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Resumo: Este artigo apresenta a conce¢do e implementagdo do Museu Virtual do Renascimento, desenvol-
vido por futuros professores de Histéria no dmbito da sua formagdo inicial, através da plataforma Artsteps,
procurando explorar o potencial pedagdgico dos museus virtuais como recursos diddticos inovadores,
promovendo aprendizagens significativas, colaborativas e interdisciplinares. A experiéncia permitiu aos
participantes desenvolver competéncias digitais, refletir criticamente sobre prdticas educativas e testar o
recurso em contexto real de sala de aula. Os resultados evidenciam o impacto positivo da integragdo das
tecnologias digitais no ensino de Histéria, reforcando a importancia de prdticas formativas que articulem
teoria e prdtica, inovagdo metodoldgica e literacia digital.

Palavras-chave: Museu virtual; Ensino de Histdria; Formacgao inicial de professores; Educacéo digital;
Renascimento.

Abstract: This article presents the design and implementation of the Virtual Renaissance Museum,
developed by future history teachers as part of their initial training, using the Artsteps platform. It seeks to
explore the pedagogical potential of virtual museums as innovative teaching resources, promoting mean-
ingful, collaborative, and interdisciplinary learning. The experience allowed participants to develop digital
competences, critically reflect on educational practices, and test the resource in a real classroom context.
The results highlight the positive impact of integrating digital technologies into history teaching, reinforcing
the importance of training practices that combine theory and practice, methodological innovation,
and digital competence.

Keywords: Virtual museum; History teaching; Pre-service teacher education; Digital Education;
Renaissance.

INTRODUCAO

A evolugio das tecnologias digitais veio redefinir a produgio, a circulagdo e a apro-
priac¢do do conhecimento histdrico, deslocando o foco do simples acesso a contetidos
para processos de curadoria digital que permitem reconfigurar estratégias de aprendi-
zagem e modificar a forma como os alunos aprendem e interpretam o passado através
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de meios digitais (Lee 2024). Esta abordagem, integrada nos pressupostos das Humani-
dades Digitais, foca-se na valorizagdo de narrativas interpretativas, na participagio ativa
dos utilizadores e na promogdo de aprendizagens criticas e colaborativas (Mutibwa,
Hess e Jackson 2020).

Neste contexto, os museus virtuais constituem-se enquanto espago de convergéncia
entre o patrimonio cultural e as tecnologias digitais, permitindo o desenvolvimento de
experiéncias interativas onde a tecnologia ndo é um fim em si mesma, mas antes um
meio para o desenvolvimento de aprendizagens significativas, inclusivas e contextuali-
zadas. De facto, o trabalho com museus virtuais em sala de aula pode ser desenvolvido
como estratégia para aproximar o patrimoénio dos alunos, mas também, se realizado em
contextos em que estes sdo chamados a participar e interagir com esse mesmo patri-
monio, criando mesmo narrativas interpretativas que articulam fontes, contextos e
mediagdes tecnoldgicas, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias criticas
na andlise de representagdes culturais (Nemo 2022; Georgopoulou et al. 2025).
Na verdade, tal como reforcam Georgopoulou et al. (2025), esta ¢ uma das grandes
vantagens dos trabalhos realizados no 4mbito desta vertente pedagdgica das Humani-
dades Digitais, ao aproveitarem «o potencial da era digital para estimular a exploragao
intelectual e o pensamento revolucionario» (p. 121).

O potencial dos espacos digitais tem sido aproveitado, entdo, para a criagao de
ambientes virtuais onde museus que tém um espagco fisico apresentam elementos das
suas cole¢oes, mas também para a criagdo de museus completamente virtuais. Neste caso,
existem hoje diferentes plataformas digitais que permitem a diferentes utilizadores,
nomeadamente, professores, a criagdo de um museu virtual, concebendo exposicoes
alinhadas com objetivos pedagogicos especificos.

