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INTRODUGAO

Este Guia foi

concebido para alargar o acesso a recursos

educativos inovadores a educadores de toda a Europa, tendo em
conta estratégias, ferramentas, boas praticas e estudos de caso no
ambito da educacao digital em museus. Este guia abrangente
apoia os educadores no enriquecimento dos seus curriculos com
conteudos museolégicos e serve como uma ferramenta continua
de desenvolvimento profissional. Professores e educadores podem
beneficiar deste guia para integrar recursos digitais de museus no
seu ensino e serem incentivados a explorar novas formas de

envolver os alunos com o patriménio histérico e cultural.

As estatisticas da UE indicam uma crescente desigualdade digital nos
contextos educativos, sendo que o Plano de Agdo para a Educacao Digital
de 2020 destaca que apenas 38% dos alunos na Unidao Europeia sao
ensinados por professores digitalmente confiantes e com apoio nesse
dominio. A falta de desenvolvimento profissional na utilizagcdo de
ferramentas digitais dificulta a adogao de novas praticas pedagogicas.

O projeto Museums Uniting Students and Educators in Digital and Historical
Exploration (MUSED) pretende colmatar esta lacuna, fornecendo aos
educadores o conhecimento e as ferramentas necessarias para integrar
conteudos digitais no ensino através da aprendizagem baseada em
museus.

Além disso, apesar da rica heranga cultural da Europa, observa-se um
declinio notério no envolvimento das geragdes mais jovens com as suas
raizes culturais, em parte devido as distracbes da era digital. O
Eurobarémetro sobre os Valores Culturais Europeus (2017) revelou que uma
parte significativa dos cidadaos da UE considera que o patriménio cultural
nao esta suficientemente integrado nas politicas educativas e culturais. O
desafio reside em ligar a geragao nativa digital ao seu passado de forma a
que este dialogue com o seu presente e futuro. Assim, o MUSED procura
contrariar esta tendéncia, utilizando plataformas digitais para tornar a
educagao patrimonial mais acessivel, inclusiva e apelativa para os jovens
aprendentes. Esta abordagem estd alinhada com o enfoque da UE na
preservagao cultural e na educagdo como base essencial para a
manutencdo da diversidade cultural e da consciéncia histérica da Unido
Europeia.

Este documento oferece uma visao estruturada das principais abordagens,
ferramentas e metodologias relacionadas com a educagdo digital em
contextos museoldgicos e escolares. Ao longo dos capitulos, sao
explorados os fundamentos tedricos da educagdo em museus, bem como a
aplicacao pratica de ferramentas digitais para o desenho de atividades,
avaliacdo das aprendizagens e desenvolvimento de iniciativas acessiveis e
inclusivas. A transformacao digital é apresentada como uma oportunidade
para reformular os processos educativos e culturais, com enfoque nos
contextos de ensino formal e ndo formal. Exemplos praticos e estudos de
caso ilustram como museus e escolas podem colaborar para promover
experiéncias de aprendizagem significativas.

1.Educador é um termo muito amplo.
Refere-se ndo apenas a professores,
mas também inclui aqueles que
facilitam a aprendizagem em contextos
informais e formais, como museus,
livrarias, organizagdes culturais, centros
culturais e até ambientes digitais.
"Professores” refere-se especificamente
a alguém que ensina num ambiente
formal, como uma escola. A sua fungédo
estd vinculada a um plano de estudos, a
matérias especificas e a um quadro
institucional definido. Um professor esta
normalmente associado ao sistema
educativo formal.

2.0ECD (2019), TALIS 2018 Results
(Volume I): Teachers and School Leaders
as Lifelong Learners, TALIS, OECD
Publishing, Paris,
https://doi.org/10.1787/1d0bc92a-en.

3.80% dos cidaddos da UE consideram o
patriménio cultural importante para si
proprios e para as suas comunidades,
revela o novo Eurobarémetro, segundo a
NEMO - Rede de Organizagdes de
Museus Europeus
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Descri¢ao do projeto Erasmus e dos
parceiros

MUSED é um projeto KA220 SCH Erasmus+ (Asociaciagdo de
Cooperacdo em matéria de Educagédo Escolar) 2024-2026 cujo
coordenator é o Liceo Carlo Troya em Andria (ltalia). Os seus
parceiros sao: Insieme per Camminare em Rossano Calabro
(Italia), Abdulkerim Bengi Anadolu Lisesi em Tarsus (Turquia),
Espacio Rojo em Madrid (Espanha), Escola Basica 2,3 Ciclos Dr.
Horacio Bento de Gouveia no Funchal (Portugal), Model
Vocational High School de Epanomi (Grécia), Collegium Balticum-
Akademia Nauk Stosowanych z siedzibg w Szczecinie em
Szczecin (Polénia) and Magyar Nemzeti Muzeum em Budapest
(Hungria).

A colaboragao formou-se com a intengdo estratégica de reunir
uma combinagao de organizagbes que coletivamente puderan
abarcar um largo espetro de conhecimentos e capacidades
necessarias para a execucgao satisfatoria do projeto.

Esta combinagédo inclui instituicbes educativas, organizagdes
culturais e especialistas em tecnologia, cada um dos quais
contribui com competéncias Unicas para os projetos e os seus
principais objetivos. De facto, as instituicdes de Itdlia, Turquia,
Grécia, Portugal e Polonia trazem experiéncia direta no ensino
secundario, compreendendo as necessidades, os desafios e as
oportunidades de integrar métodos de ensino inovadores nos
programas curriculares. Por outro lado, os especialistas em
museus, arte e educacgao digital de Itdlia, Espanha e Hungria
oferecem a sua experiéncia em pedagogia digital, metodologias
de educagao museoldgica e desenvolvimento de ferramentas e
recursos digitais. Além disso, a organizagdo Insieme per -
Camminare, ao gerir um museu com patriménio classificado pela
UNESCO, é especializada no desenvolvimento de ferramentas e - : £
plataformas digitais para instituicdes culturais. ' ' L
O consércio MUSED pretende inovar a aprendizagem digital nos
museus e melhorar a educagdo sobre o patriménio cultural,
promovendo a literacia digital entre educadores e alunos. Através
da integracdo de ferramentas digitais com recursos
museoldgicos, procura tornar o patriménio cultural mais
acessivel e atrativo, incentivando uma compreensdo e
apreciagdo mais profundas em toda a Europa. O objetivo é
reforcar as praticas educativas, fomentar o intercambio
intercultural e apoiar o desenvolvimento da criatividade nos
alunos, assegurando um impacto duradouro na educagao.

A cooperagao institucional sera responsavel pela criagao de um
guia para a aprendizagem e participagdo em museus digitais e
por um conjunto de ferramentas para a criagdo de museus ou
exposicdes virtuais, duas atividades de aprendizagem sobre
museologia digital e criagdo de museus virtuais, um museu
virtual dos patriménios europeus e, por fim, um projeto
eTwinning para promover a colaboragao intercultural.
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Fotografia do Museu Nacional da Hungria

A importancia das ferramentas digitais para museus e escolas

A integracao de ferramentas digitais em museus e escolas revoluciona a
educacdo ao melhorar a acessibilidade, o envolvimento e a aprendizagem
interdisciplinar. As colecdes digitalizadas eliminam barreiras fisicas,
permitindo que estudantes de todo o mundo explorem o patriménio cultural
através de imagens de alta resolu¢do, modelos 3D e visitas virtuais. Estas
plataformas oferecem um acesso inclusivo para alunos que enfrentam desafios
econémicos ou logisticos.

Para além da acessibilidade, as ferramentas digitais promovem
a consciéncia global ao expor os estudantes a diversos recursos
culturais e possibilitar a colaboragdo além-fronteiras. As
tecnologias imersivas aumentam o envolvimento, tornando
conceitos abstratos mais tangiveis e memoraveis. Além disso, a

1.A Realidade Aumentada é uma
experiéncia interativa que combina
o mundo real com conteido 3D
gerado por computador. Este

digitalizagdo preserva artefactos frageis e incentiva uma
educagdo sustentavel, reduzindo a dependéncia de materiais
fisicos e viagens.

Ao adotarem ferramentas digitais, museus e escolas estreitam a
relagdo entre patrimonio cultural e educagao, promovendo uma
apreciacao ao longo da vida e experiéncias de aprendizagem
inovadoras.

conteddo pode abranger mdltiplas
modalidades sensoriais, incluindo
visual, auditiva, haptica,
somatossensorial e olfativa.

2.A Realidade Virtual é uma
experiéncia simulada que utiliza
ecras 3D préximos aos olhos e
rastreamento de posicdo para
proporcionar ao utilizador uma
sensagdo imersiva num mundo
virtual.
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Sugestoes para a Implementagao nas

Praticas Educativas

Para maximizar o impacto do guia, recomienda-se
aborda-lo tanto como referéncia quanto como manual
pratico:

e SecgOes Relevantes: Comece por rever o0s
capitulos mais alinhados com os seus objetivos
educativos ou necessidades institucionais. Por
exemplo, educadores que procuram ferramentas
para envolver os alunos podem focar-se no
Capitulo 2, enquanto aqueles que estao a elaborar
planos de aula podem beneficiar do Capitulo 3

e Melhores Praticas: Utilize os estudos de caso
do Capitulo 6 como modelos para adaptar e
implementar no seu contexto. Esses
exemplos oferecem informagédo sobre como
superar desafios e alcangar sucesso em
diversos ambientes educativos.

¢ Adapte ao seu publico: Ajuste as estratégias e
ferramentas  sugeridas no guia as
necessidades especificas dos seus alunos ou
visitantes. Por exemplo, adapte o conteudo
digital para diferentes faixas etarias, estilos de
aprendizagem ou contextos  culturais,
garantindo inclusao e relevancia.

e Promova a colaboragéo: Trabalhe em conjunto
com colegas, educadores de museus e
organizagbes culturais para desenvolver
atividades colaborativas e partilhar recursos.
Os esforgos de colaboragédo tendem a resultar
em experiéncias educativas mais inovadoras e
impactantes.

L | e Avaliar e evoluir: Avalie periodicamente a
Este guia € simultaneamente um eficacia das estratégias aplicadas,

roteiro e uma ferramenta utilizando os métodos de avaliagcdo

Conceblda para ap0|ar a Integragéo descritos no CapitU|0 5. Recolha
. o comentdrios dos estudantes, educadores
das tecnologias digitais na

- ST e partes interessadas para aperfeigoar e
educacao de forma significativa e melhorar as suas praticas.

sustentavel. Ao aplicar os seus o Integrar gradualmente: Comece com
principios e estratégias, aplicagdes Nem peque!’la escala das
educadores e profissionais de recomendagbes d? guia, como testar

uma ferramenta digital numa aula ou
museus podem desbloquear o atividade. Aos poucos, amplie o uso dos
potencial transformador do recursos digitais a medida que se

Lo . familiariza com o seu potencial.
patrimonio cultural na era digital. P



EDUCAGAO MUSEOLOGICA:

Fundamentos
e Abordagens
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OS MUSEUS servem como espagos inclusivos onde o

conhecimento (integrado em artefactos digitais e
mediadores) apoia o desenvolvimento cognitivo,
emocional e social, promovendo conexdes mais
profundas com a cultura e a histdria.

Em relagdo a isto, em 2022, o Conselho Internacional
de Museus (ICOM) apresentou uma definicdo mais
atualizada do que se entende por museu.

Um museu é uma instituicdo permanente, sem fins
lucrativos, ao servico da sociedade, que investiga,
coleciona, preserva, interpreta e expée o patrimonio
tangivel e intangivel. Abertos ao publico, acessiveis
e inclusivos, os museus promovem a diversidade e
a sustentabilidade. Operam e comunicam de forma
ética e profissional, com a participacdo das
comunidades, proporcionando experiéncias
variadas para a educacdo, o lazer, a reflexdo e a
partilha de conhecimento.

