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Museus virtuais interativos 
enquanto artefactos digitais  
para a aquisição de competências 
e conhecimentos
o projeto UC Digital

SARA DIAS-TRINDADE

ANA ISABEL RIBEIRO

JOSÉ ANTÓNIO MOREIRA

INTRODUÇÃO

Nesta nova era digital, estamos rodeados, na verdade, imersos em tecnologia. 

Porém, a taxa de mudança tecnológica não revela nenhum sinal de abran-

damento. As tecnologias digitais estão a gerar grandes mudanças, na nossa 

forma de nos comunicarmos e relacionarmos com os outros, e cada vez mais 

no modo como aprendemos. No entanto, as nossas instituições foram cons-

truídas em grande parte para outra era, baseadas no paradigma sociocultu-

ral industrial, em vez de digital. Assim, cada vez mais somos confrontados 

Museus virtuais-miolo.indb   193 15/05/2019   08:39



194 SARA DIAS-TRINDADE  |  ANA ISABEL RIBEIRO  |  JOSÉ ANTÓNIO MOREIRA

com este enorme desafio da mudança. Como sugere Kamenetz, nesta era 

das tecnologias digitais e telemáticas, é necessário que as paredes milenares 

e monolíticas sejam substituídas por algo muito mais leve, permeável e flui-

do (2010), desenvolvendo para isso ecossistemas constituídos por ambientes 

de aprendizagem digitais em rede. E esse desafio deve passar pela criação de 

ambientes de aprendizagem férteis, dinâmicos, vivos e diversificados onde o 

conhecimento, as ideias e o espírito empreendedor possam nascer, crescer e 

evoluir. Com efeito, estes ecossistemas, tal como os conhecemos, estão a mu-

dar e a ser constantemente desafiados pelo enorme fluxo de conteúdos, pelas 

múltiplas plataformas e sistemas de medias, que circulam pela nossa cultura, e 

que provocam um conjunto de mudanças, não só tecnológicas, mas também 

sociais e culturais que Jenkins apelidou de Cultura da Convergência (2009). 

Porque, na realidade, para esse autor, convergência não deve ser com-

preendida como um processo tecnológico que une múltiplas funções dentro 

dos mesmos aparelhos, mas sim como um processo de transformação cultu-

ral que vai ocorrendo à medida que os indivíduos vão sendo incentivados a 

procurar novas informações e a realizar conexões em medias dispersos. Neste 

paradigma da convergência, os novos media, não substituem os antigos, eles 

coexistem e interagem de forma complexa, esbatendo as fronteiras entre o 

mundo virtual, o ciberespaço e o mundo real. Importa, pois, perceber como 

é que nesta era da convergência, da cultura participativa podemos incentivar 

as novas gerações a procurar informações, a fazer conexões, a interligar con-

teúdos e a cooperar com os outros através dos múltiplos sistemas de media 

que, nos últimos anos, têm mudado a forma como nos temos relacionado, 

como comunicamos e até como aprendemos.

Com efeito, a aprendizagem e o conhecimento constituem, atualmen-

te, um processo que não se enquadra apenas nos modelos da aprendizagem 

formal, altamente estruturada, mas também nas aprendizagens informais 

e não formais que transpõem as paredes acadêmicas. Numa época em que 

a aprendizagem ao longo da vida assume uma relevância cada vez maior, a 

aliança entre contextos formais e informais de aprendizagem, potenciados 
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pela tecnologia conectando os indivíduos, tem criado redes dinâmicas e eco-

lógicas capazes de responder às demandas da sociedade. 

Neste contexto, um ecossistema de conhecimento digital assume-se como 

um sistema de aprendizagem em rede que apoia a cooperação e a partilha,  

o desenvolvimento de tecnologias abertas e a evolução de ambientes ricos em 

conhecimento, sendo que a sua criação depende exclusivamente das intera-

ções entre os fatores bióticos, as partes vivas do sistema, ou seja, as comuni-

dades de aprendizagem, os indivíduos e os conteúdos, e os fatores abióticos, 

as partes não vivas do sistema, corporizados nas tecnologias digitais. O de-

senvolvimento de ecossistemas constituídos por ambientes de aprendizagem 

digitais em rede requer, na realidade, uma mudança significativa na forma de 

pensar. E para isso é necessária uma abordagem que privilegie uma aborda-

gem humanista, integrada e holística, assente na relação dinâmica entre estu-

dantes e docentes e na “navegação” orientada em diferentes espaços virtuais 

de aprendizagem, uma abordagem que contemple não apenas conteúdos, 

mas também o desenvolvimento de competências para além das competên-

cias fundacionais, como as habilidades de comunicação, a capacidade para 

aprender de forma independente, as competências digitais ou as habilida-

des de pensamento, relacionadas com o pensamento crítico, a resolução de 

problemas ou a criatividade. (CONFERENCE BOARD OF CANADA, 2014)