Naturalmente, no contexto pedagogico, é importante que professores e alunos
saibam ultrapassar a dimensao instrumental destas possibilidades através do acesso a
experiéncias formativas que sejam pedagogicamente significativas. No caso dos
docentes, torna-se assim relevante que, na sua formagao inicial, tenham a possibilidade
de conhecer praticas pedagogicas onde o digital — e, neste caso concreto, os museus
virtuais — seja integrado enquanto meio para potenciar os processos educativos para
que, posteriormente, também os alunos compreendam como podem fazer uso desses
processos para desenvolver competéncias de andlise histdrica, literacia digital e pensa-
mento critico (Kayaalp, Namli e Meral 2024; Gongalves e Kanaane 2021).

Assim, o presente artigo apresenta a criagdo do Museu Virtual do Renascimento,
no Ambito da unidade curricular A Web e o Ensino da Historia, do Mestrado em
Ensino de Histéria no 3.° Ciclo do Ensino Bésico e no Ensino Secundério (Faculdade
de Letras da Universidade do Porto), através da plataforma digital Artsteps. Esta inicia-
tiva visou, primariamente, a construgdao de um ambiente imersivo e pedag(')gico,
funcionando como um espaco de experimentacido didatica para futuros docentes,
procurando o texto que aqui se apresenta descrever o processo de construcdo do refe-
rido museu enquanto recurso pedagégico.
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Portanto, mais do que uma simples exposicao digital, este museu foi constituido
enquanto espago de experimentagdo didética, no qual os futuros docentes puderam
aplicar, de forma holistica, os conhecimentos adquiridos sobre o uso das tecnologias
digitais em contexto educativo (Ribeiro e Dias-Trindade 2024). A experiéncia tinha
como objetivo refletir sobre as potencialidades dos ambientes virtuais como recurso
didatico e pedagdgico, capazes de promover competéncias essenciais nos alunos, como o
pensamento critico, a literacia digital e a contextualizagao histdrica, numa logica de
«aprender fazendo.

Em suma, o presente artigo apresenta o processo de construgao do Museu Virtual
do Renascimento e mostra de que forma esse trabalho contribuiu para o desenvolvi-
mento de competéncias digitais por parte de estudantes que se preparam para serem
professores de Histdria, apresentando as aprendizagens adquiridas pelos seus autores
— futuros docentes — no que diz respeito a integragao das tecnologias digitais no
ensino, a colaboragdo entre pares e a reflexdo critica sobre praticas pedagogicas.

1. DESCRICAO DO PROJETO: O MUSEU VIRTUAL
DO RENASCIMENTO

1.1. ORGANIZACAO TEMATICA

A escolha do Renascimento como tematica central do museu virtual surgiu da sua rele-
vancia no curriculo do ensino basico e secunddrio, bem como do seu potencial para ser
explorada de forma interdisciplinar e visualmente apelativa num ambiente digital.
Trata-se de um periodo histdrico profundamente transformador, que marcou a
transi¢ao da Idade Média para a Modernidade, refletindo mudangas significativas nas
areas da arte, ciéncia, religido, filosofia, entre outras (Hauser 1989). A riqueza visual e
simbolica das produgdes renascentistas — como pinturas, esculturas, obras arquiteto-
nicas, manuscritos e invengdes cientificas — oferece um vasto leque de possibilidades
para a criagdo de contetidos expositivos em ambientes virtuais, permitindo a articulacdo
entre fontes historicas e recursos digitais de forma criativa e acessivel (Hindley 1982).
Além disso, o Renascimento é um tema que favorece a andlise critica de processos
histéricos de longa duragdo — como a valorizagdo da razdo, o desenvolvimento da
imprensa, a expansiao do conhecimento cientifico e a reconfiguragao das visdes sobre o
ser humano e o mundo (Pettegree 2010). Estes aspetos tornam-no especialmente
adequado para a construcdo de percursos pedagogicos centrados na interpretagao de
documentos, na contextualizacdo historica e na promogdo do pensamento critico.
Assim, ao selecionar este periodo como foco do projeto, pretendeu-se nio apenas
cumprir objetivos programaticos, mas também criar um espago educativo inovador que
pudesse despertar o interesse dos alunos e estimular aprendizagens significativas.
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O Museu Virtual do Renascimento!, desenvolvido na plataforma de utilizagio
gratuita Artsteps, foi estruturado em quatro salas tematicas interligadas, permitindo aos
visitantes uma navegacdo orientada por diferentes dimensdes do Renascimento. A orga-
nizagao do espago expositivo teve como objetivo proporcionar uma experiéncia imersiva
e coerente, articulando os principais eixos culturais, artisticos e simbolicos deste periodo,
em linha com os principios defendidos por Yezhova, Zhao e Pashkevych (2025).

