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Museus virtuais interativos
enquanto artefactos digitais
para a aquisicao de competéncias
e conhecimentos

o projeto UC Digital

SARA DIAS-TRINDADE
ANA ISABEL RIBEIRO
JOSE ANTONIO MOREIRA

INTRODUCAO

Nesta nova era digital, estamos rodeados, na verdade, imersos em tecnologia.
Porém, a taxa de mudanca tecnoldgica nio revela nenhum sinal de abran-
damento. As tecnologias digitais estdo a gerar grandes mudangas, na nossa
forma de nos comunicarmos e relacionarmos com os outros, e cada vez mais
no modo como aprendemos. No entanto, as nossas institui¢des foram cons-
truidas em grande parte para outra era, baseadas no paradigma sociocultu-

ral industrial, em vez de digital. Assim, cada vez mais somos confrontados
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com este enorme desafio da mudanga. Como sugere Kamenetz, nesta era
das tecnologias digitais e telemdticas, é necessario que as paredes milenares
e monoliticas sejam substituidas por algo muito mais leve, permedvel e flui-
do (2010), desenvolvendo para isso ecossistemas constituidos por ambientes
de aprendizagem digitais em rede. E esse desafio deve passar pela criacdo de
ambientes de aprendizagem férteis, dinimicos, vivos e diversificados onde o
conhecimento, as ideias e o espirito empreendedor possam nascer, crescer e
evoluir. Com efeito, estes ecossistemas, tal como os conhecemos, estdo a mu-
dar e a ser constantemente desafiados pelo enorme fluxo de contetidos, pelas
multiplas plataformas e sistemas de medias, que circulam pela nossa cultura, e
que provocam um conjunto de mudangas, ndo s6 tecnoldgicas, mas também
sociais e culturais que Jenkins apelidou de Cultura da Convergéncia (2009).

Porque, na realidade, para esse autor, convergéncia nio deve ser com-
preendida como um processo tecnoldgico que une mualtiplas fun¢des dentro
dos mesmos aparelhos, mas sim como um processo de transformacio cultu-
ral que vai ocorrendo 4 medida que os individuos vdo sendo incentivados a
procurar novas informagdes e a realizar conexdes em medias dispersos. Neste
paradigma da convergéncia, os novos media, nio substituem os antigos, eles
coexistem e interagem de forma complexa, esbatendo as fronteiras entre o
mundo virtual, o ciberespaco e o mundo real. Importa, pois, perceber como
é que nesta era da convergéncia, da cultura participativa podemos incentivar
as novas geragOes a procurar informacdes, a fazer conexdes, a interligar con-
tetidos e a cooperar com os outros através dos multiplos sistemas de media
que, nos ultimos anos, tém 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 nio se enquadra apenas nos modelos da aprendizagem
formal, altamente estruturada, mas também nas aprendizagens informais
e ndo formais que transpdem as paredes académicas. Numa época em que
a aprendizagem ao longo da vida assume uma relevincia cada vez maior, a

alianca entre contextos formais e informais de aprendizagem, potenciados
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pela tecnologia conectando os individuos, tem criado redes dinamicas e eco-
légicas capazes de responder as demandas da sociedade.

Neste contexto, um ecossistema de conhecimento digital assume-se como
um sistema de aprendizagem em rede que apoia a cooperacio e a partilha,
o desenvolvimento de tecnologias abertas e a evoluc¢do de ambientes ricos em
conhecimento, sendo que a sua cria¢do depende exclusivamente das intera-
¢Oes entre os fatores bidticos, as partes vivas do sistema, ou seja, as comuni-
dades de aprendizagem, os individuos e os contetidos, e os fatores abidticos,
as partes ndo vivas do sistema, corporizados nas tecnologias digitais. O de-
senvolvimento de ecossistemas constituidos por ambientes de aprendizagem
digitais em rede requer, na realidade, uma mudanca significativa na forma de
pensar. E para isso é necessaria uma abordagem que privilegie uma aborda-
gem humanista, integrada e holistica, assente na relagdo dindmica entre estu-
dantes e docentes e na “navegagdo” orientada em diferentes espagos virtuais
de aprendizagem, uma abordagem que contemple nio apenas contetidos,
mas também o desenvolvimento de competéncias para além das competén-
cias fundacionais, como as habilidades de comunicacio, a capacidade para
aprender de forma independente, as competéncias digitais ou as habilida-
des de pensamento, relacionadas com o pensamento critico, a resolugio de
problemas ou a criatividade. (CONFERENCE BOARD OF CANADA, 2014)