Na realidade, atualmente, não basta dominar as literacias fundacionais 

ou tradicionais (ler, escrever e contar) para se ser bem-sucedido na sociedade 

deste século. Alvin To(er tinha razão quando, há cerca de 40 anos, referia 

que uma pessoa iletrada no ano 2000 não seria aquela que não saberia ler e 

escrever, mas sim a que não saberia aprender, desaprender e voltar a apren-

der. A sociedade do século XXI “exige” o desenvolvimento de literacias múl-

tiplas, entre as quais a literacia da informação e a literacia digital, a literacia 

visual e a tecnológica, o desenvolvimento do espírito crítico, a capacidade de 

adaptação, a autonomia, a predisposição para a formação e aprendizagem ao 

longo da vida. O domínio dessas literacias múltiplas por parte dos indivíduos 

implica que as estruturas sociais, entre as quais os governos e as lideranças 
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associadas ao mundo cultural e da economia, definam modos de operacio-

nalização capazes de desenvolver as competências necessárias para respon-

der aos desafios emergentes. Nos Estados Unidos, por exemplo, políticos, 

magnatas e líderes da educação formaram The Partnership for 21st Century 

Skills, a qual inclui organizações como a Apple, a Microsoft Corporation ou 

a National Education Association e definiram aquilo que consideram ser as 

competências essenciais para o cidadão do século XXI. No conjunto dessas 

competências, se encontram, a par das competências fundacionais, outras 

muito mais transversais como a criatividade, a resolução de problemas, a lite-

racia da informação, a literacia para os media, a literacia para as Tecnologias 

da Informação e Comunicação (TIC), a flexibilidade, a adaptação, a liderança 

ou a responsabilidade.

Os museus, neste processo de revolução tecnológica e de constante mu-

dança, têm realizado um esforço considerável para tornar a herança cultural 

que guardam acessível através da rede. Mas, apesar desse esforço, a discussão 

acerca da presença dos museus na rede subsiste. Os opositores a essa presen-

ça no espaço virtual temem que o público se possa contentar no futuro com 

visitas aos acervos e exposições no ciberespaço, deixando de ir ao museu fí-

sico. Defendem que as imagens digitalizadas no monitor, mesmo no caso de 

um padrão técnico elevadíssimo, não conseguem transmitir a aura que um 

original possui. É, na realidade, uma discussão que nos parece estéril, porque 

o único objetivo dessa digitalização é colocar um instrumento interessante 

de informação e da comunicação a serviço dos museus, não tendo em mente 

a substituição, mas sim a complementaridade.

Mas a discussão que nos interessa neste texto não é apenas a possibili-

dade de aceder virtualmente a estes espaços museológicos, mas também a 

possibilidade de o fazer de forma interativa, abrindo um novo e infinito leque 

de possibilidades para a aquisição de competências e para a construção do 

conhecimento. Na realidade, a forma como se podem disponibilizar conteú-

dos interativos permite fomentar estratégias de aprendizagem ativa, abrindo 

uma nova janela sobre a forma como se perspetiva o passado. 
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Assim, neste texto pretendemos apresentar alguns exemplos de proje-

tos museológicos, como é o caso do UC Digital, que, mais do que permitir 

um acesso virtual, perspetivem a possibilidade de criar estes ecossistemas 

de aprendizagem em rede orientados para a aquisição de competências e 

que permitam aos indivíduos ser ativos, ser atores e autores, comunicando, 

transformando e “remixando” os conteúdos dos museus virtuais interativos 

do século XXI.

MUSEUS, MEMÓRIA E DIFERENTES TIPOLOGIAS  
DE PRESENÇA NA INTERNET

O museu constituiu-se como um espaço e um contexto de comunicação e de 

aprendizagem, características essas que a Internet amplificou ao alargar os po-

tenciais públicos e as possibilidades de interação com os objetos museológicos.

Esta missão comunicacional e de construção de conhecimento se alicerça 

no conhecimento aprofundado dos contextos culturais dos artefactos. Aliás, 

para a nova museologia, a interação com esse conhecimento torna-se tão re-

levante como o artefacto museológico em si e, no ciberespaço, essa recons-

trução e experimentação dos contextos de produção e significância cultural 

dos objetos pode ser trabalhada em novos níveis que podem potenciar a aqui-

sição de competências-chave e os processos de construção de conhecimento, 

sobretudo junto dos públicos escolares.