A Sala 1 — Mitologia e Arquitetura: recuperagio cldssica no Renascimento — intro-
duz o visitante as referéncias do mundo greco-romano que foram revalorizadas durante
o Renascimento, de forma a evidenciar a influéncia da mitologia classica e da simetria
arquiteténica nos projetos artisticos da época. A Sala 2 — Da Escultura a Cerdmica:
percursos cldssicos — apresenta uma selecdo de obras tridimensionais que ilustram o
didlogo entre técnica, estética e heranga cldssicas, revelando o virtuosismo dos artistas
renascentistas na modelagdo da figura humana e na valorizagdo dos materiais. A Sala 3
— O esplendor da fé: Arte Sacra renascentista — centra-se na produgdo artistica de
caracter religioso, refletindo a importancia da fé e da espiritualidade no quotidiano
renascentista. Esta sec¢do destaca obras que conjugam a devogao com a inovagao estética,
testemunhando a adaptacdo dos temas cristios as novas linguagens artisticas.
Por fim, a Sala 4 — Reflexos do profano: retratos no Renascimento — explora o surgimento
do retrato como expressdo da individualidade e do estatuto social. Aqui, sao evidenciadas
representagdes do poder, da identidade e da secularizagdo progressiva da arte, que revelam
um olhar mais humanizado e personalizado sobre os sujeitos histdricos.

Esta divisdo tematica permitiu criar um percurso expositivo equilibrado, que valo-
riza tanto a diversidade de manifestagoes culturais do Renascimento como o seu enqua-
dramento histérico, com o intuito de proporcionar aos visitantes e, futuramente,
aos alunos, uma experiéncia didatica rica, contextualizada e interativa.

1.2. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO NA PLATAFORMA
ARTSTEPS

A plataforma Artsteps é uma plataforma global que permite aos utilizadores construir e
partilhar as suas exposi¢des e espagos 3D, assim como navegar por espagos virtuais
criados por outros utilizadores. Esta plataforma permite criar storytellings interativos,
que no caso deste projeto se apelidou de «visita guiada». Para além da sua interatividade
tridimensional, a Artsteps simplifica a divulgagao das exposigdes e pavilhdes virtuais,
uma vez que se tornam portdteis e disponiveis para qualquer utilizador com recurso a
internet. E, assim, dirigido a criadores de todos os tipos de gostos e necessidades como,
por exemplo, museus, galerias, exposigdes comerciais, pavilhoes, entre outros. A capa-
cidade de projetar ambientes 3D inclui uma vasta gama de recursos digitais, tais como,
imagens, dudio, video e objetos 3D. Ha ainda a possibilidade de acesso por dispositivos
moveis, computador e, até mesmo, headsets de realidade virtual.

1 Disponivel em: https.//www.artsteps.com/view/67166ccd462b1d6447caccef.
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Iniciou-se o projeto digital através do link https://www.artsteps.com/ e da aber-
tura de uma conta gratuita’. Em seguida, criou-se um espago virtual (Fig. 1), sem a
selecio de uma estrutura predefinida, tendo sido construidos todos os espacos que
requeriam as quatro salas.