Neste sentido, com foco na acessibilidade e inclusao,
a educagdao museoldgica procura envolver os
visitantes, melhorar a sua compreensao e fomentar
uma apreciagcao mais profunda do conteudo cultural,
histéorico ou cientifico. O objetivo é promover a

cidadania ativa e a aprendizagem ao longo da vida
num contexto de educagao nao formal.
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Abordagens inovadoras da educagao museoldgica

Historicamente, a educagdo museoldgica concentrou-se na transmissao de informacgéo através de
visitas guiadas e conferéncias, destacando a competéncia do curador. Muitas vezes, esse método
colocava os visitantes como receptores passivos de conhecimento.

No entanto, académicos como John Dewey reconheceram o potencial educativo dos museus,
defendendo a aprendizagem experiencial, que incentiva os visitantes a participarem ativamente nas
exposigoes (Hein, 2004).

Embora os formatos de visitas guiadas e conferéncias ainda sejam utilizados, as abordagens
evoluiram e a diversidade de programas disponiveis para o publico aumentou. Os museus passaram
dos métodos didaticos para praticas interativas e participativas, influenciadas pelas teorias
construtivistas, que veem a aprendizagem como um processo ativo e contextualizado. Assim,
continuam a desempenhar um papel crucial na educagao, promovendo a aprendizagem ao longo da
vida e a valorizagao cultural.

As abordagens inovadoras incluiem:

‘ Programas Diversificados: Oferecer uma ampla gama de programas, ndao apenas para
atender a todas as faixas etarias, mas também para acomodar diferentes estilos de
aprendizagem.

Alguns exemplos incluem aulas de arteterapia ou workshops de artesanato, que enfatizam a
aprendizagem através da criagao, ampliando o papel educativo dos museus para além dos
resultados tradicionais de aprendizagem (Wei et al., 2023).

Outro exemplo sé@o os programas de desenvolvimento e orientagao de talentos, que oferecem
oportunidades de aconselhamento profissional para adolescentes e ensinam futuros
visitantes a interagir com materiais culturais.

‘ Exposicoes Interativas: Conceber exposicdes que incentivem a participagdo pratica,
permitindo que os visitantes explorem e descubram informacdes de forma auténoma.

‘ Aprendizagem Digital: Integrar tecnologias digitais, como colec¢bes digitais, visitas virtuais,
experiéncias de realidade virtual, aplicagdes méveis e plataformas de redes sociais, para criar
experiéncias de aprendizagem imersivas.




GUIA PARA APRENDER E PARTICIPAR EM MUSEUS DIGITAIS

(12)
Transformacao digital na educagao museolégica

As tecnologias digitais transformaram a educagao museoldgica, mudando a forma como
0Ss museus interagem com o publico, interpretam cole¢des e transmitem conteudos
educativos. Ao integrar ferramentas digitais, os museus ampliaram o seu alcance e
criaram experiéncias de aprendizagem dinamicas, interativas e personalizadas,
oferecendo aos visitantes formas imersivas e envolventes de interacdo com as
exposicoes. Estas ferramentas permitem que o0s museus proporcionem uma
contextualizagdo mais profunda dos objetos, reduzindo a distancia entre a exposi¢ao
estatica e a narrativa dinamica. As tecnologias de aprendizagem digital podem ser
divididas em duas grandes categorias: aprendizagem digital presencial e aprendizagem
digital a distancia.

Aprendizagem digital presencial

A aprendizagem digital presencial melhora as  ™dlEJ
experiéncias nos museus através de
tecnologias interativas, como audioguias,
guias ligados a cddigos QR e questionarios
online. Auriculares com GPS oferecem
informagées com base na localizagao,
enquanto a Realidade Aumentada (AR)
sobrepde reconstrugbes historicas e a
Realidade Virtual (VR) imerge os visitantes em
diferentes épocas e locais.

A VR tem sido utilizada em projetos
transnacionais, como o) Programa
Transnacional do Danubio, para apresentar
sitios arqueolégicos de nove paises europeus.
As experiéncias de VR podem ser estruturadas
com narragdo guiada ou de forma livre,
permitindo exploragao independente, com
educadores ao vivo a fornecer insights mais
aprofundados.

]
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Ensino digital a distancia

As plataformas digitais permitiram que os museus oferecessem oportunidades de
aprendizagem a distancia, eliminando a necessidade de presenca fisica dos visitantes. Estes
métodos tornaram-se particularmente relevantes durante eventos como a pandemia de
COVID-19 e continuam a beneficiar os visitantes atualmente.

Além de casos especiais, a aprendizagem digital a distancia pode desempenhar um papel
importante na educagao remota e servir como um pilar fundamental para o material da
diplomacia cultural. Materiais pedagdgicos museolégicos descarregaveis e tarefas podem
fornecer conhecimento prévio aos futuros visitantes, e os educadores podem utiliza-los como
ferramenta antes de uma visita a um museu estrangeiro, ou mesmo para fins de comparagao.
As ferramentas digitais mais tradicionais incluem as visitas virtuais, seguidas por exposi¢des
online que apresentam a realidade do museu num formato visualmente acessivel. As
tecnologias digitais também possibilitam abordagens interativas, como jogos online,
questionarios ou webinars interativos concebidos em torno de uma visita virtual ou exposicao
online.

As tecnologias digitais transformaram a educagcao museoldgica ao melhorar a acessibilidade
e o envolvimento dos visitantes. Elas permitem a participagdo remota, eliminando barreiras
geograficas e facilitando a inclusdao de pessoas com deficiéncia ou limitagdes de mobilidade
(Tzortzi, 2021; Kelly, 2021). Funcionalidades como leitura de texto em voz alta, legendas e
opgoes multilingues aumentam a acessibilidade, enquanto plataformas com inteligéncia
artificial personalizam experiéncias de aprendizagem (Drotner et al., 2018).

No entanto, a digitalizagdo também apresenta desafios. A divisao digital limita o
acesso para algumas audiéncias, agravando desigualdades (Walsh-Pister et al.,
2020). Os elevados custos de implementagdo representam um obstéculo,
especialmente para museus de menor dimensdo (Marty, 2014), e a lacuna de
competéncias digitais entre educadores pode dificultar a sua utilizagao eficaz.
Além disso, a dependéncia excessiva de ferramentas digitais pode reduzir o
envolvimento com exposigdes fisicas. Uma abordagem equilibrada, que integre
experiéncias digitais e presenciais, garante que a tecnologia complementa, em
vez de substituir, a educagao museoldgica tradicional.
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Este capitulo apresenta uma lista de ferramentas digitais disponiveis para atender as
necessidades de professores e alunos, considerando a sua facilidade de uso. A
variedade de ferramentas analisadas permite que respondam a diferentes contextos
educacionais, tanto presenciais como remotos, incentivando a participagao ativa dos
alunos e valorizando o patriménio cultural através da tecnologia.

E importante considerar a natureza mutavel destas ferramentas, uma vez que evoluem
rapidamente em termos de funcionalidades, modelos de negécio e disponibilidade.
Além disso, muitas plataformas comegam por ser gratuitas e, posteriormente, adotam
modelos pagos, limitando certas funcionalidades ou exigindo subscrigoes.

FERRAMENTAS E FERRAMENTAS DE ENSINO
1 PLATAFORMAS PARA PARA UMA APRENDIZAGEM
MUSEUS INTERATIVA

Plataformas de
Colecdes Digitais

Ferramentas cOes paraa

Ferramentas para  Plataformas para

ificaca Criacao de
Visitas Virtuaise ~ Apoio a Vistas a Gamlflcagao = ¢
o . Atividades Percursos
Exposi¢cdes Online Museus ; - :
Educativas Criativas Educativos

Personalizados

FERRAMENTAS DE
COLABORAGAO E
COMUNICAGAO ONLINE

Plataformas de
Ensino a
Distancia

Criacao de
Espacos
Colaborativos
para Projetos
Escolares
Remotos
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FERRAMENTAS E PLATAFORMAS PARA MUSEUS

Estas ferramentas permitem que os museus superem barreiras fisicas, tornando as suas
colegdes acessiveis em qualquer lugar e permitindo que os educadores integrem experiéncias

imersivas aos seus métodos de ensino.

Plataformas de Colegoes Digitais

Europeana

Acesso livre e gratuito

MULTILINGUE

WWWw.europeana.eu

E uma plataforma que relne e partilha o
patriménio cultural da Europa globalmente.
Disponivel em mais de 30 idiomas, oferece
acesso gratuito a milhdes de objetos de
museus, bibliotecas e arquivos. Os
professores podem utilizar as colegdes
especiais e ferramentas educativas para
enriquecer as suas aulas com conteudos
auténticos e de alta qualidade.

Google Arts & Culture

Acesso livre e gratuito

MULTILINGUE

artsandculture.google.com

Permite explorar obras de arte e documentos
histéricos através de imagens em alta
resolugao e visitas virtuais. Trabalhando com
museus e galerias de todo o mundo, o Google
Arts & Culture é uma 6tima maneira de integrar
tecnologia as suas aulas.

Digital Public Library of America
Acesso livre e gratuito

MULTILINGUE

https://dp.la/

Oferece acesso gratuito a milhdes de livros,
imagens, videos e arquivos de audio de
instituicées culturais dos Estados Unidos. Os
educadores podem usar esta plataforma para
integrar fontes primarias nas suas aulas,
tornando a aprendizagem mais dinamica.

= HMARTSTOR

W e EE 52

R

Europe Remembers
Acesso livre e gratuito
MULTILINGUE
europeremembers.com
Comemora os eventos da Segunda Guerra
Mundial através de uma base de dados de
locais histéricos e documentos. E dtil para o
ensino de Histéria de forma interativa e
aprofundada, gragas a integracdo de mapas e
materiais auténticos.

The British Museum Collection

Online

Acesso livre e gratuito

INGLES

https://www.britishmuseum.org/

Oferece acesso a milhdes de objetos do
Museu Britanico, abrangendo temas
historicos, arqueoldgicos e artisticos. A
plataforma é um recurso inestimavel para
estudantes e professores que desejam
explorar culturas e civilizagoes.

Cenobium

Acesso livre e gratuito

MULTILINGUE

cenobium.isti.cnr.it

E uma plataforma dedicada a visualizagdo
digital de claustros medievais na Europa.
Utilizando modelos 3D de alta definigao,
permite explorar os detalhes arquitetonicos e
artisticos destes espagos, tornando-os
acessiveis a estudantes e investigadores. E
uma excelente ferramenta para aulas de
historia da arte ou arquitetura medieval.



https://www.europeremembers.com/
https://www.britishmuseum.org/collection
http://cenobium.isti.cnr.it/
http://www.europeana.eu/
https://artsandculture.google.com/
https://dp.la/
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USEUM

Gratis com compras na aplicagdo

INGLES

useum.org

Combina arte contemporanea e patrimonio
cultural, disponibilizando um vasto catalogo
de obras de museus e artistas independentes,
ideal para aulas de arte ou para estimular a
criatividade.

Ferramentas para Visitas
Virtuais e Exposi¢goes Online

Artsteps

Gratuito com opg¢bes premium

INGLES - FRANCES

www.artsteps.com

E uma ferramenta gratuita para a criagdo de
exposigdes  virtuais  personalizadas. Os
utilizadores podem carregar imagens, videos e
documentos para construir galerias imersivas.
Educadores e alunos podem colaborar na
criagdo de itinerarios tematicos, explorando
topicos culturais de maneira inovadora.

Kuula

Gratuito com compras dentro da aplicagao
INGLES

www.kuula.co

Permite criar passeios virtuais em 360°
enriquecidos com anotagdes, links e conteudos
multimédia. Os professores podem usar esta
plataforma para proporcionar experiéncias
imersivas aos alunos, explorando museus ou
locais histéricos com facilidade.