A vocação educacional dos museus pode ser entendida, de uma forma 

mais tradicional, como um lugar de transmissão de informação, de conso-

lidação de aprendizagens, de contacto com a cultura material que apenas é 

percecionada na sala de aula através de imagens bidimensionais ou descri-

ções escritas. Mas o ambiente museológico constitui-se, também, como um 

instrumento de construção da memória, no sentido em que os lugares e os 

processos de memória são instrumentos “contra o esquecimento”, numa ne-

cessidade objetiva das comunidades fundarem a sua identidade nas vivências 

passadas, nos trajetos comuns, na memória coletiva. Os museus são, por isso, 
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espaços fundamentais de interação entre a cultura e a sociedade, de conser-

vação e produção de identidades e de memórias coletivas, contribuindo para 

a criação de novos sentidos ou (re)definindo a realidade. (MARQUES, 2013)

Com o advento da internet, os museus procuraram encontrar o seu lu-

gar no ciberespaço, embora com graus distintos (e evolutivos) de inovação 

e interatividade. Devemos, no entanto, sublinhar que os museus foram, em 

muitos casos, pioneiros na adoção de estratégias de comunicação alicerçadas 

em tecnologias multimédia e na construção de discursos expositivos onde a 

abordagem tecnológica se tornou um interlocutor fundamental na comuni-

cação com os utilizadores.

Em torno da presença dos museus na internet, persiste ainda alguma in-

definição que se espelha na multiplicidade de termos que cobrem, por vezes 

com alguma imprecisão, as realidades museológicas em contexto virtual – por 

exemplo, o termo “museu virtual” é utilizado para designar desde metadados 

de objetos, a representações em três dimensões, a reconstruções digitais de 

exposições, a visitas interativas ou até jogos construídos a partir de objetos 

musealizados. Igualmente, aparecem como sinónimos de museu virtual, ou 

termos utilizados no mesmo contexto, designações como museu na internet, 

museu eletrónico, museu no ciberespaço, museu on-line, museu web, entre 

outros, o que parece sublinhar a indefinição concetual em torno da presença 

dos museus na internet e a sua verdadeira inserção nas potencialidades e na 

linguagem deste universo. (BIEDERMANN, 2017, p. 283)

Em 1996, Maria Piacente propôs uma classificação da presença dos mu-

seus na internet. Apesar de datada dos finais dos anos 1990, em muitos ca-

sos, a tipologia apresentada mantém a sua validade. Esta autora fala-nos em 

três tipos de presenças ou materializações nos museus na internet: o museu 

folheto ou museu brochura, o museu no mundo virtual e o museu verdadei-

ramente interativo.

O primeiro tipo de presença materializa-se como um site através do qual 

o utilizador tem acesso a informações relevantes sobre o museu e seu fun-

cionamento – a sua história, as caraterísticas dos seus acervos, horários de 
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funcionamento, localização, entre outras. Dadas as limitações orçamentais de 

muitas instituições museológicas, este é o tipo de presença digital foi, durante 

muito tempo, o tipo de presença mais comum, tendo como principal objeti-

vo dar a conhecer a instituição e potenciar o número de visitantes “físicos”.  

O grau de investimento em conteúdos era pouco significativo, não permitindo 

ao visitante virtual contactar com o discurso expositivo do museu.

Numa segunda categoria, podemos encontrar uma presença mais elabora-

da do museu no espaço digital, quer através de sites para navegação em com-

putadores, quer através de aplicações para dispositivos móveis. Transmitem, 

assim, informações mais detalhadas sobre os acervos, incluindo a possibili-

dade de aceder a bases de dados de objetos digitais que não se encontram em 

exposição no momento, ou a peças ou conjuntos de peças que o museu quer 

destacar (ex. a peça/objeto do mês), assim como acesso a exposições temporá-

rias já encerradas. O site funciona como uma extensão virtual do museu físico, 

permitindo, no entanto, algum grau de interação com o utilizador através da 

visualização/manipulação de peças, embora, essa interação apareça, muitas 

vezes, descontextualizada e sem integração num discurso expositivo, ou seja, 

é apresentada ao utilizador uma peça apenas com algumas indicações sobre 

a sua datação e autoria.1

No caso das aplicações móveis, estas tendem a configurar-se como auxi-

liares de visita ao museu físico, como guias que fornecem possibilidades de 

itinerários e informação escrita, áudio ou audiovisual – vídeos, reconstitui-

ções em 3D, visualização de imagens em 360º etc.2

Finalmente, temos a categoria dos museus interativos em ambientes 

virtuais. Falamos de sites nos quais o museu é realmente interativo e em que 

existe a construção de uma experiência de visita verdadeiramente imersiva 

1 Exemplos, no contexto português, deste tipo de presença na internet é o site do Museu Nacional 
de Arte Antiga, o do Museu Nacional do Azulejo ou o Museu Nacional de Arqueologia. Ou, em 
contexto internacional o British Museum.

