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RESUMO

A evolucao tecnoldgica nas dltimas décadas tem transformado o panorama educacional,
proporcionando novas oportunidades para aprimorar os processos de ensino e
aprendizagem. Uma componente fundamental na promocéo da aprendizagem interativa,
acessivel e personalizada é o conceito de recursos educacionais digitais. A mahaus.
gallery virtual emerge da atual abordagem aos contelidos culturais e artisticos pelas
geracdes mais jovens.Esteartigoexploracomoatransformacdo da mahaus.gallery numa
galeria virtual, utilizandoaplataformaartsteps.com,contribuiparaacriacdo de um ambiente
de aprendizagem inferativo e acessivel, analisando os principios-chave desseprocesso
por meio de um estudo de caso. Durante o desenvolvimento da mahaus.gallery

virtual vérias inovacdes tecnoldgicas foram implementadas para aprimorar a experiéncia
dos visitantes, nomeadamente a inclusdo de ferramentas interativas de navegacdo e

a ofimizacdo para dispositivos méveis, com a finalidade de prover um ambiente de
aprendizagem virtual interativo. Aimplementacdo da galeria virtual demonstrou ser
eficaz na democratizacdo do acesso a arte e na preservacdo das obras, ampliando

o seu alcance e proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais interativa

e acessivel. Este espaco permite melhorar a partilha e a disseminagéo de criacdes
culturaiseartisticas,promovendoa interatividade e a democratizacdo da cultura e da arte.
A utilizagao de réplicas online das exposicdes fisicas ajuda a garantir a preservacdo das
obras e a sua contextualizagdo, uma vez que podem ser acedidas a partir de qualquer
lugar, aumentando a divulgagdo da cole¢do da mahaus.gallery.

Palavras-chave: aprendizagem interativa, galeria virtual, mahaus.gallery, recursos
educativos digitais.

ABSTRACT

The technological evolution in recent decades has transformed the educational landscape,
providing new opportunities to enhance teaching and learning processes. A key
component in promoting interactive, accessible, and personalized learning is the concept
of digital educational resources. The virtual mahaus.gallery emerges from the current
approach to cultural and artistic contentbyyounger generations. This article explores how
the transformation of mahaus.gallery into a virtual gallery, using the platform artsteps.com,
contributes to creating an interactive and accessible learning environment, analyzing the
key principles of this process through a case study. During the development of the virtual
mahaus.gallery, several technological innovations were implemented to enhance visitors’
experiences, notably the inclusion of interactive navigation tools and optimizationfor
mobile devices, with the aim of providing an interactive virtual learning environment.

The implementation of the virtual gallery has proven effective in democratizing access to
art and preserving artworks, extending their reach and providing a more interactive and
accessible learning experience. This space facilitates the sharing and dissemination of
cultural and arfistic creations, promoting interactivity and the democratization of culture
and art. The use of online replicas of physical exhibitions helps ensure the preservation
ofartworksandtheircontextualization,astheycan be accessed from anywhere, increasing the
visibility of the mahaus.gallery collection.

Keywords:interactive learning, virtual gallery, mahaus.gallery, digital educational
resources.
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INTRODUCAO

Numa sociedade cada vez mais digital e em constante evolucao, as galerias de arte
virtuais t&m surgido como plataformas poderosas e capazes de facilitar o processo
de aprendizagem, promovendo a literacia visual e o enriquecimento da experiéncia
educativa. O crescimento da necessidade de abordagens educativas mais acessiveis,
envolventes e interativas tem estimulado o uso das galerias de arte virtuais enquanto
recurso educativo digital.

Este artigo fem como objetivo investigar o impacto das galerias de arte virtuais, com
foco na mahaus.gallery, como recursos educativos digitais e o seu papel na promogéo
da literacia visual. O estudo de caso proposto visa aprofundar a compreensao do
impacto desses espacos na aprendizagem dos estudantes, identificando mudancas no
desempenho académico e na infegracdo da tecnologia na educagéo.