Na realidade, atualmente, ndo basta dominar as literacias fundacionais
ou tradicionais (ler, escrever e contar) para se ser bem-sucedido na sociedade
deste século. Alvin Toffler tinha razdo quando, ha cerca de 40 anos, referia
que uma pessoa iletrada no ano 2000 nio seria aquela que nio saberia ler e
escrever, mas sim a que ndo saberia aprender, desaprender e voltar a apren-
der. A sociedade do século XXI “exige” o desenvolvimento de literacias mul-
tiplas, entre as quais a literacia da informagao e a literacia digital, a literacia
visual e a tecnolégica, o desenvolvimento do espirito critico, a capacidade de
adaptaciio, a autonomia, a predisposi¢do para a formagio e aprendizagem ao
longo da vida. O dominio dessas literacias multiplas por parte dos individuos

implica que as estruturas sociais, entre as quais os governos e as liderancgas
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associadas ao mundo cultural e da economia, definam modos de operacio-
nalizagdo capazes de desenvolver as competéncias necessarias para respon-
der aos desafios emergentes. Nos Estados Unidos, por exemplo, politicos,
magnatas e lideres da educagio formaram The Partnership for 21st Century
Skills, a qual inclui organiza¢des como a Apple, a Microsoft Corporation ou
a National Education Association e definiram aquilo que consideram ser as
competéncias essenciais para o cidaddo do século XXI. No conjunto dessas
competéncias, se encontram, a par das competéncias fundacionais, outras
muito mais transversais como a criatividade, a resolugio de problemas, a lite-
racia da informacio, a literacia para os media, a literacia para as Tecnologias
da Informagio e Comunicagio (T1C), a flexibilidade, a adaptacio, a lideranca
ou a responsabilidade.

Os museus, neste processo de revolucdo tecnoldgica e de constante mu-
danga, tém realizado um esfor¢o consideravel para tornar a heranga cultural
que guardam acessivel através da rede. Mas, apesar desse esfor¢o, a discussdo
acerca da presenca dos museus na rede subsiste. Os opositores a essa presen-
¢a no espago virtual temem que o publico se possa contentar no futuro com
visitas aos acervos e exposi¢des no ciberespaco, deixando de ir ao museu fi-
sico. Defendem que as imagens digitalizadas no monitor, mesmo no caso de
um padrdo técnico elevadissimo, ndo conseguem transmitir a aura que um
original possui. E, na realidade, uma discussio que nos parece estéril, porque
0 unico objetivo dessa digitalizacio é colocar um instrumento interessante
de informagio e da comunicacéo a servico dos museus, ndo tendo em mente
a substitui¢do, mas sim a complementaridade.

Mas a discussdo que nos interessa neste texto nio é apenas a possibili-
dade de aceder virtualmente a estes espagos museoldgicos, mas também a
possibilidade de o fazer de forma interativa, abrindo um novo e infinito leque
de possibilidades para a aquisicio de competéncias e para a construgio do
conhecimento. Na realidade, a forma como se podem disponibilizar conteti-
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 museoldgicos, 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 aquisicdo de competéncias e
que permitam aos individuos ser ativos, ser atores e autores, comunicando,
transformando e “remixando” os contetidos dos museus virtuais interativos
do século XXI.

MUSEUS, MEMORIA E DIFERENTES TIPOLOGIAS
DE PRESENCA NA INTERNET

O museu constituiu-se como um espago e um contexto de comunicagio e de
aprendizagem, caracteristicas essas que a Internet amplificou ao alargar os po-
tenciais publicos e as possibilidades de intera¢do com os objetos museoldgicos.