2 Veja-se, a título de exemplo, a aplicação do Museu Nacional do Azulejo, disponível para as os sistemas 
Android e iOS, nas respetivas lojas de aplicações.
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num ambiente que pode ser ou não semelhante à visita ao museu, ou seja, 

o museu virtual pode reproduzir o discurso expositivo do museu físico, mas 

também pode propor um itinerário completamente diferente e, inclusivamen-

te, constituir-se como um museu apenas virtual sem um contraponto físico.3 

Neste plano, o museu já não é apenas um site, é uma realidade museológica 

independente da sua projeção num sítio real. O museu virtual passa a confi-

gurar-se como um espaço virtual que medeia a relação dos utilizadores com 

o património, tornando-se num museu paralelo onde a comunicação passa 

a ser o fator mais importante para envolver o utilizador e dar a conhecer o 

património em questão. (HENRIQUES, 2004)

Num verdadeiro museu interativo em ambiente virtual, existe um apelo 

constante à interatividade e, em alguns casos, o visitante é convidado a cons-

truir a sua própria coleção, a organizar a sua visão do museu, a apropriar-se 

dos objetos digitais – conceito que a realidade aumentada, mas sobretudo a 

realidade virtual começam a concretizar –, a desconstruir a contextualização 

proposta pelo discurso museológico e a reinventar o objeto noutros contextos 

e noutras utilizações.4 Estamos, neste caso, mais próximos do “museu imagi-

nário” de Malraux (1947), sem paredes, sem localização ou constrangimentos 

espaciais, acessível a todos.

Neste contexto, alguns autores discutem mesmo a necessidade de se 

repensar a noção de património e conservação do objeto e da sua represen-

tação virtual num espaço, “onde tudo circula com fluidez crescente e onde 

as distinções entre original e cópia já não têm evidentemente razão de ser”. 

(LÉVY, 2000, p. 202)

Este tipo de museu virtual torna-se, assim, um lugar de aprendizagem, 

em que os utilizadores podem, potencialmente, tornar-se curadores do seu 

3 Como acontece com o Museu da Pessoa, que é inteiramente virtual, para além de colaborativo. 
Disponível em: <http://www.museudapessoa.net/pt/o-museu-da-pessoa>.

4 Salientamos, neste contexto, o Memorial Hall Museum Online (Estados Unidos da América), ou o 
Rijksmuseum, na Holanda, que propõem ao utilizador uma verdadeira possibilidade de apropriação 
das sua coleções e a sua transformação noutros objetos digitais.

Museus virtuais-miolo.indb   200 15/05/2019   08:39



201MUSEUS VIRTUAIS INTERATIVOS ENQUANTO ARTEFACTOS DIGITAIS...

próprio museu, numa experiência verdadeiramente construtivista que, 

segundo Mckenzie (1997, p. 79), é simultaneamente local e global, dinâmica, 

multidisciplinar e em constante atualização, permitindo, através da explora-

ção virtual dos objetos e ambientes históricos, um exercício de aquisição de 

conhecimentos factuais substantivos, mas também, o desenvolvimento de 

uma compreensão mais complexa ao nível da significância e da empatia his-

tórica, ou seja, da capacidade de se colocar no lugar do outro, no lugar do ator 

histórico (ASHBY; LEE, 1987; ENDACOTT; BROOKS, 2013) e apropriar-se 

do conhecimento e de uma memória que se tornou verdadeiramente signi-

ficativa porque foi trabalhada e construída pelo sujeito.

MUSEUS VIRTUAIS INTERATIVOS E O REMIXING

As possibilidades hoje geradas por cada vez mais aplicativos digitais e pelo 

próprio funcionamento da internet fazem com que quem deles beneficia se 

sinta mais interessado em interagir com os conteúdos que daí resultam. No 

caso dos museus, esta questão reflete-se na vontade de que os utilizadores 

dos websites disponibilizados possam interagir, verdadeiramente, com os seus 

conteúdos, contando novas histórias através da reorganização dos objetos que 

integram as coleções destes mesmos museus. (ARRUDA, 2011)

Como referimos, os museus realmente interativos serão assim aqueles que 

permitem que os seus utilizadores possam, efetivamente, comunicar com os 

conteúdos, não apenas de forma passiva, mas disfrutando das possibilidades 

fornecidas pelo ambiente digital desenhado pelo próprio museu. Nesta as-

serção, o museu interativo, em ambiente digital, articula-se de perto com o 

conceito (e a prática) do remixing. A sua definição remonta aos anos 1960 do 

século passado, em estreita ligação com o remix musical. Mais recentemen-

te, John Von Seggern (2005, tradução nossa) define remixing como “uma for-

ma de arte assente em pegar faixas áudio pré-gravadas e rearranjá-las numa 

nova peça musical”. Porém, mais adequado ao processo museológico, Fisher 

e Twiss-Garrity (2007, tradução nossa) definem remixing como “o processo 
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de compreensão de um corpo de conhecimento através do uso da tecnologia 

para rearranjar e recontextualizar os seus elementos, por forma a construir 

uma narrativa original”.