The Met 360° Project
Acesso livre e gratuito
INGLES

The Met 360°
Museum of Art
Oferece visitas virtuais imersivas as iconicas
galerias e espagos do Metropolitan Museum of
Art em Nova lorque. Os estudantes podem
explorar ambientes histéricos e artisticos em
visualizacdo 360°, enriguecendo a sua
aprendizagem de forma acessivel e dinamica

Project |_The Metropolitan

Omeka

Software de Cddigo Aberto

INGLES

www.omeka.org

E uma plataforma de cédigo aberto que permite
a criagao de arquivos digitais e exposigoes
online. Ideal para instituicdes culturais e
escolas, permite organizar e apresentar
materiais digitais com descri¢coes detalhadas e
contextos histoéricos.

Tinkercad

Gratuito com opg¢bes premium

MULTILINGUE

www.tinkercad.com

Embora tenha sido originalmente concebido
para a aprendizagem de design 3D, também
pode ser utilizado para criar exposi¢oes virtuais
com objetos personalizados. Os professores
podem colaborar com os alunos para desenhar
modelos 3D inspirados em colegbes de museus
e integra-los em experiéncias online.

Sketchfab

Gratuito com opg¢bes premium

INGLES

www.sketchfab.com

E uma plataforma especializada na

visualizacdo de modelos 3D. Os museus podem
carregar digitalizagoes de artefatos e permitir
que os alunos os explorem virtualmente,
observando-os de todos os angulos. E uma
excelente ferramenta para estudar temas
relacionados a arqueologia ou arte.



http://www.artsteps.com/
http://www.kuula.co/
https://www.metmuseum.org/ART/ONLINE-FEATURES/MET-360-PROJECT
https://www.metmuseum.org/ART/ONLINE-FEATURES/MET-360-PROJECT
http://www.omeka.org/
http://www.tinkercad.com/
http://www.sketchfab.com/
https://useum.org/
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Smartify
Plataformas para Apoio a Gratuito com opgGes premium
Y . MULTILINGUE
Visitas a Museus e

Transforma o teu smartphone num guia
pessoal, permitindo aos utilizadores digitalizar
obras de arte para obter informagoes
detalhadas, curiosidades e  histérias. A
aplicacao também oferece visitas tematicas
pré-definidas, sendo perfeita para educadores
gue queiram enriquecer a experiéncia dos
alunos nos museus. O Smartify é gratuito e
esta disponivel para dispositivos i0OS e
Android.

Bloomberg Connects

Software de Cdédigo Aberto

INGLES

bloomberg_connects.org

Liga os visitantes aos principais museus e
instituicdes culturais do mundo. Através da

- aplicacao, os utilizadores podem aceder a

Clio “\ guias digitais, visitas 4udio e materiais

Acesso gratuito com subscrigdo '. educativos exclusivos. A interface simples e
o ] o om0 .

INGLES A intuitiva torna a Bloomberg Connects |.deal

theclio.com N-===, para alunos e professores que queiram

- . . XN e
E uma aplicacdo que fornece informagdes 1 aprofundartemas especificos.

detalhadas sobre museus, monumentos e \
locais culturais proximos. Perfeito para visitas ‘?&
de estudo, o Clio ajuda professores e alunos a 7
descobrir o contexto histérico e cultural de um
local em tempo real.

