioramas como recurso promissor de comunicagao sociocultural e que sejam
consideradas as percepcgodes de diferentes publicos, como estudantes e professores,
sobre o uso dos Dioramas no processo de ensino-aprendizagem em outros campos

de pesquisa.
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