Manovich (2001) utiliza para este efeito a metáfora de um comboio, 

explicando que a corrente de informação que viaja de um ponto para outro, 

quando aí chega, é misturada com nova informação e que, seguindo caminho 

para um novo local, se mistura continuamente, produzindo sempre novo co-

nhecimento, novos objetos ou novos pensamentos.

Aplicado ao universo museológico, esta é a ideia de remixing que procura-

mos explorar. Uma visão construtivista da experiência do visitante, apoiada 

na tecnologia, e na qual os visitantes podem criar a sua própria narrativa a 

partir do contexto mais lato da exposição. Fisher e Twiss-Garrity (2007) re-

ferem que, nesta perspetiva, os visitantes são levados a construir novos signi-

ficados que lhes proporcionam, também, uma ligação muito mais duradoura 

com os objetos do museu. 

Essa perspetiva busca uma participação ativa do visitante do museu, quer 

através das informações que este possa disponibilizar on-line, fomentando a 

participação do visitante e a interação com os conteúdos digitais, quer para 

os customizar aos seus interesses ou às suas necessidades, quer até para co-

laborar na difusão de novos conteúdos. No fundo, essa perspetiva contribui 

para uma maior democratização do acesso à cultura e, sobretudo, como re-

fere Lessig (2008), vai fazer com que a possibilidade de inovar, de alterar o 

produto inicial, de interagir com o objeto (neste caso, museológico) possa ser 

feito por qualquer pessoa, e não apenas por aqueles que estão associados a 

uma determinada organização ou governo.

Essa perspetiva associada a uma pedagogia emancipatória, colaborati-

va e construtivista encontra em contexto educacional um espaço natural. 

Colocando nas mãos dos estudantes a possibilidade de interagir com os con-

teúdos e, sobretudo, de mobilizar esses mesmos conteúdos para criar outros 

diferentes, torna o processo de aprendizagem, através da visita a um espaço 

museológico, ainda que em contexto digital, muito rico.
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Para além disso, e tal como refere Prensky (2001), os estudantes estão 

tão habituados a lidar com tecnologias e, sobretudo, a interagir de forma rá-

pida com essas mesmas tecnologias, que funcionam muito melhor quando 

lhes é dada a possibilidade não só de trabalhar em rede, mas também de ob-

ter recompensas pelo trabalho realizado. Essas recompensas podem passar, 

precisamente, pela obtenção de novos produtos a partir da visita realizada, 

pela concretização de trabalhos que lhes proporcionem um feedback quase 

imediato, enquanto desenvolvem os seus conhecimentos através da intera-

ção com o museu virtual interativo.

De facto, se a tecnologia digital permite hoje aos museus uma aproxima-

ção a um muito mais elevado número de públicos, através dos seus websites, 

disponibilizando os seus acervos através de visitas virtuais, o desenvolvimento 

de projetos que levam o visitante a interagir, verdadeiramente, com as cole-

ções, acaba por aproximá-lo mais destes conteúdos, motivando-os mais para 

a descoberta e para a aquisição de conhecimentos.

Claro que não subsiste sem críticas à ideia de usar o remix na interação 

com o objeto artístico. Se, por um lado, é abordada a questão do plágio, me-

norizando até o resultado dessa reutilização ou reconceptualização artística, 

por outro, aponta-se a questão dos direitos de autor como um potencial en-

trave ou, pelo menos, uma questão a ser devidamente acautelada. (COSTA, 

2017) Porém, há que ter em conta que a cultura hoje, fruto até da interação 

com o mundo digital, permite uma muito maior interação entre tudo e entre 

todos, reciclando e reutilizando conteúdos e criando uma conceção de inte-

ligência coletiva na qual o conhecimento assenta, efetivamente, na interação 

entre diferentes indivíduos.

EXEMPLOS DE PROJETOS MUSEOLÓGICOS INTERATIVOS

Superando a vertente mais conservadora dos museus digitais, ou virtuais, que 

como já tivemos oportunidade de descrever, se limita a uma apresentação em 

formato digital das suas coleções, os museus só têm a beneficiar da interação 
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com o público, construindo novas práticas e novas experiências, “nas quais 

a transmissão hierárquica de conhecimento deu lugar a uma colaboração e 

diálogo entre as partes envolvidas num processo interativo de construção do 

conhecimento”. (COSTA, 2017, p. 78)

E, de facto, existem já exemplos desse tipo de interações e de construção 

de novos objetos artísticos, de novo conhecimento, a partir de uma dialética 

de comunicação entre o espaço museológico e os seus visitantes.

No campo educativo, um dos aspetos mais importantes a ter em conta 

é a motivação que a interação com o museu virtual pode proporcionar ao 

estudante. Na verdade, sabemos, enquanto educadores, que os nossos estu-

dantes se focam mais na aprendizagem quando nela participam ativamente 

ou, como refere D’Acquisto (2006), quando conseguem encontrar a resposta 

à pergunta “porque estou a aprender isto?”.