Depois de definida a estrutura do espago virtual, deu-se inicio a etapa de inser¢do
dos objetos e de todo o conteido do museu. Esta foi a tarefa mais longa e ardua na
concretizagdo deste projeto®. E possivel fazer o upload de imagens, videos, objetos 3D
e texto. Depois de fazer o upload de uma imagem, esta pode ser manuseada através de
um conjunto de ferramentas que ajudam a orientar a imagem no espago, tais como,
Move, Rotate e Scale. Para as imagens é possivel selecionar uma moldura. Como o,
presente projeto consistia num museu, esta ferramenta demonstrou ser bastante util
para a area onde se pretendia «expor» diferentes pinturas. Nesta etapa, inseriu-se
também uma ficha técnica de cada figura presente no museu que pode, posterior-
mente, ser consultada pelos visitantes.
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Fig. 1. Configuracdo da planta museoldgica através da seccdo Define your space

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

Adicionar texto a parede foi o processo mais simples durante o upload de objetos.
Basta copiar e colar ou digitar o contetido diretamente no campo principal do recurso
de texto. O texto sera exibido como um bloco flutuante continuo. No entanto, nao ¢é
possivel ajustar a largura do texto utilizando a ferramenta Scale. Assim, é necessario
recorrer a um método mais rudimentar: voltar ao editor de texto e inserir quebras de
linha manualmente para obter o alinhamento desejado (Fig. 2).

2 Torna-se importante destacar que a plataforma Artsteps tem limitagdes quando se utiliza na verséo gratuita. Assim,
ha algumas funcionalidades que séo possiveis, apenas, para utilizadores que pagam para ter esse acesso.

3 A opgao gratuita da plataforma limita, de facto, as possibilidades, por exemplo, devido a disponibilizacdo de apenas
cinco modelos de expositor, a restricdo de 4 MB por objeto 3D, a compatibilidade reduzida de formatos de ficheiros
(com funcionamento nem sempre estavel) e a dificuldade em encontrar modelos 3D gratuitos adequados, o que
exigiu pesquisa extensiva e a utilizacdo de software adicional para a otimizagdo dos ficheiros.
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O Renascimento, movimento cultural que se estende
aproximadamente do século XIV ao X\{!_, teve as sua
origens na Italia, particu larmente em cidades _com
Florenga e representou um profundo ressurgim
do interesse pelas artes, ciéncias e pela filos
classica. Uma das caracteristicas mais ma
Renascimento foi o Humanismo, que enfa
importanciado ser humano edo i

Fig. 2. Colocacéo de texto na parede juntamente com imagens emolduradas

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

O proximo passo foi o mais complexo do projeto: a incorporagao de objetos 3D.
A aplicagdo Artsteps oferece cinco expositores «pré-fabricados» que sdo, contudo, limi-
tados quanto a sua funcionalidade. Para além disso, todos os objetos 3D tém um limite
de 4 MB na versao gratuita. Esta limitado dificultou a inclusdo de objetos 3D com
geometria complexa. Além do mais, a aplicagdo Artsteps nao reconhece todos os obje-
tos 3D, mesmo que possuam menos de 4 MB. O tempo despendido neste passo foi
maior do que inicialmente pensado, revelando-se num caminho com avangos e recuos
para os incorporar de forma correta (Fig. 3).

Fig. 3. Tentativas de upload do objeto 3D, Vénus de Milo

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

36



CEM — CULTURA, ESPACO & MEMORIA 20 (2025) 31-45
DOIL: https://doi.org/10.21747/2182-9748/cem20a2

Outro obstaculo, e um dos mais relevantes, foi a procura de objetos 3D. Uma vez
que a aplicagdo Artsteps apenas providencia cinco modelos, foi necessario pesquisar
modelos adequados a este espago museoldgico. Fez-se uma pesquisa minuciosa de
objetos 3D em websites gratuitos. Um dos obstaculos mais complexos de ultrapassar foi
o uso de esculturas 3D relevantes para a tematica do projeto. Foi possivel encontrar
esculturas da Antiguidade Cldassica e Renascentista adequadas para inserir no museu,
mas o tamanho das esculturas excedia os 4 MB. Desse modo, e ap6s uma pesquisa
minuciosa sobre edigao de imagens 3D, decidiu-se instalar o aplicativo 3D BUILDER.
Através do aplicativo foi possivel diminuir o tamanho das imagens e simplificar/redu-
zir a geometria complexa de cada escultura (Fig. 4).
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Fig. 4. Aplicativo 3D BUILDER

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

Apds a insercao de alguns objetos 3D, procurou-se proporcionar alguma intera-
tividade simulada ao museu através da seguinte questdo: por que nao tocar nos objetos
no museu? Nos museus «reais» esta interatividade nao s6 fornece um estimulo positivo
as criangas e adultos curiosos, como também a pessoas portadoras de perda total ou
parcial da visdo. Assim, foi criado um espago dedicado ao tato através de um painel das
Portas do Paraiso, de Lorenzo Ghiberti (Fig. 5).