Esta missdo comunicacional e de construcdo de conhecimento se alicerca
no conhecimento aprofundado dos contextos culturais dos artefactos. Alids,
para a nova museologia, a intera¢do com esse conhecimento torna-se tio re-
levante como o artefacto museoldgico em si e, no ciberespaco, essa recons-
trucdo e experimentagio dos contextos de producéo e significincia cultural
dos objetos pode ser trabalhada em novos niveis que podem potenciar a aqui-
sicdo de competéncias-chave e os processos de construcdo de conhecimento,
sobretudo junto dos publicos escolares.

A vocacio educacional dos museus pode ser entendida, de uma forma
mais tradicional, como um lugar de transmissdo de informagio, de conso-
lidagdo de aprendizagens, de contacto com a cultura material que apenas é
percecionada na sala de aula através de imagens bidimensionais ou descri-
¢Oes escritas. Mas o ambiente museoldgico constitui-se, também, como um
instrumento de constru¢do da memoria, no sentido em que os lugares e os
processos de memoria sdo instrumentos “contra o esquecimento”, numa ne-
cessidade objetiva das comunidades fundarem a sua identidade nas vivéncias

passadas, nos trajetos comuns, na memoria coletiva. Os museus sdo, por isso,
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espagos fundamentais de interagio entre a cultura e a sociedade, de conser-
vacdo e produgdo de identidades e de memorias coletivas, contribuindo para
a criag¢do de novos sentidos ou (re)definindo a realidade. (MARQUES, 2013)

Com o advento da internet, os museus procuraram encontrar o seu lu-
gar no ciberespaco, embora com graus distintos (e evolutivos) de inovagio
e interatividade. Devemos, no entanto, sublinhar que os museus foram, em
muitos casos, pioneiros na adogdo de estratégias de comunicagio alicercadas
em tecnologias multimédia e na construcdo de discursos expositivos onde a
abordagem tecnoldgica se tornou um interlocutor fundamental na comuni-
cagdo com os utilizadores.

Em torno da presenca dos museus na internet, persiste ainda alguma in-
defini¢do que se espelha na multiplicidade de termos que cobrem, por vezes
com alguma imprecisdo, as realidades museoldgicas em contexto virtual - por
exemplo, o termo “museu virtual” é utilizado para designar desde metadados
de objetos, a representagdes em trés dimensdes, a reconstrugdes digitais de
exposicOes, a visitas interativas ou até jogos construidos a partir de objetos
musealizados. Igualmente, aparecem como sindnimos de museu virtual, ou
termos utilizados no mesmo contexto, designa¢gdes como museu na internet,
museu eletronico, museu no ciberespaco, museu on-line, museu web, entre
outros, o que parece sublinhar a indefini¢cdo concetual em torno da presenca
dos museus na internet e a sua verdadeira inser¢io nas potencialidades e na
linguagem deste universo. (BIEDERMANN, 2017, p. 283)

Em 1996, Maria Piacente prop0s uma classificacdo da presenga 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
trés tipos de presengas ou materializagdes 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 presen¢a materializa-se como um site através do qual
o utilizador tem acesso a informagdes relevantes sobre o museu e seu fun-

cionamento - a sua histéria, as carateristicas dos seus acervos, horarios de
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funcionamento, localizagdo, entre outras. Dadas as limita¢des orcamentais de
muitas instituigdes museoldgicas, este é o tipo de presenca digital foi, durante
muito tempo, o tipo de presen¢a mais comum, tendo como principal objeti-
vo dar a conhecer a institui¢io e potenciar o ntimero de visitantes “fisicos”.
O grau de investimento em contetidos era pouco significativo, ndo permitindo
ao visitante virtual contactar com o discurso expositivo do museu.

Numa segunda categoria, podemos encontrar uma preseng¢a mais elabora-
da do museu no espago digital, quer através de sites para navega¢ido em com-
putadores, quer através de aplica¢des para dispositivos mdveis. Transmitem,
assim, informagdes mais detalhadas sobre os acervos, incluindo a possibili-
dade de aceder a bases de dados de objetos digitais que nio se encontram em
exposi¢do no momento, ou a pegas ou conjuntos de pecas que o museu quer
destacar (ex. a peca/objeto do més), assim como acesso a exposi¢des tempora-
rias ja encerradas. O site funciona como uma extensao virtual do museu fisico,
permitindo, no entanto, algum grau de interagdo com o utilizador através da
visualizacdo/manipulagio de pecas, embora, essa interagio aparega, muitas
vezes, descontextualizada e sem integra¢io num discurso expositivo, ou seja,
é apresentada ao utilizador uma peca apenas com algumas indica¢des sobre
a sua datagdo e autoria.!