Artivive

Gratuito com opgdes premium

INGLES

www.artivive.com

Utiliza realidade aumentada para apresentar
conteudos interativos diretamente em obras de
arte. Os utilizadores podem apontar o
dispositivo para uma obra de arte e
desbloquear videos, animagdes e explicagdes
adicionais. O Artivive é uma excelente
aplicagdo para educadores que desejam
estimular a imaginagdo e o interesse dos
alunos.

~~~~~


https://www.theclio.com/
http://www.artivive.com/
https://smartify.org/
https://www.bloombergconnects.org/
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FERRAMENTAS DE ENSINO PARA UMA

APRENDIZAGEM INTERATIVA

O ensino interativo € uma abordagem eficaz para envolver ativamente os alunos no processo de
aprendizagem. As ferramentas digitais permitem conteudos dinamicos e interativos, incentivando a
compreensao, a colaboragao e a criatividade. Aqui estao alguns dos melhores recursos disponiveis.

Software para criar
Conteudos Interativos

Genially

Gratuito com opg¢bes premium

MULTILINGUE

www.genially.com

E uma plataforma versatil que permite criar
apresentacgbes, infografias, questiondrios e
conteudos interativos. Perfeita para enriquecer
as aulas com elementos visuais e dindmicos, a
Genially é intuitiva e tem uma versao gratuita
adequada para professores e alunos.

Padlet

Gratuito com opg¢bes premium

MULTILINGUE

https://padlet.com

E um mural virtual onde os utilizadores podem
publicar texto, imagens, videos e ligagdes. Os
alunos podem trabalhar colaborativamente num
projeto comum, abrindo caminho para trabalhos
de grupo colaborativos. Podem partilhar o seu
trabalho através das redes sociais mais
populares, incorpora-lo em blogs ou transforma-
lo num cdédigo QR.

H5P

Software de Cddigo Aberto

INGLES

www.h5p.org

E uma ferramenta de cédigo aberto para criar
conteudos interativos, como questionarios,
apresentacdes e linhas do tempo. Integra-se
com plataformas de aprendizagem como o
Moodle e o WordPress, sendo totalmente
gratuita.

Book Creator

Gratuito com opg¢bes premium

INGLES

bookcreator.com

Permite a professores e alunos criar eBooks
interativos, integrando texto, imagens, video e
audio. Ideal para projetos criativos e
interdisciplinares, a aplicagdo esta disponivel
numa versao gratuita.

Prezi

Gratuito com opg¢bes premium

MULTILINGUE

prezi.com

Transforma  apresentagdes  estaticas em
experiéncias visuais dinamicas, utilizando um
formato ndo linear que capta a atengdo dos
alunos. A versao gratuita oferece ferramentas
suficientes para uso em sala de aula.

Storyboard That

Gratuito com opg¢6es premium

INGLES

www.storyboardthat.com

E outra plataforma para criar histérias visuais e
ilustrar conceitos complexos de forma narrativa.
Os professores podem utiliza-la em projetos
interdisciplinares ou para explicar processos
cientificos e histoéricos.

Coggle

Gratuito com opg¢6es premium

MULTILINGUE

www.coggle.it

IE uma ferramenta online para criar mapas
mentais interativos. Os professores podem usa-la
para organizar aulas, planear projetos
colaborativos ou ajudar os alunos a visualizar
conceitos complexos. A versao gratuita permite
criar mapas mentais simples, mas eficazes.



http://www.genially.com/
https://padlet.com/
http://www.h5p.org/
https://bookcreator.com/
https://prezi.com/
http://www.storyboardthat.com/
http://www.coggle.it/
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ThingLink
‘g 3 _ CapCut
Gratuito com op¢bes premium A tuit bscrics
MULTlLllNGUE Cesso gra uito com suoscri¢cao
MULTILINGUE

www.thinglink.com

Permite transformar imagens e videos em
conteudos interativos, adicionando pontos de
acesso que podem incluir texto, ligagdes ou
dudio. E especialmente util para explicar
visualmente tépicos complexos.

Ferramentas para Gamificacao e
Atividades Educativas Criativas

Fimo

Aplicagéo gratuita com op¢des premium
MULTILINGUE

FIMO - Analog Camera - App Google Play

E uma aplicagdo gratuita que permite capturar
fotografias com estilo retro, imitando o efeito
das camaras analdgicas.

Chroma Key

Aplicagédo gratuita com op¢bes premium
MULTILINGUE

Chroma - App Google Play

E uma aplicacdo que permite aos utilizadores
gravar videos e remover o fundo utilizando um
ecra verde ou uma configuragdo semelhante.

Podcast Studio

Aplicagdo gratuita com opg¢bdes premium
MULTILINGUE

Podcast - App Google Play

E uma aplicagdo que permite gravar vozes e
adicionar efeitos sonoros especiais. Também
permite gravar, publicar, distribuir e analisar o
teu podcast de forma simples, onde e quando
quiseres.

[Fp—

il SOUNDCLOUD

www.CapCut.com

E uma aplicacdo gratuita de edicdo de video
desenvolvida pela ByteDance, a mesma empresa
responsavel pelo TikTok. E popular pela sua
interface facil de usar, funcionalidades criativas e
ferramentas de edicao poderosas — tornando-se
uma escolha de referéncia tanto para
principiantes como para criadores de conteudo,
especialmente nas redes sociais.

SoundCloud

Acesso gratuito com subscricdo

MULTILINGUE

www.SoundCloud.com

E uma plataforma onde se pode carregar,
partilhar e distribuir conteudos audio, como
musica ou podcasts.

Kahoot!

Gratuito com op¢les avancadas pagas
MULTILINGUE

www.kahoot.com

Permite  criar  questiondrios interativos e

competitivos que envolvem os alunos através do
jogo. E intuitivo, gratuito e perfeito para testar
conhecimentos de forma divertida.

Quizizz

Acesso gratuito e aberto, com inscrigao institucional
para planos premium

MULTILINGUE

WWW.quizizz.com

Combina gamificacado com questionarios
personalizados para tornar as aulas interativas e
envolventes. Os alunos podem participar a distancia
ou presencialmente.

Minecraft Education Edition

Acesso gratuito durante o periodo experimental
MULTILINGUE

education.minecraft.net

Oferece atividades nas areas de ciéncia, tecnologia,
engenharia e matemdatica (STEM), com uma
abordagem ludica.



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fimo.camera
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vdprime.chromakey&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.spreaker.android.studio&hl=es
http://www.thinglink.com/
https://www.capcut.com/es-es/
https://soundcloud.com/soundcloud
http://www.kahoot.com/
http://www.quizizz.com/
https://education.minecraft.net/
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Flippity

Acesso livre e gratuito

INGLES

www.flippity.net

Utiliza o Google Sheets para criar jogos
educativos, flashcards e  questionarios
interativos. E gratuito e requer competéncias
técnicas minimas.

Classcraft

Acesso livre e gratuito

MULTILINGUE

https://www.hmhco.com/

Transforma a sala de aula num jogo de role-playing,
onde os alunos ganham pontos por atividades e
comportamentos positivos. Excelente para motivar
os alunos e promover a responsabilidade.

Blooket

Gratuito com compras dentro da aplicagdo
MULTILINGUE

www.blooket.com

E uma plataforma de gamificacdo que
permite aos professores criar questionarios e
transforma-los em jogos interativos. Os
alunos podem participar individualmente ou
em equipas, tornando as atividades didaticas
envolventes e competitivas. O Blooket é
gratuito e oferece opgdes simples de
configurar.

Plickers

Acesso livre e gratuito

MULTILINGUE

www.plickers.com

E uma ferramenta que permite utilizar a
gamificagdo sem necessidade de dispositivos
eletrénicos para os alunos. Os professores
distribuem cartdes QR aos alunos, que podem
responder as perguntas mostrando o cartao.
A aplicagdo no smartphone ou tablet do
professor |€ as respostas em tempo real. Esta
ferramenta é gratuita e ideal para ambientes
com acesso limitado a tecnologia.

Mentimeter

Acesso livre e gratuito (versdo paga para
funcionalidades avanc¢adas)

MULTILINGUE

https://www.mentimeter.com

Permite criar questionarios, sondagens,
graficos e quizzes em tempo real. O
Mentimeter é uma ferramenta altamente
flexivel que promove a participagao ativa, a
colaboragdo e a reflexdo na educagdao em
museus.

Nearpo

Acesso livre e gratuito

MULTILINGUE

https://nearpod.com

Pode ser utilizado para integrar elementos
interativos como quizzes, videos, visitas em
realidade virtual (VR) e perguntas de escolha
multipla em apresentagdes. E uma ferramenta
integrada que pode enriquecer a educagao em
museus, oferecendo uma experiéncia que
combina tecnologia, interacdo e multimédia.
Oferece a possibilidade de integrar visitas em
Realidade Virtual (VR), permitindo aos alunos
explorar museus famosos, como o British
Museum ou o Louvre.

Wordwall

Acesso livre e gratuito

MULTILINGUE

www.wordwall.net

Permite criar jogos educativos personalizados,
como palavras cruzadas, quizzes, rodas da
sorte e muitos outros. Os professores podem
escolher entre varios modelos e adapta-los as
necessidades da aula. A versdao gratuita
suporta um numero limitado de atividades,
mas é suficiente para comegar.



http://www.plickers.com/
http://www.blooket.com/
https://www.mentimeter.com/
https://nearpod.com/
http://www.wordwall.net/
http://www.flippity.net/
https://www.hmhco.com/
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Aplicacoes para a Criagcao de
Percursos Educativos
Personalizados

Edpuzzle

Gratuito com opg¢bes premium

MULTILINGUE

www.edpuzzle.com

Permite personalizar videos educativos
adicionando perguntas interativas e
comentarios. Perfeito para o ensino a
distancia ou para complementar atividades
presenciais.

LearningApps

Gratuito com opg¢bes premium

MULTILINGUE

learningapps.org

learningapps.org

E uma plataforma gratuita que permite criar
atividades interativas como associagoes,
quizzes e linhas do tempo. Os professores
podem personalizar o conteudo de acordo
com as necessidades dos seus alunos.

Pear Deck

Gratuito com opg¢bes premium

MULTILINGUE

www.peardeck.com

Integra perguntas interativas em

apresentagodes, transformando as aulas em
experiéncias participativas. E uma ferramenta
gratuita compativel com o Google Slides.

Playposit

Gratuito com opg¢bes premium

MULTILINGUE

https://go.playposit.com

E uma excelente ferramenta para criar aulas
em video. E possivel adicionar tabelas,
imagens, excertos de audio, hiperligagbes e
até incorporar outros objetos.

a Crests 8 IREE ottount Legln
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ClassDojo

Gratuito com opg¢des premium

MULTILINGUE

www.ClassDojo.com

E uma plataforma de sala de aula digital que
permite aos professores: dar feedback em
tempo real aos alunos sobre o comportamento
e a participagao; partilhar atualizagdes,
fotografias e anuncios com as familias;
construir uma cultura de sala de aula positiva.

Book Creator

Acesso livre e gratuito

MULTILINGUE

https://bookcreator.com/

E um site que permite as criancas criar livros e
histérias online, combinando texto, imagens,
video e audio para contar qualquer histéria que
a sua imaginagao consiga criar.

Classkick

Gratuito com opgbes premium

MULTILINGUE

www.classkick.com

IE uma plataforma que permite aos

professores atribuir tarefas e acompanhar o
progresso dos alunos em tempo real. Os
alunos podem receber feedback instantaneo e
colaborar com os colegas. Os professores
podem adaptar as tarefas as necessidades
especificas de cada aluno. A versao gratuita
inclui muitas funcionalidades uteis para
comegar.

Canva for education

Acesso gratuito para instituicbes educativas
MULTILINGUE

www.canva.com/education

E uma  versao  gratuita concebida
especificamente para professores e alunos. E
uma ferramenta poderosa para apoiar a
educagdo em museus, combinando facilidade
de utilizagdo, flexibilidade na criacdo de
conteudos e capacidades de colaboracdo. A
plataforma permite a adicdo de conteudos
multimédia para enriquecer a experiéncia de
aprendizagem e a integragao de aplicagdes de
terceiros como o Kahoot, Mentimeter ou
Nearpod.



https://www.classdojo.com/es-mx/teachers/?redirect=true
https://bookcreator.com/
http://www.classkick.com/
http://www.canva.com/education
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FERRAMENTAS DE COLABORAGAO E

COMUNICAGAO ONLINE

Estas ferramentas apoiam tanto a aprendizagem sincrona como assincrona, oferecendo
flexibilidade e personalizagdo para responder a diferentes necessidades educativas. Permitem
que os alunos trabalhem em conjunto, partilhem ideias e gerem atividades de forma organizada e

produtiva, mesmo a distancia.

Plataformas de Ensino a Distancia

Google Classroom

Acesso livre e gratuito

MULTILINGUE

classroom.google.com

E uma plataforma gratuita concebida para
facilitar a gestdo de aulas online. Os
professores podem criar, atribuir e avaliar
trabalhos, comunicar com os alunos e
monitorizar o progresso de forma intuitiva.
Integrada com outras ferramentas do Google
Workspace, como o Docs e o Drive, é
particularmente adequada para salas de aula
digitais.

Microsoft Education

Acesso livre e gratuito

MULTILINGUE
www.microsoft.com/education

Combina chat, videoconferéncia e ferramentas
de colaboragdo numa Unica plataforma.
Permite criar salas de aula virtuais, partilhar
materiais e acompanhar o trabalho dos
alunos. A versdao gratuita oferece muitas
funcionalidades Uteis para o ensino a

distancia, tornando-se uma escolha popular
entre os educadores.

Moodle

Acesso livre e gratuito

MULTILINGUE

E uma plataforma de cédigo aberto que
oferece flexibilidade e personalizagao para a
criacdo de cursos online. Os professores
podem carregar materiais, criar
questionarios, gerir féruns e monitorizar a