No seguimento de interatividade simulada no museu, também se incluiu um
toque da realidade através da realizagdo de um workshop, em que se convida os visi-
tantes a explorarem a prensa movel criada por Johannes Gutenberg e, assim, criar o seu
proprio manuscrito impresso (Fig. 6).
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Fig. 5. Espaco dedicado ao tato

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024
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Fig. 6. Espaco dedicado ao tato

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

Apés a inser¢ao dos objetos 3D, que consistiram em obras de arte, elementos
decorativos e mapas-guia, a construgdo do espago museoldgico estava completa.

A etapa seguinte — Plan a guided tour — consiste em adicionar pontos de orien-
tagdo ao espago de exposicao. Este recurso pode ser utilizado para descrever o espago
através de uma narrativa interativa ou para explicar o design da exposi¢do. Optou-se
por uma visita guiada simulada pelos autores, enquanto guias do visitante. Iniciou-se
a criacdo desta interatividade selecionando o botdo Add Guide Point. Primeiro, foram
colocados um titulo e uma descri¢do ao ponto-guia e, em cada um, a respetiva
informacdo, formando-se assim um percurso guiado para a visita (Fig. 7).
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Fig. 7. Percurso dos pontos-guia

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

Na tltima etapa — Publish your exhibition —, e uma vez guardado e publicado o
projeto, este passa a estar acessivel. Assim, o Museu Virtual do Renascimento ficou
aberto ao publico através do link https://www.artsteps.com/view/67166ccd462b1d-
6447caccef.

2. RESULTADOS

2.1. </APRENDER FAZENDO»: O CONTRIBUTO DA
EXPERIENCIA NO CONTEXTO DA FORMACAO INICIAL
DE PROFESSORES DE HISTORIA

O Museu Virtual do Renascimento foi concebido com uma série de objetivos pedago-
gicos claros, alinhados com as Aprendizagens Essenciais de Histdria, proporcionando,
também, aos seus autores, uma experiéncia pratica de preparagao de recursos pedago-
gicos digitais. Nesse sentido, este projeto visou ndo apenas a criagao de um recurso
didatico inovador, mas também o desenvolvimento de competéncias essenciais para a
pratica docente no contexto digital. Estes objetivos abrangem tanto o dominio dos
recursos digitais como a reflexao critica sobre o uso pedagogico da tecnologia digital
no ensino de Histdria, de forma a preparar futuros docentes para desafios educacionais
contemporaneos.

Um dos principais objetivos foi promover a competéncia digital docente, capaci-
tando os formandos para o uso criativo e pedagdgico das tecnologias no processo de
ensino e aprendizagem (Coppi, Fialho e Gomes 2025). Ao utilizar a plataforma
Artsteps, os futuros docentes tiveram a oportunidade de explorar diferentes recursos
digitais interativos e multimodais para criar um ambiente de aprendizagem virtual.
Este processo proporcionou uma experiéncia pratica no uso de tecnologias e favoreceu
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o desenvolvimento de competéncias de ambito digital, ao exigirem que os futuros
docentes selecionassem, organizassem e apresentassem contetidos histdricos de forma
clara e acessivel. Este trabalho envolveu um planeamento preciso, pois foi necessario
estruturar a narrativa do museu, as interagdes dos visitantes e a distribuicdo dos
conteudos em diferentes seccdes.