No caso das aplicagbes moveis, estas tendem a configurar-se como auxi-
liares de visita ao museu fisico, como guias que fornecem possibilidades de
itinerarios e informacéo escrita, dudio ou audiovisual - videos, reconstitui-
¢Oes em 3D, visualizagio de imagens em 360° etc.?

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 construg¢do de uma experiéncia de visita verdadeiramente imersiva

1 Exemplos, no contexto portugués, deste tipo de presenca 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 titulo de exemplo, a aplicagdo do Museu Nacional do Azulejo, disponivel para as os sistemas
Android e iOS, nas respetivas lojas de aplicagdes.
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num ambiente que pode ser ou nio semelhante a visita ao museu, ou seja,
o museu virtual pode reproduzir o discurso expositivo do museu fisico, mas
também pode propor um itinerario completamente diferente e, inclusivamen-
te, constituir-se como um museu apenas virtual sem um contraponto fisico.?
Neste plano, o museu ja ndo é apenas um site, é uma realidade museoldgica
independente da sua proje¢do num sitio real. O museu virtual passa a confi-
gurar-se como um espago virtual que medeia a rela¢do dos utilizadores com
o patrimdnio, tornando-se num museu paralelo onde a comunicagdo passa
a ser o fator mais importante para envolver o utilizador e dar a conhecer o
patrimonio em questdo. (HENRIQUES, 2004)

Num verdadeiro museu interativo em ambiente virtual, existe um apelo
constante a interatividade e, em alguns casos, o visitante é convidado a cons-
truir a sua propria colecdo, a organizar a sua visio do museu, a apropriar-se
dos objetos digitais - conceito que a realidade aumentada, mas sobretudo a
realidade virtual comegam a concretizar -, a desconstruir a contextualizagio
proposta pelo discurso museoldgico e a reinventar o objeto noutros contextos
e noutras utilizagdes.* Estamos, neste caso, mais proximos do “museu imagi-
nario” de Malraux (1947), sem paredes, sem localiza¢do ou constrangimentos
espaciais, acessivel a todos.

Neste contexto, alguns autores discutem mesmo a necessidade de se
repensar a no¢do de patriménio e conservagio do objeto e da sua represen-
tacdo virtual num espaco, “onde tudo circula com fluidez crescente e onde
as distingGes entre original e copia jd ndo tém evidentemente razdo de ser”.
(LEVY, 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.
Disponivel 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 propdem ao utilizador uma verdadeira possibilidade de apropriagéo
das sua colegdes e a sua transformagdo noutros objetos digitais.
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préprio museu, numa experiéncia verdadeiramente construtivista que,
segundo Mckenzie (1997, p. 79), é simultaneamente local e global, dinimica,
multidisciplinar e em constante atualizacio, permitindo, através da explora-
¢do virtual dos objetos e ambientes histéricos, um exercicio de aquisicdo de
conhecimentos factuais substantivos, mas também, o desenvolvimento de
uma compreensio mais complexa ao nivel da significincia e da empatia his-
térica, ou seja, da capacidade de se colocar no lugar do outro, no lugar do ator
histérico (ASHBY; LEE, 1987; ENDACOTT; BROOKS, 2013) e apropriar-se
do conhecimento e de uma memoria que se tornou verdadeiramente signi-

ficativa porque foi trabalhada e construida pelo sujeito.

MUSEUS VIRTUAIS INTERATIVOS E O REMIXING

As possibilidades hoje geradas por cada vez mais aplicativos digitais e pelo
proprio funcionamento da internet fazem com que quem deles beneficia se
sinta mais interessado em interagir com os contetidos que daf resultam. No
caso dos museus, esta questdo reflete-se na vontade de que os utilizadores
dos websites disponibilizados possam interagir, verdadeiramente, com os seus
conteuidos, contando novas histérias através da reorganizacgio dos objetos que
integram as colecOes destes mesmos museus. (ARRUDA, 2011)