atividade dos alunos. Embora exija uma
configuragdo inicial mais complexa, o
Moodle é gratuito e bem documentado,
tornando-se  ideal para escolas e
universidades.

BigBlueButton

Acesso livre e gratuito

MULTILINGUE

bigbluebutton.org

E uma plataforma de cédigo aberto
concebida especificamente para o ensino a

distancia. Inclui ferramentas para
videoconferéncia, quadros interativos e
gravagao de aulas. Integra-se com

plataformas como o Moodle, tornando-se
uma excelente opgdo para escolas e
universidades.

Zoom for Education

Gratuito com opg¢bes premium

MULTILINGUE

Zoom.us

E uma plataforma de videoconferéncia
popular e ideal para aprendizagem remota.
Com funcionalidades como salas de grupo,
partilha de ecra e gravagao, o Zoom facilita a
interacao entre professores e alunos. A
versao gratuita permite sessdes de até 40
minutos para grupos maiores.



https://classroom.google.com/
http://www.microsoft.com/education
https://bigbluebutton.org/
https://zoom.us/
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Criacao de Espacos Colaborativos
para Projetos Escolares Remotos

Miro

Gratuito com opgbes premium

MULTILINGUE

miro.com

E um quadro branco digital colaborativo que
permite aos utilizadores criar mapas mentais,
diagramas e horarios visuais. Os alunos
podem adicionar notas, desenhos e imagens,
trabalhando juntos em tempo real. A versao
gratuita inclui trés quadros e ferramentas
basicas de colaboragao.

Notion

Gratuito com opg¢bes premium

MULTILINGUE

notion.so

E uma plataforma multifuncional que combina
documentos, tabelas e quadros para criar
espagos de trabalho partilhados. Os alunos
podem colaborar em projetos, tirar notas e
organizar recursos. A versao gratuita oferece
muitas funcionalidades Uteis para escolas.

Slack

Acesso livre e gratuito

MULTILINGUE

slack.com

E uma plataforma de comunicacdo que
permite criar canais especificos para

diferentes projetos. Os alunos podem discutir,
partilhar ficheiros e coordenar atividades de
forma estruturada.

Wakelet

Gratuito com opgbes premium

MULTILINGUE

https://wakelet.com

E uma plataforma online de curadoria e
colaboragdo de conteudos que permite aos
utilizadores guardar, organizar e partilhar
recursos digitais de forma envolvente e
visualmente apelativa. Funciona como um
repositorio digital onde se podem reunir varios
tipos de média, incluindo links, artigos, videos,
imagens e notas, organizando-os em colegdes
estruturadas.

Trello

Gratuito com opg¢bes premium

MULTILINGUE

trello.com

Utiliza um sistema de cartdes para organizar
tarefas e acompanhar o progresso dos projetos.
Os professores podem criar quadros para atribuir
tarefas, definir prazos e partilhar recursos com os
alunos. A plataforma é gratuita e adequada para
projetos colaborativos de curta e longa duragéo.

Stormboard

Gratuito com opg¢bes premium

MULTILINGUE

https://stormboard.com/

E uma plataforma de colaborac&o e brainstorming
baseada na nuvem que ajuda as equipas a gerar,
organizar, priorizar e executar ideias. Oferece um
espagco de trabalho virtual partilhado, onde os
membros da equipa podem colaborar em tempo
real ou de forma assincrona.

Pearl Trees

Gratuito com opg¢6es premium

MULTILINGUE

https://www.pearltrees.com

Pode ser uma ferramenta valiosa na educacgao
para organizar e partilhar recursos de
aprendizagem, fomentar a colaboragao e melhorar
a pesquisa. Permite aos utilizadores recolher,
organizar e partilhar links, documentos e
conteudos multimédia numa estrutura em forma
de arvore. Esta estrutura pode ajudar os alunos a
visualizar ligagbes entre conceitos ou topicos,
melhorando a compreensdao e promovendo a
aprendizagem visual.

Lino

Acesso livre e gratuito

INGLES - JAPONES

https://en.linoit.com/

IE uma plataforma online de quadro de cortica
virtual que permite aos utilizadores criar notas
adesivas e organiza-las num quadro digital. Foi
concebida para trabalho colaborativo, permitindo
adicionar texto, imagens, videos e links as notas,
tornando-se ideal para sessdes de brainstorming,
planeamento de projetos e partilha de ideias em
tempo real.



https://miro.com/
https://notion.so/
https://slack.com/
https://wakelet.com/
https://trello.com/
https://stormboard.com/
https://www.pearltrees.com/
https://en.linoit.com/
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Este capitulo explora a implementagao de
atividades e experiéncias educativas
utilizando ferramentas digitais e
incorporando temas relacionados com o
patriménio cultural europeu. Define as
distingbes entre contextos educativos
formais e nao formais, identificando assim
oportunidades para os educadores tanto na
sala de aula como no contexto museoldgico.

Diferengas de Concegao para
Museus e Escolas

TA integragdo de recursos digitais nos ambientes educativos transformou a forma como o
conhecimento é apresentado e experienciado. No entanto, conceber experiéncias eficazes de
aprendizagem digital requer uma abordagem diferenciada que tenha em conta as caracteristicas
unicas de diferentes contextos educativos. Embora museus e escolas sejam fundamentais para o
desenvolvimento cultural e intelectual, operam com estruturas pedagdgicas, publicos e objetivos
distintos. O desafio, portanto, consiste em adaptar as ferramentas digitais para melhorar a
aprendizagem em cada ambiente, garantindo que a tecnologia ndo sé fomente o envolvimento,
mas também se alinhe com os objetivos especificos da educagdo formal e ndo formal. Ao
compreender estas diferengas, as estratégias de educacgao digital podem ser ajustadas para
maximizar o seu impacto e acessibilidade, considerando os seguintes parametros:

Educacdo Formal (Escola): O sistema educativo é altamente institucionalizado, estruturado de
forma cronoldgica e hierarquica, desde os primeiros anos da escola primdria até aos ultimos
anos da universidade.

Educagdo Nao Formal (Museu): Trata-se de um programa educativo estruturado e metddico,
realizado fora do ambiente escolar tradicional, com o objetivo especifico de oferecer
oportunidades de aprendizagem direcionadas a subgrupos especificos da populagéo, incluindo
adultos e criangas.
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Como estruturar uma aula digital na sala de aula a partir da

educacgao formal

CONCEBER uma aula que combina eficazmente os recursos digitais da escola e

do museu requer um planeamento cuidadoso e uma compreensao
clara dos objetivos educativos e das ferramentas digitais disponiveis.
O obijetivo é criar uma experiéncia de aprendizagem envolvente, onde
os alunos possam valorizar melhor o patriménio cultural através de
meétodos inovadores.

Antes de definir uma metodologia para estruturar a aula, é
fundamental estabelecer os objetivos da aprendizagem. Estes devem
ser especificos, mensuraveis e relevantes para o curriculo. Por
exemplo, a aula pode ajudar os alunos a compreender melhor o
contexto historico de uma obra de arte, a melhorar a sua competéncia
tecnoldgica ou a reforgar as suas habilidades de colaboragao.

Ao conceber uma atividade digital na sala de aula, considere o

seqguinte:

(1) Ferramentas como visitas virtuais,
realidade aumentada (AR) e aplicagdes
educativas sdo excelentes opg¢des para
reduzir a distancia entre a sala de aula
e as instituicdes culturais. As visitas
virtuais oferecem aos alunos a
oportunidade de explorar museus
iconicos e locais histéricos sem sair da
sala de aula, enquanto as aplicagdes
proporcionam funcionalidades
interativas que podem ser adaptadas a
diferentes niveis de aprendizagem.

(3) Concluir a aula com uma discussao
positiva ou um quiz interativo ajuda a
consolidar o conhecimento adquirido e
permite que os alunos partilhem as
informacdes que acabaram de
aprender.

(2) Uma introdugdo envolvente é
essencial para captar o interesse dos
alunos. A parte principal da aula deve
envolver uma exploragao ativa, como a
visita a um museu virtual ou a analise
de artefactos digitais. Esta fase pode
ser seguida por uma atividade pratica,
na qual os alunos aplicam o seu
conhecimento  criando  conteudos
como cartazes digitais, infografias ou
até planeando as suas proprias
exposicgdes virtuais.

(4) A flexibilidade é essencial para
responder as diversas necessidades
dos alunos. Os professores devem
fornecer instrugdes claras sobre como
utilizar as ferramentas digitais e
oferecer opgbes alternativas para
aqueles que possam enfrentar desafios
tecnologicos. Adaptar as atividades de
acordo com a turma garante que todos
0s alunos possam participar
ativamente e beneficiar da aula.
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Passos para construir uma aula interativa usando tecnologias
digitais

Criar uma sala de aula interativa com tecnologias digitais requer uma abordagem
passo a passo que envolva ativamente os alunos. Os seguintes passos sao:

PASSO 1

Analise inicial
Antes de conceber a aula, analise:
¢ Definir os objetivos da aula.
e Necessidades dos alunos, nivel educativo, competéncias,
interesses e familiaridade com tecnologias.
e Recursos disponiveis, como ligagdo a internet, dispositivos e
software.

PASSO 2

Selegao de ferramentas digitais

Guie os alunos através da experiéncia de aprendizagem interativa
utilizando uma das ferramentas mencionadas no capitulo 2 -
“Software para Criar Conteudo Interativo”

¢ Visitas Virtuais: Utilize plataformas como o Google Arts &
Culture para visitas a museus em 360° ou outras semelhantes.

e Realidade Aumentada (AR): Explore representagcbes 3D de
artefactos, reconstruindo partes perdidas ou incompletas.

* Realidade Virtual (VR): Com o uso de 6culos de realidade virtual,
os alunos podem explorar locais digitais, tornando acessiveis
sitios arqueoldgicos, incluindo para estudantes com deficiéncia.

o Realidade Aumentada Espacial (SAR): Projeta imagens 3D em
superficies irregulares de edificios histéricos sem necessidade
de dispositivos pessoais.

e Reconstrugdes Digitais: Recriacdo de locais historicamente
significativos.

o Aplicagbes Educativas: Use ferramentas como Kahoot! ou
Quizizz para quizzes e desafios tematicos.

e Conteudos Multimédia: Inclui imagens de alta resolugao, videos
educativos e documentos historicos para atividades de analise.
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PASSO 3

Concecao das fases da aula

¢ Introdugao: apresentar os objetivos e introduzir o tema com uma
atividade envolvente.

e Fase Exploratéria: orientar os alunos através de atividades
utilizando recursos selecionados, como visitas virtuais ou analise
de obras de arte. Incentivar a exploragdo do patriménio local e
global com ferramentas mencionadas no capitulo 2 -
“Plataformas de colegdes digitais”.

PASSO 4

Fase de Aplicacao

e Criagao de Conteudos Digitais: Envolver os alunos na criagao de
conteudos digitais utilizando as ferramentas mencionadas
anteriormente no Capitulo 2 — "Software para Criar Conteudo
Interativo". Isto pode incluir conteudos visuais, como cartazes,
apresentacgoOes, infografias e videos, para resumir as suas
descobertas. Além disso, pode-se planear e criar exposi¢des
virtuais.

o Gamificagdo: Utilizar quizzes ou atividades reflexivas para
consolidar os resultados da aprendizagem. Por exemplo, os
alunos podem competir em quizzes em tempo real baseados no
conteudo que exploraram, tornando a aula divertida e informativa. %

e Reflexdo e Discussdo: Promover uma discussdo colaborativa
para consolidar o conhecimento adquirido. Incentivar os alunos a
partilharem ideias e opinides com base na experiéncia que
tiveram

PASSO 5

Medigao da aprendizagem global

Avaliagao da eficacia na utilizagao de ferramentas digitais e do tema
de aprendizagem. Utilize algumas das metodologias e ferramentas
mencionadas no Capitulo 4 - "Medigao da Eficacia da Aprendizagem
com Ferramentas Digitais".
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Da Sala de Aula ao Museu: Mediagao Educativa através de
Ferramentas Digitais e Patriménio Cultural

0 uso de ferramentas tecnoldgicas na educagao é
um meio poderoso e eficaz para aumentar o
dinamismo e a interatividade no processo de
ensino. Os alunos tendem a ser naturalmente
atraidos pelos métodos tecnoldgicos, uma area
com a qual geralmente estdo familiarizados, ao
contrario dos conteudos habitualmente
encontrados nos museus, que podem ser mais
desconhecidos para eles.

A educacdo através de ferramentas tecnoldgicas
interativas em museus funciona de forma mais
complexa do que na sala de aula, pois envolve
recursos e ambientes distintos. Na sala de aula,
os professores geralmente tém acesso direto as
ferramentas tecnologicas e podem opera-las eles
proprios; uma configuragdo basica com um
computador e um projetor costuma ser suficiente.
A acessibilidade é fundamental, tanto no que diz
respeito a familiaridade do professor com as
ferramentas como a gama limitada de tecnologia
necessaria.

Por outro lado, os museus apresentam um
ambiente diferente. A sua estrutura e
funcionamento diferem dos da sala de aula, e os
professores muitas vezes nao estao
familiarizados com a forma de navegar ou utilizar
0s recursos digitais disponiveis.
Consequentemente, as ferramentas tecnologicas
normalmente utilizadas nas escolas podem nao



https://unsplash.com/es/@cerbino?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/es/fotos/una-persona-sosteniendo-un-telefono-celular-5t9rgB8CBqY?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