Outro objetivo importante foi a promogao da aprendizagem ativa e colaborativa,
que se concretizou através do trabalho em equipa na criagao das diferentes secgoes do
museu virtual. A colaborac¢io entre os futuros docentes estimulou o desenvolvimento de
competéncias de planeamento coletivo, a negociagao de ideias e a integragdo de multiplas
perspetivas. A atividade desafiou os participantes a refletirem sobre como as tecnologias
podem ser utilizadas para envolver os alunos de maneira mais ativa e participativa,
de modo a criar experiéncias de aprendizagem mais dinamicas e interativas. Este trabalho
colaborativo também incluiu a selecio criteriosa de fontes, tanto historicas como histo-
riograficas, promovendo um exercicio de sele¢do metodoldgica rigoroso.

Além disso, o projeto teve como objetivo promover uma abordagem interdisci-
plinar do Renascimento, de forma a permitir uma exploracao fidedigna da arte,
da ciéncia, da religido e da filosofia desse periodo histérico. A estrutura do museu virtual,
com as suas quatro salas tematicas, proporcionou a oportunidade de desenvolver compe-
téncias de integragao de contetidos de diversas disciplinas, algo crucial para o ensino de
Historia. Trabalhar com um tema tdo vasto e multifacetado permite perceber a impor-
tancia de uma abordagem holistica no ensino, que favorece a constru¢ao de um conhe-
cimento mais integrado e contextualizado (Santos e Neves 2024).

O projeto também procurou incentivar a inovagao pedagdgica, uma vez que desa-
fiou os futuros educadores a pensar em formas novas e criativas de ensinar Historia
(Graga, Ramos e Solé 2020). A criagdo de um museu virtual é um excelente recurso para
motivar os alunos de maneira envolvente, permitindo-lhes explorar o passado de forma
interativa, sem as limitacdes fisicas de um museu tradicional. Esse tipo de atividade
pode ser facilmente replicado em sala de aula, uma vez que serve como um modelo para
a criagdo de projetos semelhantes com outra temdtica ou periodizagdo, o que pode
tornar as aulas mais interessantes e significativas.

No entanto, como todos os projetos de 4mbito digital, o processo de criagdo do
museu virtual nao esteve isento de desafios e limitagdes. A utilizacao de uma plataforma
digital exigiu que os autores se familiarizassem com novos recursos, o que, por vezes,
criou dificuldades no dominio técnico e na adaptacdo as exigéncias da plataforma
Artsteps. Apesar destes obstaculos, foi possivel superar as dificuldades e entregar um
produto que reflete o esforco coletivo concretizado ao longo do processo, compreen-
dendo a exigéncia de alguns recursos digitais e a consequente necessidade de, quando
escolhidos, servirem, de facto, uma intencionalidade pedagégica e terem um resultado
pratico — a aprendizagem dos alunos — em linha com a complexidade da tarefa
preparatodria realizada.
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2.2. DA TEORIA A PRATICA: A TESTAGEM DO RECURSO
DIGITAL CRIADO

A experiéncia da formagio inicial de professores enriquece-se pela prética. Nesse sentido,
considera-se pertinente deixar algumas observagoes sobre uma primeira experiéncia de
exploragdo do recurso pedagogico virtual desenvolvido, que decorreu em novembro
de 2024. Assim, o Museu Virtual do Renascimento foi apresentado numa escola publica
do Porto, junto de 19 alunos de uma turma do 8.° ano do 3.° ciclo do ensino basico.

Havia sido preparado, previamente, um guido para a exploragdo do Museu
Virtual do Renascimento (Tabela 1), para que os alunos pudessem, numa fase inicial,
explorar o museu de forma auténoma, através dos seus telefones, seguindo-se um
momento de didlogo com a turma sobre o que tinham acabado de observar.

Apesar de algumas dificuldades técnicas, nomeadamente problemas de acesso a
internet e a escassez de dispositivos disponiveis para os alunos, a atividade revelou-se
enriquecedora. A interagdo com o museu virtual mostrou-se eficaz na mobiliza¢ao do
interesse dos alunos e na promogao de aprendizagens significativas, evidenciando o
potencial deste tipo de recurso no ensino de Histdria (Ong 2025).