Como referimos, os museus realmente interativos serdo assim aqueles que
permitem que os seus utilizadores possam, efetivamente, comunicar com os
conteudos, ndo apenas de forma passiva, mas disfrutando das possibilidades
fornecidas pelo ambiente digital desenhado pelo préoprio museu. Nesta as-
ser¢do, o museu interativo, em ambiente digital, articula-se de perto com o
conceito (e a pratica) do remixing. A sua defini¢do remonta aos anos 1960 do
século passado, em estreita ligagdo com o remix musical. Mais recentemen-
te, John Von Seggern (2005, tradugdo nossa) define remixing como “uma for-
ma de arte assente em pegar faixas dudio pré-gravadas e rearranja-las numa
nova peca musical”. Porém, mais adequado ao processo museoldgico, Fisher

e Twiss-Garrity (2007, tradugio nossa) definem remixing como “o processo
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de compreensio 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 metifora de um comboio,
explicando que a corrente de informacio que viaja de um ponto para outro,
quando ai chega, é misturada com nova informagio e que, seguindo caminho
para um novo local, se mistura continuamente, produzindo sempre novo co-
nhecimento, novos objetos ou novos pensamentos.

Aplicado ao universo museoldgico, esta é a ideia de remixing que procura-
mos explorar. Uma visdo construtivista da experiéncia do visitante, apoiada
na tecnologia, e na qual os visitantes podem criar a sua propria narrativa a
partir do contexto mais lato da exposi¢do. Fisher e Twiss-Garrity (2007) re-
ferem que, nesta perspetiva, os visitantes sdo levados a construir novos signi-
ficados que lhes proporcionam, também, uma ligagdo muito mais duradoura
com os objetos do museu.

Essa perspetiva busca uma participacio ativa do visitante do museu, quer
através das informagdes que este possa disponibilizar on-line, fomentando a
participacdo do visitante e a interagdo com os conteudos digitais, quer para
0s customizar aos seus interesses ou as suas necessidades, quer até para co-
laborar na difusdo de novos contetidos. No fundo, essa perspetiva contribui
para uma maijor democratizagio do acesso a 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, museoldgico) possa ser
feito por qualquer pessoa, e ndo apenas por aqueles que estdo associados a
uma determinada organizag¢do ou governo.

Essa perspetiva associada a uma pedagogia emancipatoria, colaborati-
va e construtivista encontra em contexto educacional um espago natural.
Colocando nas méos dos estudantes a possibilidade de interagir com os con-
tetdos e, sobretudo, de mobilizar esses mesmos contetidos para criar outros
diferentes, torna o processo de aprendizagem, através da visita a um espaco

museoldgico, ainda que em contexto digital, muito rico.
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Para além disso, e tal como refere Prensky (2001), os estudantes estdo
tdo habituados a lidar com tecnologias e, sobretudo, a interagir de forma ra-
pida com essas mesmas tecnologias, que funcionam muito melhor quando
lhes é dada a possibilidade ndo s6 de trabalhar em rede, mas também de ob-
ter recompensas pelo trabalho realizado. Essas recompensas podem passar,
precisamente, pela obten¢io de novos produtos a partir da visita realizada,
pela concretizac¢do de trabalhos que lhes proporcionem um feedback quase
imediato, enquanto desenvolvem os seus conhecimentos através da intera-
¢do com o museu virtual interativo.

De facto, se a tecnologia digital permite hoje aos museus uma aproxima-
¢80 a um muito mais elevado niamero de ptiblicos, 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-
¢Oes, acaba por aproxima-lo mais destes contetidos, motivando-os mais para
a descoberta e para a aquisi¢do de conhecimentos.

Claro que nio subsiste sem criticas a ideia de usar o remix na interagdo
com o objeto artistico. Se, por um lado, é abordada a questio do plagio, me-
norizando até o resultado dessa reutilizacio ou reconceptualizagdo artistica,
por outro, aponta-se a questdo dos direitos de autor como um potencial en-
trave ou, pelo menos, uma questio a ser devidamente acautelada. (COSTA,
2017) Porém, ha que ter em conta que a cultura hoje, fruto até da interagdo
com o mundo digital, permite uma muito maior interacdo entre tudo e entre
todos, reciclando e reutilizando contetidos e criando uma concecéo de inte-
ligéncia coletiva na qual o conhecimento assenta, efetivamente, na interacio

entre diferentes individuos.