A mahaus.gallery virtual surge como um exemplo significativo dessa integracao,
incorporando as normas da educacg@o digital para proporcionar a comunidade
académica um ambiente dindmico e interativo para a compreensao da arte e da cultura.
Nesse confexto, surge a seguinte questdo de partida: Qual o impacto da transformacado
da mahaus.gallery numa galeria virtual na experiéncia educativa e no ambiente de
aprendizagem interativo?

Para responder a esta questdo, este estudo adota uma abordagem metodolégica que
combina uma pesquisa documental e uma anélise de estudo de caso. Inicialmente,
realizou-se um levantamento detalhado da literatura existente sobre galerias virtuais,
recursos educativos digitais e inovagdes tecnolégicas no contexto educativo. Além disso,
este artigo destaca os principios fundamentais envolvidos na transformacdo da mahaus.
gallery numa galeria virtual, utilizando a plataforma artsteps.com, por meio de um
estudo de caso detalhado. Durante o desenvolvimento da mahaus.gallery virtual, vérias
inovacées tecnoldgicas sdo implementadas para aprimorar a experiéncia dos visitantes,
incluindo a integracdo de ferramentas interativas de navegacdo e a ofimizacéo para
dispositivos méveis, visando estabelecer um ambiente de aprendizagem virtual interativo.

Os objetivos deste estudo sdo identificar e apresentar os principios fundamentais
envolvidos na fransformacdo da mahaus.gallery numa galeria virtual utilizando a
plataforma artsteps.com; explorar as inovacdes tecnolégicas implementadas durante o
desenvolvimento da mahaus.gallery virtual, com foco na melhoria da experiéncia dos
visitantes e na criagdo de um ambiente de aprendizagem virtual inferativo; investigar
como a mahaus.gallery virtual promove a partilha e a disseminacdo de criagées culturais
e arlisticas, incentivando a interatividade e contribuindo para a democratizacéo da cultura
e da arte; e avaliar o papel das réplicas online das exposicées fisicas na preservacio
das obras de arte e na contextualizacdo das mesmas, considerando seu impacto na
divulgacdo da colecdo da mahaus.gallery.

A transformagdo da mahaus.gallery numa galeria virtual demonstra ndo apenas a
viabilidade técnica, mas também o potencial educacional desses espagos digitais. Ao
permitir a partilha e a disseminacdo de criacées culturais e artisticas, estes espacos
facilitam o acesso a cultura e promovem a inferatividade entre os visitantes. Além disso,
a utilizacdo de réplicas online das exposicdes fisicas contribui para a preservacdo das
obras de arte e a sua contextualizacdo, ampliando significativamente o alcance e a
divulgacao da colecdo da mahaus.gallery.
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Relativamente a estrutura deste artigo, este divide-se em cinco secgdes, iniciando-se com
uma revisdo da literatura focada nos conceitos de galerias virtuais, recursos educativos
digitais e a mahaus.gallery, seguindo-se a explicacdo detalhada da metodologia
empregue. Por (ltimo, apresentam-se e discutem-se os resultados obtidos, finalizando
com as referéncias bibliogréficas utilizadas.

REVISAO DE LITERATURA

Os museus, espagos artisticos e as galerias de arte assumem na sociedade atual uma
funcdo de comunicar e divulgar a oferta cultural e promover a preservacdo das obras,
mas devem também fornecer oportunidades de aprendizagem cultural, histérica e
estética (Bordini, 2021). Os museus e galerias de arte proporcionam, através do acesso
em primeira mdo a recursos e objefos, uma compreensdo mais profunda da cultura,
permitindo que os visitantes possam fer experiéncias de campo mais ricas em conte(do
e auténticas superiores as tradicionalmente experienciadas nas instituicdes de ensino
(Altintas e Yenigil, 2020).