De facto, a possibilidade de interagir com o espaço museológico, ainda 

que de forma digital, adaptando os conteúdos aos interesses de cada um ou 

do grupo-turma, ou podendo a partir desses conteúdos criar novos objetos 

culturais (remix), cria todo um novo ambiente de aprendizagem, focado não 

só na aquisição de competências específicas, mas também a nível de compe-

tências, como o espírito crítico, o trabalho colaborativo ou a autonomia, indo 

ao encontro do que é esperado para os estudantes do novo milénio.

Nesta linha de pensamento, apresentamos alguns exemplos de projetos 

de museus virtuais interativos que permitem, precisamente, o desenvolvi-

mento deste tipo de abordagem educativa.

Um exemplo bastante interessante é o Franklin Remixed Project, realizado 

em 2005 e 2006, nos EUA, envolvendo quatro instituições – The Benjamin 

Franklin Tercentenary, The Rosenbach Museum and Library, The University 

of the Arts e Night Kitchen Interactive – em torno de um projeto educativo 

inovador.

Os impulsionadores do projeto, Matthew Fisher e Beth Twiss-Garrity, 

tiveram como objetivo principal proporcionar aos seus estudantes – do en-

sino médio de uma escola de Filadélfia – um melhor conhecimento da vida e 
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obra de Benjamin Franklin. Para o efeito, utilizaram os recursos de exposições 

realizadas a propósito do tricentenário de Benjamin Franklin para construir 

uma narrativa colaborativa através de blogs, podcasts e partilha de imagens, 

reconstruindo a mensagem a propósito da vida e obra de Franklin numa lin-

guagem de fácil compreensão por outros estudantes da mesma idade.

Do Brasil também nos chega outro exemplo de um museu virtual, no qual 

a reconceptualização dos materiais para efeitos educativos é uma possibili-

dade e um dos seus principais objetivos. O projeto Sagres – resultado de uma 

parceria entre o Museu de Ciências e Tecnologia e a Pontifícia Universidade 

Católica do Rio Grande do Sul (PUC-RS) – é um museu virtual com diversas 

informações sobre as experiências e as informações que podem ser encontra-

das no museu físico, mas que tem também como objetivo apoiar estratégias 

de aprendizagem diversificadas, permitindo ao utilizador a opção sobre o que 

quer ver e sobre as atividades que pretende desenvolver. 

Por ter esta maleabilidade sobre aquilo que se pode fazer a partir da vi-

sita virtual, e pelo objetivo de contribuir para a construção de ambientes 

informais de aprendizagem, torna-se este projeto também, então, um bom 

exemplo de um espaço e ambiente digital de aprendizagem. O Sagres utilizou 

o hipertexto como forma de dar mais liberdade de utilização aos estudantes, 

que passaram a poder experimentar e investigar os conteúdos aí existentes, 

permitindo também ao professor uma estratégia de aprendizagem diferente 

e, sobretudo, dando aos estudantes a possibilidade de colocar em prática o 

conteúdo estudado. (BERTOLETTI; MORAES; COSTA, 2001)

O PROJETO UC DIGITAL

Dado que os projetos museológicos digitais não precisam estar confinados 

quer a um espaço físico, quer a um espaço virtual, existem outros projetos que 

saem para a rua e proporcionam aos estudantes uma interação entre espaços 

museológicos físicos e virtuais, e onde para além de ser possível adaptar a vi-

sita aos interesses do grupo, é ainda desejada a criação de novos conteúdos.
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Apresentamos, a título de exemplo, um projeto português, que faz in-

teragir o mundo físico com o mundo virtual, a cultura museológica com a 

cultura do remix, mas não seja pela possibilidade não só de interagir com 

os conteúdos como, em particular, por permitir e fomentar a construção 

de novos conteúdos. Falamos do projeto UC Digital, desenvolvido por in-

vestigadoras da Universidade de Coimbra, que tem como principal objetivo 

criar um guia interativo virtual, adaptável aos interesses e programas es-

colares de diferentes ciclos de ensino. Como referem as suas autoras, esse 

projeto não pretende ser apenas um guia virtual mas sim um roteiro digital 

interativo que permite a preparação da visita, a utilização in situ e ainda 

a realização de atividades de follow up que irão servir não só de avaliação 

mas também como forma de consolidação dos conhecimentos adquiridos. 