EXEMPLOS DE PROJETOS MUSEOLOGICOS INTERATIVOS

Superando a vertente mais conservadora dos museus digitais, ou virtuais, que
como ja tivemos oportunidade de descrever, se limita a uma apresentagdo em

formato digital das suas cole¢des, os museus sé tém a beneficiar da interacio
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com o publico, construindo novas praticas e novas experiéncias, “nas quais
a transmissdo hierarquica de conhecimento deu lugar a uma colaboragéo e
didlogo entre as partes envolvidas num processo interativo de construgio do
conhecimento”. (COSTA, 2017, p. 78)

E, de facto, existem ja exemplos desse tipo de interagdes e de construgio
de novos objetos artisticos, de novo conhecimento, a partir de uma dialética
de comunicagio entre o espago museoldgico e os seus visitantes.

No campo educativo, um dos aspetos mais importantes a ter em conta
é a motivagdo que a intera¢do 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
a pergunta “porque estou a aprender isto?”.

De facto, a possibilidade de interagir com o espago museoldgico, ainda
que de forma digital, adaptando os contetidos aos interesses de cada um ou
do grupo-turma, ou podendo a partir desses contetidos criar novos objetos
culturais (remix), cria todo um novo ambiente de aprendizagem, focado néo
s6 na aquisi¢do de competéncias especificas, mas também a nivel de compe-
téncias, como o espirito critico, 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 20006, nos EUA, envolvendo quatro institui¢des - 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 exposi¢oes
realizadas a proposito do tricentendrio de Benjamin Franklin para construir
uma narrativa colaborativa através de blogs, podcasts e partilha de imagens,
reconstruindo a mensagem a propo6sito da vida e obra de Franklin numa lin-
guagem de facil compreensio por outros estudantes da mesma idade.

Do Brasil também nos chega outro exemplo de um museu virtual, no qual
a reconceptualizagdo 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 Ciéncias e Tecnologia e a Pontificia Universidade
Catodlica do Rio Grande do Sul (PUC-RS) - é um museu virtual com diversas
informagdes sobre as experiéncias e as informagdes que podem ser encontra-
das no museu fisico, mas que tem também como objetivo apoiar estratégias
de aprendizagem diversificadas, permitindo ao utilizador a op¢ao 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 constru¢ido de ambientes
informais de aprendizagem, torna-se este projeto também, entdo, um bom
exemplo de um espaco e ambiente digital de aprendizagem. O Sagres utilizou
o hipertexto como forma de dar mais liberdade de utilizagdo aos estudantes,
que passaram a poder experimentar e investigar os contetidos af existentes,
permitindo também ao professor uma estratégia de aprendizagem diferente
e, sobretudo, dando aos estudantes a possibilidade de colocar em pratica o
conteudo estudado. (BERTOLETTI]; MORAES; COSTA, 2001)

O PROJETO UC DIGITAL

Dado que os projetos museolégicos digitais ndo precisam estar confinados
quer a um espago fisico, quer a um espago virtual, existem outros projetos que
saem para arua e proporcionam aos estudantes uma interagdo entre espagos
museologicos fisicos e virtuais, e onde para além de ser possivel adaptar a vi-

sita aos interesses do grupo, é ainda desejada a criagdo de novos contetidos.
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Apresentamos, a titulo de exemplo, um projeto portugués, que faz in-
teragir o mundo fisico com o mundo virtual, a cultura museoldgica com a
cultura do remix, mas ndo seja pela possibilidade nido s6 de interagir com
os contetidos como, em particular, por permitir e fomentar a construgdo
de novos contetidos. Falamos do projeto UC Digital, desenvolvido por in-
vestigadoras da Universidade de Coimbra, que tem como principal objetivo
criar um guia interativo virtual, adaptavel aos interesses e programas es-
colares de diferentes ciclos de ensino. Como referem as suas autoras, esse
projeto ndo pretende ser apenas um guia virtual mas sim um roteiro digital
interativo que permite a preparacio da visita, a utilizagdo in situ e ainda
a realizacgdo de atividades de follow up que irdo servir ndo s6 de avaliagio
mas também como forma de consolida¢do dos conhecimentos adquiridos.
(RIBEIRO; DIAS-TRINDADE, 2019)