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O uso de ferramentas tecnoldgicas na educagao € um meio poderoso e eficaz para
aumentar o dinamismo e a interatividade no processo de ensino. Os alunos tendem a ser
naturalmente atraidos pelos métodos tecnoldgicos, uma area com a qual geralmente
estao familiarizados, ao contrario dos conteudos habitualmente encontrados nos
museus, que podem ser mais desconhecidos para eles.

A educacdo através de ferramentas tecnoldgicas interativas em museus funciona de
forma mais complexa do que na sala de aula, pois envolve recursos e ambientes
distintos. Na sala de aula, os professores geralmente tém acesso direto as ferramentas
tecnolégicas e podem opera-las eles proprios; uma configuragdo bdsica com um
computador e um projetor costuma ser suficiente. A acessibilidade é fundamental, tanto
no que diz respeito a familiaridade do professor com as ferramentas como a gama
limitada de tecnologia necessaria.

Por outro lado, os museus apresentam um ambiente diferente. A sua estrutura e
funcionamento diferem dos da sala de aula, e os professores muitas vezes nao estao
familiarizados com a forma de navegar ou utilizar os recursos digitais disponiveis.
Consequentemente, as ferramentas tecnolégicas normalmente utilizadas nas escolas
podem nao ser aplicaveis no contexto museoldgico.
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Para conceber uma experiéncia de aprendizagem
envolvente e inovadora, é essencial identificar os
museus disponiveis na tua cidade que utilizam
tecnologia interativa. Estes podem, geralmente,

ser classificados como:

ARTISTICO

ARTE
CLASSICA

ARQUEOLOGICO
E DE
ANTIGUIDADES

COMUNICAGOES

CIENCIA E
NOVAS
TECNOLOGIAS

HISTORICO

ARTES
DECORATIVAS

SiTIOS DE

MUSEUS

COMERCIO

SERVIGOS
SOCIAIS

CIENTIFICO

ARTESANATO

ANTROPOLOGICO

AGRICULTURA

MUSEUS DE
ARQUITETURA

ARTE MODERNA E
CONTEMPORANEA

CASAS-MUSEU

ETNOGRAFICO

CIENCIAS
NATURAIS E
HISTORIA
NATURAL

MONOGRAFICOS
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Cada categoria oferece perspetivas e materiais diversificados que podem
enriquecer as atividades na sala de aula. Os museus desempenham
diferentes fungdes no patrimoénio cultural, tais como colegao, identificagao,
documentagédo, investigagdo, preservagcao, conservagao, exposi¢cao e
educacgao.

A maioria dos museus disponibiliza websites com recursos educativos
dedicados, embora a disponibilidade e qualidade destes materiais possam
variar significativamente. Por isso, é essencial explorar tanto instituicoes de
renome cCOmoO mMuseus mMais pequenos e menos conhecidos, pois estes
frequentemente oferecem iniciativas educativas distintas e valiosas.

O museu emprega uma variedade de metodologias ativas, incluindo a
avaliagdo nao formal dos alunos. Estas incluem visitas guiadas, visitas
guiadas seguidas de um workshop e visitas preparadas previamente. Estas
experiéncias sao concebidas para incentivar o pensamento critico e o
envolvimento com temas de interesse, promovendo o trabalho em grupos
heterogéneos.

A educagdo museoldgica centra-se na aprendizagem experiencial, na qual os
participantes observam, analisam, refletem e dialogam com objetos, espagos
e narrativas histéricas. Esta abordagem procura tornar a aprendizagem
participativa, multissensorial e interdisciplinar, permitindo que os individuos
construam o seu proprio significado a partir da experiéncia.

As estratégias interativas e as ferramentas digitais desempenham um papel
essencial na educagdao museoldgica, pois permitem uma maior imersao,
tornando cada visita Unica e significativa. Tradicionalmente, os museus tém
sido os principais cenarios desta abordagem educativa; no entanto, esta
metodologia também pode ser aplicada noutros espagos patrimoniais, como
parques histéricos, sitios arqueoldgicos ou areas urbanas com valor cultural.
Além disso, esta abordagem pode incorporar praticas situadas que incentivem
a interacdo com o ambiente, levando a arte para além das paredes do museu
e inserindo-a em bairros, pragas e outros espagos publicos, promovendo
assim a participagcdo cidada. Neste contexto, a comunidade local tem a
oportunidade de explorar questdes sociais, culturais e atuais, enriquecendo a
experiéncia educativa e ampliando o seu impacto.
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Mdsica Interativa

Aplicagoes digitais: Genially +
Groovepad

Atividade Criativa: narrativa musical
inspirada na arte

Os alunos irdo selecionar uma obra de arte, como
uma pintura, escultura ou estrutura arquiteténica, e
desenvolver uma narrativa ficcional que interprete
os eventos, a atmosfera ou as emogdes que
associam a esse tempo, lugar ou cena.

Com base na sua narrativa, irdo compor uma pega
musical utilizando a aplicagdo Groovepad,
integrando sons e ritmos que evoquem o ambiente
e a esséncia da sua histdria.

Por fim, os alunos irdo utilizar o Genially para criar
uma apresentagao interativa que reuna a obra de
arte selecionada, a sua composi¢cao musical e a
narrativa ficcional. O resultado final sera uma
experiéncia imersiva que combina de forma
harmoniosa a arte visual, a musica e a narrativa.

Atividades Digitais Inovadoras
em Museus: unindo a Tradi¢ao e
o Presente

Ao implementar estratégias educativas
baseadas em museus, estes processos
podem ser refor¢cados, criando conexoées
significativas entre narrativas histéricas e
questoes contemporaneas. Os exemplos
seguintes demonstram como tais
atividades promovem um envolvimento
mais profundo com o passado, ao mesmo
tempo que estabelecem ligagoes
relevantes com o presente.

Reportagem Fotografica

Aplicagoes digitais: Fimo

Atividade Individual: narrativa Fotografica
Documental

Nesta atividade, cada aluno utilizara a aplicagéo Fimo
para documentar visualmente o seu ambiente,
empregando narrativa fotografica documental para
explorar um local selecionado, como um museu,
galeria de arte, sitio patrimonial, monumento ou
parque arquiteténico. Durante este processo, irdao
observar e capturar elementos sob uma nova
perspetiva. O objetivo é incentivar a observacgao critica
e o0 envolvimento criativo com o ambiente.

Apés a conclusao da atividade, os alunos irdo partilhar
0s seus resultados em sala de aula. Através de uma
discussao coletiva, determinardo um tema central para
um relatério fotografico colaborativo que reuna as
perspetivas e descobertas de todos os participantes.
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Historias do meu Bairro
Aplicagoes digitais: Padlet
Atividade Individual : investigacao territorial

Nesta atividade, cada aluno ira investigar um espacgo aberto selecionado, como
um parque arquiteténico, um monumento ou um edificio patrimonial. O
processo envolvera a pesquisa da histéria e dos eventos significativos
associados ao local, a identificagcdo dos principais edificios ou sitios, a
captacao de fotografias representativas e a realizagdo de gravagdes audio ou
visitas guiadas em video. Por fim, sera conduzida uma entrevista com alguém
que viva ou trabalhe na area.

Uma vez reunida toda a informagéo, os alunos irdo analisar e carregar os seus
resultados no Padlet. Cada aluno tera uma sec¢ao dedicada dentro do mural
digital colaborativo, garantindo que todas as contribuigdes sejam
apresentadas de forma organizada e visualmente apelativa.

Esta atividade foi concebida para destacar a importancia do patriménio
cultural, tanto tangivel como intangivel, promovendo uma ligagdo entre o
ambiente local, seja um bairro, uma cidade ou uma vila, e 0 museu, utilizando a

metafora do museu como parte integrante de uma comunidade viva

Videoclipe Musical

Aplicagoes digitais: Chroma Key +
CapCut

Atividade Criativa: cangao sobre um
Evento Historico

Nesta atividade, os alunos irdo colaborar em
equipas, sendo que cada grupo recebera um
evento histérico previamente estudado no
museu. Eles irdo realizar uma pesquisa para
reunir informagdes essenciais e, com base nas
suas descobertas, irdo compor letras de uma
cangao que narre criativamente o evento.

Apds escreverem as letras, os alunos irao
gravar uma atuagado em video da sua cangao
utilizando a aplicagdao Chroma Key e um fundo
de ecra verde, que pode ser feito com cartolina
ou tecido verde. Depois da gravacgao, irdo editar
o video no CapCut, adicionando imagens
relacionadas com o local histérico ou evento
para enriquecer a narrativa visual.

O resultado final sera um video dinamico que
integra musica, criatividade e aprendizagem
histérica, proporcionando uma experiéncia
educativa envolvente e imersiva.

Podcast Mistério

Aplicacoes digitais: Podcast Studio
+ SoundCloud

Atividade em Grupo: criar uma
Historia de Mistério

Nesta atividade, os alunos irdao trabalhar em
grupos para criar uma histéria de mistério
ficcional inspirada num  monumento
histérico, numa obra de arte ou numa
festividade popular. A histéria deve
incorporar elementos reais, como datas,
nomes ou locais, integrando-os de forma
criativa na narrativa.

Depois de desenvolverem a histéria, os
alunos irdo utilizar o Podcast Studio para
gravar a narragdo. Poderdao dramatizar a
contacdao da histéria e adicionar efeitos
sonoros para melhorar a experiéncia. Quando
o projeto estiver concluido, sera carregado
numa conta SoundCloud criada pelo
professor, tornando-o acessivel para partilha
e audicao.
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Da Sala de Aula ao Museu: Mediagao Educativa através de
Ferramentas Digitais e Patrimoénio Cultural

A colaboragao entre professores e educadores de museu é fundamental para proporcionar
experiéncias de aprendizagem integradas e enriquecedoras. Os professores contribuem com a
sua experiéncia pedagdgica e um profundo conhecimento das necessidades dos seus alunos,
enquanto os educadores de museu oferecem um conhecimento especializado sobre os
conteudos e recursos do museu, bem como competéncias de interpretacdo. A combinacgao
destas competéncias melhora significativamente o processo educativo.

O primeiro passo nesta sinergia é identificar as necessidades de aprendizagem do grupo de
alunos, que devem servir como ponto de partida para a conce¢ao das atividades no museu. Da
mesma forma, o educador de museu deve possuir um conhecimento aprofundado do conteudo
e funcionamento da sua instituicdo para alinhar as experiéncias propostas com os objetivos
pedagdgicos da escola.

Este processo também promove uma aprendizagem mutua: enquanto os professores se
familiarizam com os recursos do museu, os educadores de museu ganham uma melhor
compreensao dos contextos da educagao escolar, permitindo uma troca interdisciplinar de
conhecimento. i ) G

A colaboracgdo entre professores e educadores
de museu é fundamental para proporcionar
experiéncias de aprendizagem integradas e
enriquecedoras. Os professores contribuem
com a sua experiéncia pedagdgica e um
profundo conhecimento das necessidades dos
seus alunos, enquanto os educadores de
museu oferecem um conhecimento
especializado sobre os contelddos e recursos
do museu, bem como competéncias de
interpretagao. A combinagao destas
competéncias melhora significativamente o
processo educativo.

O primeiro passo nesta sinergia é identificar as
necessidades de aprendizagem do grupo de
alunos, que devem servir como ponto de
partida para a concegdo das atividades no
museu. Da mesma forma, o educador de
museu deve possuir um conhecimento
aprofundado do conteudo e funcionamento da
sua instituicdo para alinhar as experiéncias
propostas com o0s objetivos pedagdgicos da
escola.

Este processo também promove uma
aprendizagem mutua: enquanto os professores
se familiarizam com os recursos do museu, 0s
educadores de museu ganham uma melhor
compreensao dos contextos da educagao
escolar, permitindo uma troca interdisciplinar
de conhecimento.




O Papel dos Professores e
Educadores de Museu

Os professores desempenham um papel
essencial ao ajudar os alunos a estabelecer
uma ligagdo com os museus e espagos
patrimoniais, reconhecendo-os como parte do
seu ambiente cultural. Embora as exposi¢oes
sejam o aspeto mais visivel, os museus
também realizam investigagao, arquivamento
e atividades comunitarias com relevancia
social e ambiental.

Ao estimular a curiosidade e relacionar os
conteddos com os interesses dos alunos, os
professores enriquecem a aprendizagem e
incentivam um envolvimento mais profundo.
As tecnologias interativas apoiam a ideia de
um "museu situado’, que aproxima as
experiéncias museologicas dos alunos,
especialmente daqueles que enfrentam
barreiras sociais ou econémicas.

Por sua vez, os educadores de museu devem
adaptar os conteudos para publicos diversos.
As criangas pequenas beneficiam de
aprendizagem ludica e interativa; os
adolescentes, de atividades que promovam o
pensamento critico; e os adultos, de formatos
inclusivos que atendam a necessidades de
acessibilidade, como Vvisitas guiadas com
auscultadores ou materiais visuais ampliados.
As ferramentas digitais também promovem a
autonomia, permitindo aos utilizadores
explorar conteiidos remotamente. Idealmente,
estas ferramentas deveriam estar disponiveis
em laboratérios digitais permanentes ou
bibliotecas publicas para garantir um acesso
equitativo.

Em dultima instancia, os educadores devem
adaptar a comunicacdo a diferentes faixas
etarias e contextos, criando ligagdes pessoais
com o patrimonio e promovendo experiéncias
de aprendizagem inclusivas e significativas.

ER, Anima Lab project, fotografias de