Foi, deste modo, possivel aos professores em formagio inicial trabalhar com a
referida turma e verificar que este trabalho lhes proporcionou uma oportunidade para
consolidar os conhecimentos adquiridos, previamente, sobre a arte renascentista,
durante a visita a0 museu virtual. No final da atividade, foi pedido aos alunos que
dessem a sua opinido, oralmente, sobre a mesma, ainda que de uma forma informal,
mas de modo a permitir, aos professores em formagao inicial, analisar os resultados
obtidos nesta primeira experiéncia e refletir, posteriormente, sobre aspetos a melhorar.

Dos dados recolhidos, destaca-se que oito alunos consideraram o museu virtual
como um recurso «interessante e interativo», revelando um elevado grau de envolvi-
mento e motivagdo, tal como referenciado por diferentes autores. Este resultado refor¢a
o potencial das tecnologias digitais na captagao da aten¢ao dos alunos e na diversifi-
cagao das metodologias de ensino. Por outro lado, quatro alunos afirmaram ter apren-
dido algo sobre o que foi o Renascimento, o que, embora positivo, evidencia a neces-
sidade de aprofundar a mediagao pedagogica durante a exploracdo do recurso no
sentido de garantir uma aprendizagem histoérica mais estruturada e significativa.
Verificou-se ainda que trés alunos nao se pronunciaram sobre a atividade. Esta auséncia
de resposta podera estar associada a diversos fatores como desinteresse ou até uma
menor familiaridade com a linguagem digital. Por fim, quatro alunos relataram dificul-
dades no acesso ao museu virtual, o que revela a importancia de garantir condigoes
técnicas adequadas, bem como um apoio mais préximo no uso dos recursos digitais, de
modo a evitar desigualdades no processo de ensino e aprendizagem.

Em sintese, a utilizagdo da plataforma Artsteps como recurso didético inovador
demonstrou-se eficaz na mobiliza¢do do interesse dos alunos e no estimulo de aprendi-
zagens significativas, ainda que condicionadas por alguns fatores técnicos e metodologicos.
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Tabela 1. Guido de exploracao do recurso digital Museu Virtual do Renascimento

MUSEU VIRTUAL DO RENASCIMENTO

1) Entra e Ié a explicagao sobre as principais caracteristicas do movimento renascentista.

SALA1 2) Aprende um pouco mais sobre os avangos cientificos deste periodo, sobretudo no
MITOLOGIA E dominio dos estudos anatomicos.
ARQUITETURA:
RECUPERACAO 3) Agora que sabes mais sobre o Renascimento, explora as pinturas com tematicas
CLASSICA NO mitoldgicas, uma das caracteristicas do movimento renascentista.
RENASCIMENTO 4) Antes de saires da Sala 1, ndo te esquecas de observar a pintura A Cidade Ideal, de
forma a compreenderes a importancia da arquitetura classica neste periodo.
1) Para consolidar os teus conhecimentos sobre a recuperagéo classica no
Renascimento, convidamos-te a entrar na Sala 2.
2) Nesta sala poderas vislumbrar a beleza e a racionalidade da escultura grega, cujos
SALA 2 aspetos escultéricos foram recuperados durante o Renascimento.
DA ESCULTURA A 3) N&o menos importante é a ceramica grega! Poderas observar trés tipologias de
CERA'V”CA: ceramica grega: Kylix, Anfora e Krater. A ceramica grega constitui um elemento
PERCURSOS CLASSICOS fundamental no estudo da Grécia Antiga, uma vez que retrata a sociedade grega
(por ex.: os deuses, o teatro, as vestes, entre outros).
4) Nao te esquegas de contemplar as frases filoséficas que compdem as paredes laterais
da Sala 2.
1) Bem-vindo a Sala 3. Ndo podemos falar de Renascimento sem referir a arte sacra,
tao bela, tao realista e tao presente nesta época.
SALA3 2) Nao podiamos deixar de referir um dos grandes artistas do Renascimento.
O ESPLENDOR DA FE: Sabes qu’ern é7 Exato! E Michelangelo. Observa o mural dedicado a este artista tdo
ARTE SACRA emblemético.
RENASCENTISTA 3) E porque ndo «tocar» numa obra de arte? Convidamos-te a «tocar» virtualmente no
painel das Portas do Paraiso.
4) Se Michelangelo &, de facto, emblematico, o que dizer de Leonardo Da Vinci?
Vislumbra uma das obras deste artista multifacetado: A Ultima Ceia.
1) Sabes qual foi o primeiro livro impresso por Johannes Gutenberg? A Biblia!
E sabes em que lingua? Aleméao! Muito bem!
2) E porque nao participar no workshop sobre a prensa mével de Johannes Gutenberg?
SALA 4 Aqui irds aprender mais sobre os «tipos moveis» criados por Johannes Gutenberg e
REFLEXOS DO como os utilizava na prensa mével a fim de criar os primeiros compéndios impressos.
PROFANO: 3) Se na sala anterior viste a fé, aqui na Sala 4 irds descobrir o profano. Descobre as
RETRATOS NO diferencas entre estas dimensdes téo distintas, mas ambas utilizadas durante o
RENASCIMENTO