Neste sentido, as galerias de arte tém conquistado uma maior importancia no panorama
arfistico e educativo, sendo consideradas como cada vez mais cativantes e envolventes
para um vasto nimero de visitantes (Luz, 2012). Estas constituem assim uma plataforma
que permite a experimentacdo de novas tecnologias e linguagens (Catricala, 2015),
servindo como espacos nos quais se fomenta a interdisciplinaridade e se estabelecem
conexdes entre professores, alunos e profissionais de diversas éreas (Gere, 2009).

As galerias de arfe e multimédia assumem um papel essencial de reflexdo na sociedade
atual. Com os seus elementos interativos e visualmente poderosos proporcionam maior
liberdade na expressao criativa, estando mais preparadas para enfrentar os desafios cada
vez mais complexos da cultura e do mundo moderno (Grau, 2014). As galerias de media
arfes sdo, especialmente nas instituicdes de ensino superior, locais onde arte, tecnologia
e ciéncia convergem (lfo ef al., 2009), oferecendo aos

estudantes e artistas recursos e suporte para experimentarem novas formas de media e
expressdo (Paul, 2022).

No entanto, a arte, a forma como é sentida e os locais onde ¢ vista tém sofrido
alterac®es, como refere Rivero-Moreno (2023). Estas alteracdes surgem, segundo Prada
(2012), num mundo controlado por redes sociais, transformando-se num género de

arte “pds-internet” (Olson, 2011, p.60). As novas tecnologias e a infernet tém prestado
um grande contributo na democratizagdo da arte, tornando-a mais inclusiva e coletiva

e consequentemente, potencializando a producéo e a divulgacdo de todos os tipos de
obras de arte (Rivero-Moreno, 2023). Assim, trata-se de uma forma eficaz de promover a
motivacdo, o interesse, a inspiracdo, a participacdo e as habilidades de interpretacdo dos
estudantes e alunos (Quagliata e Bianchi, 2016; Al Khabour, 2027).

Neste sentido, as galerias de arte virtuais emergem como ferramentas inovadoras que
permitem aos utilizadores movimentar-se pelas salas e observar as mais diversas obras,
sem sair do mesmo lugar (Luz, 2012). O desenvolvimento de galerias de arte virtuais
que englobam tecnologias de realidade virtual e elementos em 3D oferece diversas
possibilidades, podendo ser usadas para recriar galerias fisicas ou ainda modificar e
adicionar contelidos aos existentes nestes locais. De acordo com Hiirst et al. (2016), a
inclusdo destes elementos possui potencial para fornar estes espacos mais interativos,
envolventes e diferentes dos museus e galerias tradicionais.



EGITANIA SCIENCIA | 2025 | EISSN 2975-9064 59

Cavazza e Mead (2001) defendem que as galerias de arte virtuais possuem como
objetivo principal a reproducédo de uma exposicdo real através da digitalizacdo e
colocacdo das obras numa disposicéo espacial semelhante aquela que se encontra na
galeria fisica. Esta vertente virtual de uma galeria de arte deve englobar dois aspetos - a
recriacdo da experiéncia espacial através de aplicacdes de realidade virtual e a exibicdo
das obras através de imagens com qualidade elevada (Cavazza e Mead, 2001).

A aplicagdo de realidade virtual na concepcéo de galerias de arte virtuais possibilita

que os artistas mostrem as suas criacdes num ambiente online acessivel e a um publico
maior, permitindo que este possa ver e interagir liviemente com as obras. Entre as vérias
utilidades destas galerias virtuais, Ivancic et al. (2016) destacam que os ambientes virtuais
oferecem vérias oportunidades em relacdo as galerias fisicas como, por exemplo, a
criacdo de esculturas que contrariam as leis da gravidade.

Atualmente, muitos sdo os museus e galerias de arte que j& possuem uma versao digital,
na qual foi recriado todo o espaco fisico e as exposicdes que se encontram patentes

ao publico como, por exemplo, o Museu Nacional dos Coches em Lisboa. No entanto,
estfas versdes digitais podem ainda apresentar apenas algumas seccées do espaco fisico,
nomeadamente, exposicdes ou obras especificas, como é o caso do Museu do Louvre
e do Smithsonian, ou ainda mostrar obras isoladas, que ndo existam fisicamente ou que
ndo estejam relacionadas com uma exposicdo (Ivancic et al., 2016).