Manu Suarez.
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AS FERRAMENTAS

DIGITAIS

sdo extremamente Uteis e eficazes para avaliar os resultados da
aprendizagem em museus, pois oferecem diversas funcionalidades
que enriqguecem o processo de avaliagdo. Ao longo desta seccao,
serdo analisadas as suas principais caracteristicas e vantagens.
Atualmente, o0s métodos tradicionais de avaliagdo sao
complementados por tecnologias interativas, que permitem obter
informagdes em tempo real e gerar conhecimento baseado em dados.
Os museus podem medir a eficacia da aprendizagem por meio de
varios métodos digitais, como quizzes interativos, rastreamento do
comportamento dos visitantes e analise de experiéncias de realidade
aumentada e virtual. Estas ferramentas ajudam os museus a
aperfeicoar os seus programas educativos, adaptar o conteudo a
diferentes publicos e melhorar a experiéncia dos visitantes. Ao
recorrer a avaliagdes digitais, os museus podem melhorar
continuamente as suas estratégias, garantindo que a aprendizagem
se mantém envolvente, acessivel e impactante.

Da Sala de Aula ao Museu: Mediagao Educativa através de
Ferramentas Digitais e Patriménio Cultural

Feedback em tempo real

As plataformas digitais permitem que educadores e
profissionais de museus recolham dados em
tempo real, proporcionando um feedback imediato
sobre o progresso dos alunos. Por exemplo, os
professores podem monitorizar o tempo que os
alunos dedicam as tarefas, a forma como
interagem com o conteddo digital e como
respondem a quizzes ou elementos interativos. Isto
€ particularmente util para criar percursos de
aprendizagem personalizados, pois o feedback
destas ferramentas pode destacar areas onde os
alunos possam precisar de apoio adicional ou
desafios mais avangados.

Exemplo: Num ambiente escolar do ensino
secunddrio, um professor pode usar uma
ferramenta como o Google Classroom ou o Moodle
para atribuir quizzes e acompanhar as respostas
dos alunos. Se um aluno estiver a ter dificuldades
com um determinado tema, o professor pode
utilizar esses dados para oferecer recursos
adicionais ou apoio individualizado. Da mesma
forma, quizzes interativos fornecidos por
plataformas como Kahoot! ou Quizlet permitem que
os professores obtenham uma percegado
instantanea do nivel de compreensdao da turma,
possibilitando ajustes imediatos na aula.

Avaliacao objetiva

As plataformas digitais permitem que educadores
e profissionais de museus recolham dados em
tempo real, proporcionando um feedback imediato
sobre o progresso dos alunos. Por exemplo, os
professores podem monitorizar o tempo que os
alunos dedicam as tarefas, a forma como
interagem com o conteddo digital e como
respondem a quizzes ou elementos interativos.
Isto é particularmente Util para criar percursos de
aprendizagem personalizados, pois o feedback
destas ferramentas pode destacar areas onde os
alunos possam precisar de apoio adicional ou
desafios mais avangados.

Exemplo: Num ambiente escolar do ensino
secunddrio, um professor pode usar uma
ferramenta como o Google Classroom ou o
Moodle para atribuir quizzes e acompanhar as
respostas dos alunos. Se um aluno estiver a ter
dificuldades com um determinado tema, o
professor pode utilizar esses dados para oferecer
recursos adicionais ou apoio individualizado. Da
mesma forma, quizzes interativos fornecidos por
plataformas como Kahoot! ou Quizlet permitem
que os professores obtenham uma percegao
instantanea do nivel de compreensao da turma,
possibilitando ajustes imediatos na aula.



GUIA PARA APRENDER E PARTICIPAR EM MUSEUS DIGITAIS

(40)

Medicao do Envolvimento

As ferramentas digitais oferecem uma forma mais sofisticada de medir o envolvimento, indo além
dos simples registos de presenca ou participagao. Plataformas como Padlet, ClassDojo e Socrative
permitem que os professores acompanhem a frequéncia com que os alunos interagem com o
conteudo, colaboram com colegas e participam em discussdes ou atividades em grupo. Estas
informagdes sdo especialmente Uteis para identificar alunos ou grupos menos envolvidos,
permitindo que os educadores intervenham precocemente para os reengajar.

Exemplo: para uma ONG que trabalha com populagdes deslocadas, como a Save the Children, as
ferramentas digitais sdo utilizadas para avaliar tanto a participagdo como a taxa de conclusao dos
modulos educativos sobre literacia ou numeracia. Os dados em tempo real ajudam a identificar
quando os alunos podem estar a ficar para tras ou a perder o interesse, permitindo que os
educadores adaptem os planos de aula ou oferegam apoio adicional através de mentoria.

Personalizagao e Adaptabilidade

Uma das grandes vantagens das ferramentas digitais de aprendizagem é a sua capacidade de se
ajustarem as necessidades individuais dos alunos. Estas ferramentas podem modificar o nivel de
dificuldade das questdes ou tarefas com base nas respostas anteriores dos alunos, proporcionando
uma experiéncia de aprendizagem personalizada. A personalizagao ajuda a garantir que cada aluno
progrida ao seu proprio ritmo e receba contetdos adaptados as suas necessidades especificas de
aprendizagem.

Exemplo: o Khan Academy é um excelente exemplo de uma ferramenta de aprendizagem
adaptativa. Monitoriza o progresso dos alunos a medida que trabalham nas li¢gdes, ajustando a
dificuldade dos exercicios com base no seu desempenho. Se um aluno responder corretamente a
uma pergunta, recebe conteudos mais desafiantes; se tiver dificuldades, recebe materiais mais
simples e explicativos para ajuda-lo a compreender melhor o conceito. Esta experiéncia de
aprendizagem personalizada é extremamente valiosa tanto em ambientes escolares como no
ensino online, garantindo que os alunos nao fiquem entediados com conteudos demasiado faceis
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Ferramentas para Medir a Eficacia da Aprendizagem

Existem diversas ferramentas digitais especificamente concebidas para medir e acompanhar
os resultados da aprendizagem, tanto em contextos educativos formais como em ambientes
informais, como museus e ONG. Abaixo estdao algumas das ferramentas mais populares
utilizadas para avaliar a eficacia da aprendizagem:
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Sistemas de Gestao da Aprendizagem (LMS)

Os sistemas de gestdo da aprendizagem, como Moodle ou
Canvas, permitem aos educadores gerir cursos, tarefas e
avaliagdes, a0 mesmo tempo que acompanham o progresso
dos alunos. Estas plataformas oferecem ferramentas
analiticas integradas que ajudam os professores a
compreender o desempenho dos alunos em varios critérios,
desde a taxa de conclusdao das tarefas ao nivel de
envolvimento com diferentes elementos do curso.

Exemplo: o Canvas permite que os instrutores criem tarefas,
quizzes e discussbes, acompanhando o desempenho dos
alunos em multiplos critérios. Além disso, fornece dados sobre
a frequéncia com que os alunos acedem aos materiais e se
completam as atividades dentro do prazo.

Ferramentas Interativas de Avaliagao

Ferramentas como Kahoot! ou Quizlet oferecem formas
interativas de avaliar a aprendizagem dos alunos. Estas
plataformas permitem que os professores criem quizzes e
jogos envolventes que ajudam a reforgar o conhecimento, ao
mesmo tempo que recolhem dados sobre o nivel de
compreensao dos alunos.

Exemplo: o Kahoot! é amplamente utilizado em salas de aula
para avaliar a compreensao dos alunos sobre os conteudos de
forma divertida e interativa. A plataforma recolhe dados sobre
o desempenho dos alunos nas respostas e fornece um
feedback imediato, ajudando os professores a identificar areas
que precisam de maior atencao.

Ferramentas de Monitorizagao Comportamental

As ferramentas de monitorizagdo comportamental, como
Padlet ou ClassDojo, permitem que os professores
acompanhem o comportamento, a participagdo e o
envolvimento dos alunos tanto em aulas presenciais como
virtuais. Estas plataformas oferecem informagbes valiosas
sobre quais alunos estdo a participar ativamente e quais
podem precisar de apoio adicional.

Exemplo: o ClassDojo é amplamente utilizado em salas de aula
para monitorizar o comportamento dos alunos e acompanhar
0 seu progresso na aprendizagem. Os professores podem
atribuir pontos por comportamentos positivos e participagao,
enquanto os pais podem acompanhar o progresso dos seus
filhos através da aplicagdo. Este acompanhamento em tempo
real promove o envolvimento e a responsabilidade dos alunos.
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Criar Impacto Duradouro: Sustentabilidade, Acessibilidade e
Comunidade na Educacgao Cultural Digital

A EDUCAGAO MUSEOLOGICA

DIGITAL

transformou profundamente a forma como o patriménio cultural é
preservado e partilhado.

Através da integracdo de tecnologias, os museus expandiram o seu
alcance a publicos globais, facilitando experiéncias de aprendizagem
imersivas, interativas e interdisciplinares.

Neste contexto, a digitalizacdo contribui diretamente para a
concretizagao do direito a educacao e a cultura, conforme reconhecido
pela Declaracdo Mondiacult (2022) e pela Conferéncia Mundial da
UNESCO sobre Educacdo Artistica e Cultural (Abu Dhabi, 2024). Ao
adotarem ferramentas inclusivas — como interfaces multilingues,
funcionalidades de acessibilidade para pessoas com deficiéncia e
plataformas adaptadas a ligagdes de baixa velocidade — os museus nao
s6 democratizam o acesso ao conhecimento, mas também promovem a
equidade digital e a participagao cultural.

Estas iniciativas priorizam metodologias ativas e transversais que
articulam diferentes disciplinas, fomentando a criatividade, o
pensamento critico e o respeito pela diversidade. Através de oficinas
virtuais, exposicdes de realidade aumentada e arquivos digitais
colaborativos, os museus enriquecem a aprendizagem significativa e
contribuem para a formacdo de uma cidadania global comprometida

com a diversidade cultural.

A sustentabilidade esta integrada através de praticas éticas:

e Ambiental: infraestrutura digital energeticamente eficiente.

e Econdmica: parcerias com governos e ONG para financiamento.

e Social: co-criagdo com comunidades marginalizadas para garantir
relevancia e representacgao.

Ao abordar a longevidade através da atualizagao continua de conteudos
e da governancga participativa, a educacgao digital em museus assegura
acessibilidade duradoura, alinhando-se com os apelos das politicas para
ecossistemas culturais inclusivos, impactantes e preparados para o
futuro. Esta abordagem nao sé protege o patriménio, como também
redefine os direitos culturais na era digital, transformando os museus
em centros de solidariedade e inovagao globais.
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A Necessidade de Projetos
Sustentaveis e Persistentes na
Educacao Digital em Museus

E fundamental enfatizar a importancia de garantir a sustentabilidade das iniciativas digitais em
museus para enfrentar desafios essenciais e maximizar os seus beneficios. A preservagédo do
conteudo digital é crucial, dado o ritmo acelerado da evolugdo tecnoldgica, que pode tornar
muitos projetos obsoletos. Estratégias como atualizagdes regulares, plataformas de cédigo
aberto e sistemas de arquivamento seguros asseguram o acesso a longo prazo.

O financiamento continuo é outro desafio, pois muitos programas digitais dependem de
subsidios temporarios. A sustentabilidade exige a exploragdo de fontes de financiamento
diversificadas, incluindo parcerias publico-privadas e adesdes, para garantir a continuidade. O
acesso equitativo também é fundamental, o que implica projetar plataformas compativeis com
dispositivos moéveis, disponibilizar conteddo acessivel offline e oferecer recursos multilingues
para publicos diversos, especialmente em areas desfavorecidas.

O impacto ambiental do crescente uso de tecnologias digitais também apresenta desafios, que
podem ser mitigados através de praticas sustentaveis, como servidores eficientes, solugdes na
cloud e tecnologias ecoldgicas. A integragao educacional é crucial, pois os projetos devem estar
alinhados com os padrées escolares e curriculares para manter a sua relevancia como
ferramentas pedagdgicas, promovendo parcerias duradouras com instituicdes educativas.

Além disso, a adaptabilidade tecnoldgica é essencial para incorporar inovagdes como realidade
aumentada, realidade virtual e inteligéncia artificial, sem comprometer a missao educativa.
Finalmente, o envolvimento comunitario é vital para a sustentabilidade, fomentando parcerias
com escolas, universidades e organizagdes locais que reforgam o sentido de pertenga e apoio a
estes projetos.
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Gestao da Formacgao e Garantia da
Atualizagao Continua das Competéncias
Digitais dos Educadores

Para implementar ferramentas digitais nas salas de aula, é essencial manter
atualizadas as competéncias digitais dos educadores, tanto em museus como em
escolas.

Uma das agbes fundamentais é oferecer programas regulares de desenvolvimento
profissional que formem o pessoal em ferramentas digitais emergentes, como
realidade aumentada (AR), realidade virtual (VR) e inteligéncia artificial (1A). Estas
formacgbes devem proporcionar competéncias técnicas em digitalizagao e ferramentas
pedagdgicas para que os professores as integrem na sua pratica educativa.

O desenvolvimento de plataformas de aprendizagem online também constitui um