Renascimento, e vamos discuti-las em conjunto na aula para melhor compreenderes
este periodo.

4) Chegaste ao fim da visita, espero que tenhas gostado. Agora voltamos a sala de aula
para trabalhar!

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

Esta experiéncia confirma a pertinéncia de integrar recursos digitais no ensino de
Histéria, desde que acompanhados por uma planificagdo pensada, estratégias de apoio
acessiveis e momentos de reflexdo que permitam consolidar os conteudos explorados.
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CONSIDERACOES FINAIS

A criagao e aplicabilidade do Museu Virtual do Renascimento constituem uma expe-
riéncia pedagogica relevante no ambito da formagao inicial de professores de Histdria,
uma vez que permite explorar de forma critica e criativa o potencial das tecnologias
digitais na Educagdo (Farias-Gaytan, Aguaded e Ramirez-Montoya 2023). O projeto
proporcionou o desenvolvimento de competéncias fundamentais para a docéncia como
o trabalho colaborativo, o planeamento interdisciplinar e a inovagao metodoldgica.

Através da plataforma Artsteps, foi possivel criar um recurso didatico que une o
rigor historico, a interatividade e acessibilidade, de modo a promover uma abordagem
mais dindmica e significativa do contexto de ensino e aprendizagem. A aplicabilidade
do museu em sala de aula revelou um impacto positivo na motiva¢ao e no envolvi-
mento dos alunos, ainda que condicionado por fatores técnicos e pela necessidade de
maior mediagdo pedagdgica para assegurar aprendizagens mais profundas.

Esta experiéncia refor¢a a importancia de integrar recursos digitais no ensino de
Histéria, ndo como meros complementos, mas como instrumentos estruturantes
de praticas pedagdgicas inovadoras, capazes de responder aos desafios educativos
do século XXI (Dias-Trindade, Moreira e Ferreira 2021). Entre os principais objetivos
pedagogicos alcancados destacam-se a promogao da competéncia digital, sobretudo
dos professores em formagéo inicial, mas também dos discentes, o estimulo a aprendi-
zagem ativa e colaborativa, a valorizagdo da interdisciplinaridade e a aposta na ino-
vagao metodolégica. A criagao do museu virtual permitiu refletir criticamente sobre o
seu potencial educativo, planificar os contetidos de forma integrada e selecionar fontes
com rigor historiografico. Neste sentido, o projeto contribuiu para uma formagao
docente mais sdlida, ancorada na articulagdo entre a teoria e a pratica. A experiéncia
vivida demonstrou que, quando bem orientado e contextualizado, o uso das tecno-
logias digitais pode favorecer a construgido de aprendizagens mais significativas,
promover o pensamento histérico e estimular nos alunos o interesse pelo passado.
Ao mesmo tempo, evidenciou que a inovagio pedagogica requer tempo, experimen-
tacao, reflexdo e suporte técnico, elementos que devem ser assegurados nos percursos
formativos dos professores no inicio de carreira.
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