Adicionalmente, as galerias de media artes fornecem um ambiente propicio para
experimentar e aprender técnicas e tecnologias inovadoras, sendo essencial para o
sucesso empresarial no campo da comunicacéo (Welch, 2020). A interacdo entre
alunos, professores de comunicacdo, artistas e profissionais do sector artistico e

cultural estimulam o desenvolvimento de redes e parcerias, fundamentais para o
empreendedorismo (Ardichvili et al., 2003). Esta troca de conhecimentos e experiéncias
pode impulsionar a inovacdo e a criacdo de valor no campo da comunicacdo (Leonardi
et al., 2012).

Cada vez mais se considera que os museus e galerias de arfe possuem novas funcdes,
passando estas por formatos diversos, que estabelecem estes espacos como locais
onde a experiéncia do artista e dos visitantes deve ser o ponto fulcral. Desta forma, esta
experiéncia é obtida afravés do uso de tecnologia, sendo este um dos grandes desafios
dos museus contemporaneos (Jahn, 2016).

De acordo com os trabalhos de Wilde e Urhahne (2008); Al Khabour (2021); Altintas e
Yenigiil (2020), as visitas a museus e galerias de arte resultam em ganhos substanciais

na aprendizagem a curto e longo prazo, permitindo a aquisicdo de um depésito visual

duradouro que estimula a criacdo de novos conhecimentos.

Tal como as galerias de arte, também a educacdo e as formas de ensino se encontram
em mudanca constante, j4 que, tal como refere Sabido (2022), a aprendizagem néo

se encontra limitada ao interior das salas de aula e que as atividades que ocorrem

fora das instituicdes de ensino tradicionais devem ser mais valorizadas e incentivadas.
Esta alteracdo no papel da escola implica contudo que os espacos néo formais sejam
promissores no desenvolvimento total e continuo dos alunos, tornando os processos de
aprendizagem mais relevantes no ponto de vista pedagégico (Manavella et al., 2021,
Manavella et al., 2021; Sanchez, 2017; Rodrigues et al., 2023).
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Assim, as galerias de arfe, enquanto espaco de ensino ndo formal, possibilitam que
exista um aumento na criatividade, nos progressos artisticos e tecnoldgicos, o que
poderé desencadear novas oportunidades de cooperacdo (Graham e Cook, 2010).
Habilidades como a capacidade de identificar oportunidades e resolver problemas,
pensamento critico, a cooperagdo e a aprendizagem e experimentacdo de técnicas
e tecnologias inovadores podem ser desenvolvidas através da exposicdo as artes e
a multimédia, como comprovam os trabalhos de Balsamo (2071), Damésio e Bicacro
(2017), Welch (2020).

Estes espacos podem ser responséveis pelo desenvolvimento de aptidées e
competéncias que ndo seriam possiveis afravés de métodos de ensino formais e
tradicionais, servindo como reforco de todo o processo de aprendizagem. Contudo, néo
sdo apenas as galerias de arfe com espaco fisico que podem trazer diversos beneficios
ao longo deste processo, as versdes virtuais destes locais também acrescentam valor na
érea da educacdo e do ensino, nomeadamente enquanto recurso educativo digital.

Para Ramos et al. (2011, p.13), os recursos educativos digitais (RED) funcionam

como “entidades digitais produzidas especificamente para fins de suporte ao

ensino e a aprendizagem”, podendo encontrar-se sob a forma de jogos educativos,
programas informéticos de modelacao/ simulacdo, videos, tutoriais, blogs, paginas
web, apresenfacoes multimédia, entre vérios outros formatos. No entanto, os autores
defendem ainda que estes devem estar armazenados em suporte digital e que, segundo
Tchounikine (2017), tenham em conta, durante o seu desenvolvimento, consideragdes
pedagdgicas.