Perante a presenc¢a de um espago museoldgico a céu aberto, como é o
caso da Universidade de Coimbra, Patriménio Mundial da Unesco, com pre-
senca também virtual, procura-se que seja possivel a fruicio de visitas in situ
e posterior trabalho a partir dos dados coligidos no local e das informagdes
que constam do website da Universidade de Coimbra, “hibridizando-se” a
relagdo entre o museu, os estudantes e a propria aprendizagem, no sentido,
efetivamente, de um remix dos contetddos encontrados, através da concreti-
zagdo das atividades de follow up - produgio de contetdos digitais partir das
experiéncias de visita a Universidade e aos ambientes digitais correlaciona-
dos - que o projeto propde.

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 funcdo dos interesses pedagogicos previamente definidos.
Estes circuitos estdo acessiveis a partir da plataforma iTunes U e sdo pas-
siveis de ser descarregados para dispositivos mdveis como smartphones ou
tablets, bastando para tal uma ligacdo wireless a rede - existente no espaco da

Universidade. O projeto encontra-se organizado em trés etapas:
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e a preparagio da visita, podendo os docentes encontrar no guia virtual
um conjunto de documentos académicos redigidos sobre os espagos his-

téricos da Universidade de Coimbra e do préprio site desta instituicio;

o arealizagdo da visita, organizada de acordo com as Metas de Aprendiza-
gem para a disciplina de histdria no 3° Ciclo do Ensino Bésico (Ensino

Fundamental);

« aavaliagdo da visita, através da realizagdo de atividades de follow up.

A vertente inovadora do projeto relaciona-se quer com a apresentagio
de diferentes atividades a serem realizadas durante a visita, quer com as ati-
vidades de follow up ji enunciadas. De facto, unindo uma perspetiva cons-
trutivista da visita de estudo, enquanto atividade pedagdgica, e de comple-
mento das aprendizagens realizadas em sala de aula, e as ideias associadas
ao remix, o projeto assume-se em articulacio plena com as competéncias 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 nivel da autonomia, do trabalho colaborativo,
da criatividade ou do espirito critico.

Para além disso, a estrutura do projeto articula as atividades que vio sen-
do solicitadas aos estudantes ao longo da realizacido da visita, como respon-
der a pequenos quizzes, fazer registos fotograficos ou filmicos, ler pequenos
textos ou visualizar pequenos videos, 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 contetdos, ou seja, para concretizarem a ideia do
remix. Criando pequenas historias interativas, jornais digitais ou outros con-
tetidos do género, pretende-se que os estudantes desenvolvam uma aprendi-

zagem critica e dialogica (PRETTO; RICCIO, 2010) e coloquem em pratica os
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novos conhecimentos adquiridos e recontem a histdria desse mesmo espago
de uma forma que lhes seja clara e atrativa.

O projeto defende, ainda, que estes novos objetos culturais ndo se encer-
rem no espaco das escolas, deixando a sugestio de que o resultado do trabalho
dos estudantes possa ficar acessivel quer nos sites das proprias escolas, quer
no da Universidade de Coimbra.

O UC Digital permite, ainda, que haja interagio entre os autores do pro-
jeto e os professores e seus estudantes, convidando-os a sugerir novos circui-
tos, corre¢Oes ou ampliagdo dos contetidos que ai podem ser encontrados.

A possibilidade de apropriacio dos contetidos na criagdo 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 contetidos museoldgicos, passiveis mais tarde
de serem disseminados junto de um publico 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, informacdo e conhecimento sio hoje apresentados de forma
diferente, fluem de forma distinta, pelo que os processos educacionais tém
também de se adaptar e evoluir, sendo hoje mais importante valorizar a for-
ma como os estudantes adquirem o conhecimento e ndo tanto a sua nature-
za. (BATES, 2016) Atuando sobre o processo de aprendizagem, quer durante
quer apds uma visita a um espago museoldgico, como o que serve de base
para o projeto UC Digital, pretende-se ndo s6 que esta experiéncia propor-
cione aos estudantes a aquisicdo de novas competéncias e conhecimentos,
mas que, lhes permita, também, a possibilidade de eles préprios construirem

novo conhecimento.