(RIBEIRO; DIAS-TRINDADE, 2019)

Perante a presença de um espaço museológico a céu aberto, como é o 

caso da Universidade de Coimbra, Património Mundial da Unesco, com pre-

sença também virtual, procura-se que seja possível a fruição de visitas in situ 

e posterior trabalho a partir dos dados coligidos no local e das informações 

que constam do website da Universidade de Coimbra, “hibridizando-se” a 

relação entre o museu, os estudantes e a própria aprendizagem, no sentido, 

efetivamente, de um remix dos conteúdos encontrados, através da concreti-

zação das atividades de follow up – produção de conteúdos digitais partir das 

experiências de visita à Universidade e aos ambientes digitais correlaciona-

dos – que o projeto propõe.

A proposta desenvolvida pelos investigadores desse projeto visa criar visi-

tas de estudo em que os estudantes tenham um papel ativo, organizando-se 

os circuitos em função dos interesses pedagógicos previamente definidos. 

Estes circuitos estão acessíveis a partir da plataforma iTunes U e são pas-

síveis de ser descarregados para dispositivos móveis como smartphones ou 

tablets, bastando para tal uma ligação wireless à rede – existente no espaço da 

Universidade. O projeto encontra-se organizado em três etapas:
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• a preparação da visita, podendo os docentes encontrar no guia virtual 
um conjunto de documentos académicos redigidos sobre os espaços his-
tóricos da Universidade de Coimbra e do próprio site desta instituição;

• a realização da visita, organizada de acordo com as Metas de Aprendiza-
gem para a disciplina de história no 3º Ciclo do Ensino Básico (Ensino 
Fundamental);

• a avaliação da visita, através da realização de atividades de follow up.

A vertente inovadora do projeto relaciona-se quer com a apresentação 

de diferentes atividades a serem realizadas durante a visita, quer com as ati-

vidades de follow up já enunciadas. De facto, unindo uma perspetiva cons-

trutivista da visita de estudo, enquanto atividade pedagógica, e de comple-

mento das aprendizagens realizadas em sala de aula, e as ideias associadas 

ao remix, o projeto assume-se em articulação plena com as competências a 

desenvolver plasmadas em diferentes documentos internacionais, como as 

definidas pelo documento New Visions for Education: Unlocking the Potential 

of Technology no World Economic Forum (WEF), publicado recentemente 

em 2015, nomeadamente, ao nível da autonomia, do trabalho colaborativo, 

da criatividade ou do espírito crítico.

Para além disso, a estrutura do projeto articula as atividades que vão sen-

do solicitadas aos estudantes ao longo da realização da visita, como respon-

der a pequenos quizzes, fazer registos fotográficos ou fílmicos, ler pequenos 

textos ou visualizar pequenos vídeos, com as atividades de follow up que se 

encontram sugeridas no projeto.

Assim, as atividades de follow up sugeridas procuram que os estudantes 

reflitam sobre a visita realizada e se apropriem dos registos feitos durante a 

mesma para criar novos conteúdos, ou seja, para concretizarem a ideia do 

remix. Criando pequenas histórias interativas, jornais digitais ou outros con-

teúdos do género, pretende-se que os estudantes desenvolvam uma aprendi-

zagem crítica e dialógica (PRETTO; RICCIO, 2010) e coloquem em prática os 
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novos conhecimentos adquiridos e recontem a história desse mesmo espaço 

de uma forma que lhes seja clara e atrativa.

O projeto defende, ainda, que estes novos objetos culturais não se encer-

rem no espaço das escolas, deixando a sugestão de que o resultado do trabalho 

dos estudantes possa ficar acessível quer nos sites das próprias escolas, quer 

no da Universidade de Coimbra.

O UC Digital permite, ainda, que haja interação entre os autores do pro-

jeto e os professores e seus estudantes, convidando-os a sugerir novos circui-

tos, correções ou ampliação dos conteúdos que aí podem ser encontrados.

A possibilidade de apropriação dos conteúdos na criação de novo conheci-

mento é uma estratégia que coloca a aprendizagem centrada nos estudantes, 

dando-lhes a possibilidade de se sentirem, também eles, autores e, sobretu-

do, dinamizadores de novos conteúdos museológicos, passíveis mais tarde 

de serem disseminados junto de um público virtual exponencialmente alar-

gado, preparando-os assim para se integrarem em pleno, e de forma madura 

e ativa na nova era digital em que nos encontramos. (FIGUEIREDO, 2016)

De facto, informação e conhecimento são hoje apresentados de forma 

diferente, fluem de forma distinta, pelo que os processos educacionais têm 

também de se adaptar e evoluir, sendo hoje mais importante valorizar a for-

ma como os estudantes adquirem o conhecimento e não tanto a sua nature-

za. (BATES, 2016) Atuando sobre o processo de aprendizagem, quer durante 

quer após uma visita a um espaço museológico, como o que serve de base 

para o projeto UC Digital, pretende-se não só que esta experiência propor-

cione aos estudantes a aquisição de novas competências e conhecimentos, 

mas que, lhes permita, também, a possibilidade de eles próprios construírem 

novo conhecimento.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Hoje é uma evidência que a rede de alcance mundial, mais conhecida como 

web, revolucionou a forma como comunicamos. Os museus, como qualquer 
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outra instituição, estão presentes nesta rede mundial, tendo a criação de sí-

tios web institucionais sido multiplicada após a década de 1990.