excelente recurso de formagédo, ao disponibilizar cursos autodirigidos e certificagdes
em literacia digital e no uso de ferramentas de patrimoénio cultural. Estas incluem
tutoriais sobre gestao de colegdes digitais, concecgao de planos de aula e integragao de
recursos nos curriculos escolares.

Promover a aprendizagem entre pares é outra estratégia essencial, pois fomenta
comunidades de educadores para partilhar boas praticas, dicas e desafios, bem como
programas de mentoria que ligam educadores experientes aos que tém menos
familiaridade com ferramentas digitais.
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Garantir a Acessibilidade e
Inclusao dos Projetos de
Educacao Digital

Para garantir a acessibilidade e inclusdo nos projetos de educacgao digital, é essencial criar
recursos que sigam as Diretrizes de Acessibilidade para Conteido Web (WCAG), permitindo a
sua usabilidade por pessoas com deficiéncia através de ferramentas como leitores de ecrj,
legendas de video e navegacao por teclado. Além disso, a integragcado de opgdes multilingues
ajuda a alcancar comunidades linguisticas diversas. Igualmente importante € o uso de
plataformas leves e compativeis com dispositivos moveis, facilitando o acesso em areas com
conectividade limitada ou equipamentos de baixo desempenho. A disponibilizagcdo de
recursos descarregaveis, como planos de aula ou visitas virtuais offline, também &
fundamental para escolas com acesso reduzido a tecnologia.

Além disso, é essencial incorporar perspetivas culturais e histéricas diversas no conteudo,
promovendo a representag¢ao de grupos marginalizados ou sub-representados. A colaboracao
com comunidades locais e organizagdes culturais garante que o material reflita as suas
experiéncias reais. Para maximizar o impacto, é vital formar educadores através de
programas gratuitos ou subsidiados que lhes proporcionem competéncias para utilizar
ferramentas inclusivas, bem como estratégias para ensinar em ambientes digitais diversos.
Por fim, estabelecer parcerias com escolas desfavorecidas e centros comunitdrios, assim
como desenvolver programas especificos para comunidades indigenas, zonas rurais ou
grupos minoritarios, promove uma educagao mais equitativa e acessivel para todos.
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Preservacgao Cultural Digital:
Uma Ponte para a Inclusao e
Participagcao Comunitaria

A digitalizagao do patriménio cultural tem o potencial de eliminar barreiras geograficas e fisicas,
tornando os museus virtuais e réplicas 3D de artefactos acessiveis aqueles que ndo podem
visitar espacos fisicos devido a limitagdes geograficas, econdmicas ou fisicas. Além disso, esta
tecnologia oferece as comunidades marginalizadas a oportunidade de preservar e partilhar o seu
patriménio cultural a nivel global, promovendo identidade e reconhecimento. As plataformas de
narrativas digitais permitem que estes grupos contem as suas histérias e tradicdes com a sua
propria voz, desafiando narrativas dominantes. A digitalizagdo também incentiva a aprendizagem
intergeracional, conectando jovens e idosos: 0s mais novos podem ensinar os mais velhos a usar
plataformas digitais enquanto aprendem sobre as suas raizes culturais, criando uma ponte entre
geragoes.

Além disso, a participagdo comunitaria € essencial nos projetos de digitalizagdo. Através de
estratégias como o crowdsourcing, as comunidades podem contribuir ao digitalizar objetos
pessoais, partilhar histérias orais ou etiquetar imagens em arquivos digitais. Oficinas e eventos
comunitarios podem fomentar a colaboragéo, recolhendo histérias, fotografias e conhecimentos
locais para enriquecer os arquivos digitais. Estes projetos também promovem a compreensao
intercultural, evidenciando a ligagao entre culturas globais e incentivando a empatia e o respeito
pela diversidade cultural. Programas interativos, como intercambios culturais virtuais ou
atividades conjuntas entre salas de aula de diferentes paises, fortalecem o didlogo entre
comunidades. Finalmente, a digitalizagdo pode ajudar a recuperar e celebrar o patrimonio cultural
partilhado, especialmente para comunidades da didspora que procuram reconectar-se com as
suas raizes. Festivais virtuais, exposi¢gdes e eventos podem unir comunidades na celebragao da
sua identidade cultural, alcangando um publico global e promovendo equidade e sustentabilidade



https://unsplash.com/es/@juniorv1996?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/es/fotos/un-grupo-de-personas-de-pie-frente-a-una-multitud-QvIs5zD-j_M?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash

[Estudos de Casol




GUIA PARA APRENDER E PARTICIPAR EM MUSEUS DIGITAIS

(49)

Esta sec¢ao apresenta uma colegao de estudos
de caso e exemplos praticos de educagao em
Museus Digitais implementados por instituigcoes
de paises parceiros.

Realidade Virtual - Museu Nacional da
Hungria, Hungria

O Museu Nacional da Hungria participou no projeto
"‘Danube's Archaeological eLandscapes" do Programa
Transnacional Interreg Danube, criando uma série de
exposigcdes de realidade virtual intituladas Histérias do
Passado — Viagem Virtual a Paisagens Perdidas. Esta
iniciativa permitiu aos utilizadores explorar paisagens
histéricas da regidao do Danubio, como grutas pré-
historicas, povoagdes da Idade do Ferro, vilas romanas
e fortalezas medievais. O conteudo virtual foi integrado
nas estagoes de RV do museu e nas sessdes
pedagdgicas, proporcionando uma  experiéncia
interativa e visual para estudantes e visitantes.

Visita Virtual - Museu da Acropole em
Atenas, Grécia

0 Museu da Acropole, em Atenas, Grécia, implementou
uma visita digital para aumentar o envolvimento dos
estudantes com o patriménio cultural grego, utilizando
tecnologias como Realidade Aumentada (RA) e
Realidade Virtual (RV) para recriar esculturas e oferecer
visitas imersivas. Este projeto, alinhado com o curriculo
educativo grego, procura tornar a histéria antiga
acessivel a estudantes de diversas localidades,
incluindo areas remotas, e promover a aprendizagem
interativa e remota. Os resultados incluem maior
acessibilidade, experiéncias educativas enriquecidas e o
desenvolvimento de competéncias técnicas e
colaborativas dos estudantes, além de recursos
valiosos para os professores. Além disso, a visita digital
atraiu mais de 1,2 milhdes de visitantes virtuais no seu
primeiro ano, com uma taxa de satisfacdo de 95%,
estabelecendo-se como uma referéncia na integragado
entre tecnologia e preservagao cultural.

As imagens neste guia foram retiradas da internet. Os links para cada
imagem podem ser encontrados utilizando o bot&do de Link nesta pagina.



https://mnm.hu/hu/muzeum/hirek/vr-szoba-epul-muzeumban
https://artsandculture.google.com/partner/acropolis-museum
https://artsandculture.google.com/partner/acropolis-museum

GUIA PARA APRENDER E PARTICIPAR EM MUSEUS DIGITAIS

Plataforma Interativa - Museu Nacional do
Prado, Espanha

m janeiro de 2025, o Museu Nacional do Prado, em
colaboragdao com a Samsung, langou o projeto "Espagos
Barrocos", uma iniciativa educativa digital dirigida a
estudantes e professores dos Ultimos anos do ensino
primario e secundario. Este projeto, apresentado como
um webdoc interativo, combina capsulas audiovisuais,
recursos interativos e narrativa transmidia para explorar
a colecao barroca do museu, conectando a arte do
século XVII a temas contemporaneos. O objetivo do
projeto é promover o didlogo entre a arte e a sociedade
atual, enriquecer a experiéncia educativa, incentivar o
uso de tecnologias digitais e desenvolver competéncias
criticas e criativas nos estudantes. Além disso, "Espagos
Barrocos" oferece flexibilidade para ser utilizado em
salas de aula, residéncias ou no proprio museu,
facilitando o acesso equitativo a arte e aprofundando a
compreensao do contexto histérico e cultural do Barroco.

Videojogo - Museu do Levante de Varsoévia,
Poldnia

O Museu do Levante de Varsdvia, na Poldnia,
desenvolveu recursos educativos digitais, inspirando-se
na estética e na narrativa dos videojogos. Estes incluem
visitas virtuais, cronologias interativas, webinars e
aplicagdes de Realidade Aumentada (RA) para ensinar
alunos do ensino secundario sobre o Levantamento de
Varsévia de 1944. Estas ferramentas, que integram
gamificagdo e reconstrugbes em 3D, procuram tornar a
educacao historica mais interativa e acessivel. Os
resultados incluem um maior envolvimento dos
estudantes, maior acessibilidade para aqueles que vivem
em areas rurais e o reconhecimento do museu como um
modelo para outras instituigdes.

As imagens neste guia foram retiradas da internet. Os links para cada
imagem podem ser encontrados utilizando o botao de Link nesta pégina.
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https://www.museodelprado.es/recurso/espacios-barrocos/2bf55711-dd39-cfb6-678b-8938ec8fdb11
https://www.youtube.com/watch?v=Q88AkN1hNYM
http://www.warsawrising.eu/?chapter=1
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O Museu intervém na escola “Le Muse”,
Italia

O projeto “Le Muse”, promovido pelo Liceo Classico
Massimo D’Azeglio em Turim, € uma iniciativa educativa
que integra o patrimonio cultural no curriculo escolar
através de uma abordagem multidisciplinar que combina
humanidades, historia e tecnologias digitais. Por meio de
workshops, projetos e ferramentas como impressao 3D e
0 metaverso, os estudantes interagem com conteudos
histéricos e reinterpretam narrativas culturais para o
publico contemporaneo. Os resultados incluem um maior
interesse pela histéria, o0 desenvolvimento de
competéncias de investigacdo e a integracdo bem-
sucedida do patriménio cultural no curriculo escolar.

A Escola intervém no Museu "Arte,
Patriménio Cultural e Sustentabilidade
Oceanica: A Baleia como Simbolo
Educativo", Portugal

O projeto "Arte, Patriménio Cultural e Sustentabilidade
Oceadnica: A Baleia como Simbolo Educativo',
desenvolvido pela Escola Dr. Horacio Bento de Gouveia
em colaboragcdo com o Museu da Baleia da Madeira
(MBM) desde 2014, procura promover a educagédo
ambiental e a aprendizagem através da arte e da
tecnologia. Destinado a estudantes do ensino
secundario, o projeto integra ferramentas digitais como o
Canva e o Tinkercad para criar obras artisticas que
refletem a conservagao dos oceanos e das baleias,
espécies emblematicas da regido. As atividades, que
incluem concursos e exposicoes, fomentam
competéncias como a criatividade, o pensamento critico
e a cidadania ativa, alinhando-se com o Objetivo de
Desenvolvimento Sustentavel 14 da ONU.

As imagens neste guia foram retiradas da internet. Os links para cada
imagem podem ser encontrados utilizando o botao de Link nesta pégina.



https://www.liceodazeglio.edu.it/beni-culturali/
https://www.liceodazeglio.edu.it/beni-culturali/
https://www.museudabaleia.org/pt/exposicoes/exposicoes-temporarias.html
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Conclusoes e Perspetivas Futuras

A digitalizacao oferece uma forma transformadora de repensar as ligagdes entre
museus, escolas e estudantes, consolidando-se como uma ferramenta com
grande potencial para enriquecer experiéncias educativas e fomentar novas
formas de acesso e participagao cultural. Este guia aborda os principios
fundamentais da educacao museolégica em didlogo com as tecnologias digitais,
propondo estratégias e exemplos praticos que contribuem para a concegao de
propostas pedagdgicas inclusivas, interativas e sustentaveis.

No entanto, a incorporagdao de ferramentas digitais em contextos educativos
também apresenta desafios significativos. Persistem desigualdades no acesso a
tecnologia e a conectividade, limitando a participacao plena de certos grupos. Do
mesmo modo, os custos associados a implementagdo de recursos digitais
avangados podem representar uma barreira para muitas instituigdes,
especialmente aquelas com orgamentos reduzidos. Acresce a necessidade de
formacao continua para professores e profissionais de museus, que devem estar
preparados para utilizar estas tecnologias de forma critica, criativa e
pedagogicamente relevante.

Neste contexto, a participagdo ativa dos utilizadores em ambientes digitais
representa um ponto de viragem para o campo museoldgico. A possibilidade de
os visitantes contribuirem para a criagcdo de conteudos e envolverem-se em
comunidades online altera o seu comportamento tanto no espaco fisico como no
ambiente digital do museu. Esta mudanca de papel, em que os utilizadores
deixam de ser meros recetores para se tornarem agentes ativos, levanta novas
questoes sobre a capacidade dos museus para desenvolver ferramentas
baseadas na personalizagdo e na ligagdo com as comunidades locais. A forma
como as instituigdes culturais incorporam esta dimensdo participativa sera
determinante para a sua sustentabilidade a longo prazo.

Olhando para o futuro, o desafio ndo é apenas adotar novas tecnologias, mas
fazé-lo de maneira reflexiva e responsavel. Trata-se de construir ecossistemas
culturais inclusivos, resilientes e abertos a inovagao, onde o acesso ao
conhecimento e a cultura seja um direito garantido para todas as pessoas. Neste
processo, 0s museus podem consolidar-se como agentes fundamentais na
redefinicao dos direitos culturais na era digital e na construgcdo de comunidades
mais solidarias, informadas e comprometidas com o seu ambiente
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