CONSIDERACOES FINAIS

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

web, revolucionou a forma como comunicamos. Os museus, como qualquer
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outra instituicdo, estdo presentes nesta rede mundial, tendo a cria¢do de si-
tios web institucionais sido multiplicada apds a década de 1990.

Com efeito, encontramos na web intimeros exemplos de museus fisicos
que disponibilizam a sua representacio digital, fazendo convergir criagio e
informag¢do num espaco comum, como por exemplo, os mundialmente co-
nhecidos Museo Nacional del Prado,® em Madrid ou o Musée du Louvre,® em
Paris. Também a nivel nacional existem exemplos de instituicdes museolo-
gicas representadas na rede como o caso da Casa das Histérias Paula Rego;’
0 Museu Calouste Gulbenkian® ou o Centro de Arte Moderna,’ pertencentes
a Fundacio Calouste Gulbenkian.

E esta existéncia simultinea de museus fisicos e virtuais estabelece, cla-
ramente, uma marca do presente, da atualidade no dominio cultural. Ainda
que as fun¢des museoldgicas sejam as mesmas, no mundo fisico e no cibe-
respago, 0s museus apresentam caracteristicas distintas. Os museus fisicos
exibem materialidade, autenticidade e permanéncia 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. Ndo sé
porque permitiu potenciar o acesso aos museus de forma mais ampla, mas
também por dar oportunidade aos museus de sairem dos seus muros. As
acOes museoldgicas dos museus, exercidas através da internet podem ter
um alcance muito maior do que aquelas que sio exercidas no seu espago
fisico, pois podem abranger um publico muito maior.

Como ja salientamos, o conceito de museu virtual é um conceito emergen-

te e, como tal, existe uma pluralidade de designag¢des, como museus on-line,

Disponivel em: <http://www.museodelprado.es/>.
Disponivel em: <http://www.louvre.fr/>.
Disponivel em: <http://www.casadashistoriaspaularego.com/pt/>.

Disponivel em: <http://www.museu.gulbenkian.pt/>.
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Disponivel em: <http://www.cam.gulbenkian.pt/>.
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museus eletronicos, hipermuseus, museus digitais, cibermuseus ou web mu-
seus. Deloche (2001) considera o museu virtual como um lugar expandido,
sem paredes fisicas, construido para projetar as iniciativas museoldgicas no
ciberespaco e que possibilita o estabelecimento de novas relagdes entre o
patriménio 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 competéncias-cha-
ve, nucleares para o cidaddo do século XXI. A forma como se disponibilizam
contetdos interativos, criando novos objetos culturais “remixados” permite,
efetivamente, reequacionar a forma como sdo realizadas as aprendizagens e
o desenvolvimento de competéncias, tornando os individuos mais ativos,
comunicando e interagindo, transformando e remixando os contetidos dos
museus virtuais e interativos do século XXI. Foi precisamente, tendo em
consideragio, o desenvolvimento de competéncias ligadas a aprendizagem
da histéria, mas também a competéncias de cardcter mais transversal, como
a criatividade, a resolucdo de problemas ou a literacia digital, que foi criado
o projeto UC Digital, ainda em curso, que pretende nio 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 poderio funcionar como um mecanismo
de avaliagio formal ou informal da visita realizada. Sdo projetos como o UC
Digital, e outros desta natureza, que quebram a barreira da restri¢do erguida
na ldade Média, quando os saldes e “protomuseus” foram criados. Com estes
projetos museoldgicos abertos a todos, o que era de certa forma reservado a
uma elite, agora transformou-se numa condi¢do mais democritica, forma-
lizada através de uma nova arquitetura, a digital. E independentemente da
eficicia do projeto museoldgico, consideramos que vale sempre a pena, numa

era hiperconectada, procurar novos caminhos de integra¢io e de coabitagio
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entre o analdgico e o digital, o real e o virtual, o humano e a maquina e o
off-line e o on-line. Caminhos, como refere Jenkins, no sentido da conver-
géncia e direcionados para a constru¢io do conhecimento e para a aquisi-

¢do de competéncias-chave.
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