Com efeito, encontramos na web inúmeros exemplos de museus físicos 

que disponibilizam a sua representação digital, fazendo convergir criação e 

informação num espaço comum, como por exemplo, os mundialmente co-

nhecidos Museo Nacional del Prado,5 em Madrid ou o Musée du Louvre,6 em 

Paris. Também a nível nacional existem exemplos de instituições museoló-

gicas representadas na rede como o caso da Casa das Histórias Paula Rego;7 

o Museu Calouste Gulbenkian8 ou o Centro de Arte Moderna,9 pertencentes 

à Fundação Calouste Gulbenkian.

E esta existência simultânea de museus físicos e virtuais estabelece, cla-

ramente, uma marca do presente, da atualidade no domínio cultural. Ainda 

que as funções museológicas sejam as mesmas, no mundo físico e no cibe-

respaço, os museus apresentam características distintas. Os museus físicos 

exibem materialidade, autenticidade e permanência da obra, enquanto os 

museus virtuais se definem pela imaterialidade da obra, pelo hipertexto e pela 

interatividade. (KARP, 2004) Como refere Henriques (2004, p. 74): 

[…] A internet trouxe para a museologia uma nova perspetiva. Não só 
porque permitiu potenciar o acesso aos museus de forma mais ampla, mas 
também por dar oportunidade aos museus de saírem dos seus muros. As 
ações museológicas dos museus, exercidas através da internet podem ter 
um alcance muito maior do que aquelas que são exercidas no seu espaço 
físico, pois podem abranger um público muito maior. 

Como já salientámos, o conceito de museu virtual é um conceito emergen-

te e, como tal, existe uma pluralidade de designações, como museus on-line, 

5 Disponível em: <http://www.museodelprado.es/>.

6 Disponível em: <http://www.louvre.fr/>.

7 Disponível em: <http://www.casadashistoriaspaularego.com/pt/>.

8 Disponível em: <http://www.museu.gulbenkian.pt/>.

9 Disponível em: <http://www.cam.gulbenkian.pt/>.
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museus eletrónicos, hipermuseus, museus digitais, cibermuseus ou web mu-

seus. Deloche (2001) considera o museu virtual como um lugar expandido, 

sem paredes físicas, construído para projetar as iniciativas museológicas no 

ciberespaço e que possibilita o estabelecimento de novas relações entre o 

património cultural e os visitantes.

E como tivemos oportunidade de verificar no ponto anterior, através 

de alguns exemplos de projetos de museus virtuais, espalhados por todo o 

mundo, estes podem, na realidade, criar novas formas de relacionamento, 

constituindo-se como ambientes de aprendizagem digital privilegiados, inte-

grando ecossistemas em rede, para o desenvolvimento de competências-cha-

ve, nucleares para o cidadão do século XXI. A forma como se disponibilizam 

conteúdos interativos, criando novos objetos culturais “remixados” permite, 

efetivamente, reequacionar a forma como são realizadas as aprendizagens e 

o desenvolvimento de competências, tornando os indivíduos mais ativos, 

comunicando e interagindo, transformando e remixando os conteúdos dos 

museus virtuais e interativos do século XXI. Foi precisamente, tendo em 

consideração, o desenvolvimento de competências ligadas à aprendizagem 

da história, mas também a competências de carácter mais transversal, como 

a criatividade, a resolução de problemas ou a literacia digital, que foi criado 

o projeto UC Digital, ainda em curso, que pretende não ser mais uma bro-

chura on-line, mas sim um guia interativo virtual, que possibilite ao utiliza-

dor interagir com o ambiente virtual, disponibilizando, por exemplo, ativi-

dades formativas de follow up que poderão funcionar como um mecanismo 

de avaliação formal ou informal da visita realizada. São projetos como o UC 

Digital, e outros desta natureza, que quebram a barreira da restrição erguida 

na Idade Média, quando os salões e “protomuseus” foram criados. Com estes 

projetos museológicos abertos a todos, o que era de certa forma reservado a 

uma elite, agora transformou-se numa condição mais democrática, forma-

lizada através de uma nova arquitetura, a digital. E independentemente da 

eficácia do projeto museológico, consideramos que vale sempre a pena, numa 

era hiperconectada, procurar novos caminhos de integração e de coabitação 
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entre o analógico e o digital, o real e o virtual, o humano e a máquina e o 

off-line e o on-line. Caminhos, como refere Jenkins, no sentido da conver-

gência e direcionados para a construção do conhecimento e para a aquisi-

ção de competências-chave.
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