S&o considerados como recursos educativos digitais aqueles que incluem
cumulativamente quatro afributos: deve fer uma clara finalidade educativa, deve poder
responder a necessidades do sistema educativo portugués, deve apresentar uma
identidade auténoma relativamente a outros objectos e servicos de natureza digital

e deve satisfazer critérios pré-definidos de qualidade nas suas dimensdes essenciais
(Ramos et al., 2005).

Apesar de os estudantes estarem cada vez mais familiarizados com a utilizacao

da internet para fins lidicos e temas mais sérios, é necessério que o ambiente de
aprendizagem sustentado com o uso de RED seja adequado as necessidades dos
alunos, permitindo que os professores possam tirar partido dos recursos que a web
disponibiliza (Castro, 2014).

No entanto, a web social e participativa (Vickery e Vincent, 2007) veio tornar
indispensével que os professores compreendam a necessidade de adaptar a tecnologia
existente aos contextos reais, onde os alunos se encontram gradualmente mais presentes
(Wheeler et al., 2008), dado que os contelidos sdo distribuidos através de blogs, wikis,
podcasts e plataformas virtuais como, por exemplo, o Artsteps.

Ainda que o ensino formal e tradicional e os manuais didaticos impressos continuem

a manter a sua posicdo de destaque e de relevancia no processo de aprendizagem,

os Recursos Educativos Digitais s&o uma mais-valia e agregam um valor inestimavel.
Estes permitem que o ensino seja adaptado as necessidades de cada aluno, sendo
suficientemente flexiveis para acompanhar diversos estilos de aprendizagem, e oferecem
uma variedade de recursos que enriquecem a experiéncia educacional (Castro, 2014).
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Neste sentido, a mahaus.gallery surge como uma iniciativa do Instituto Politécnico da
Guarda (IPG), através do seu Laboratério de Comunicacdo e Media (iMedialab), com o
objetivo de implementar uma galeria de media artes permanente na Escola Superior de
Educacdo, Comunicacdo e Desporto (ESECD). Este projeto visa criar um espaco fisico
e virtual para a promocdo da producio artistica dos estudantes, por forma a obter maior
visibilidade e reputacdo no meio artistico, cultural e académico, facilitando o acesso ao
mundo profissional.

Esta iniciativa procura ainda reforcar o potencial das galerias de arte no enriquecimento
educativo, cultivando a inovagdo e a criatividade na drea da comunicagdo, seguindo

os exemplos bem-sucedidos da Hallway Gallery do Departamento de Transmedia do
College of Visual and Performing Arts da Syracuse University, EUA e do Art, Design &
Architecture Museum do College of Letters & Science da University of California.

A mahaus.gallery, quer através do seu espaco fisico ou da sua versao virtual, emerge
como um complemento as técnicas de ensino formais, uma vez que pretende despertar
diversas competéncias e habilidades nos estudantes que a visitam. No que a galeria
virtual diz respeito, esta pode ser considerada como um Recurso Educativo Digital, visto
que exibe diversas obras de arte, fornecendo informacées acerca de cada uma e do seu
autor, existindo ainda a possibilidade de incluir recursos interativos como visitas guiadas,
questionérios ou videos explicativos.

Todos estes elementos e recursos oferecem a possibilidade de tornar o processo de
aprendizagem mais completo, personalizado, acessivel, flexivel e variado, no qual

os alunos se deparam com mais oportunidades de aprender de maneiras diferentes
(Castro, 2014). Atualmente, a utilizaco das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo
(TIC) é vista como um método que potencializa o conhecimento, permitindo a criagdo
de ambientes de aprendizagem mais interativos, colaborativos e auténomos, onde os
estudantes podem participar ativamente e de forma mais criativa (Bergmann et al., 2021).

Para Suérez et al. (2019), os dispositivos eletrénicos atuais disponibilizam diversos
recursos que vém acrescentar novas propriedades associadas a linguagem digital
como, por exemplo, a inferatividade e a hipertextualidade, tendo sido desenvolvidos
especificamente para o meio digital como é o caso dos videojogos, da realidade virtual
e aumentada. Porém, os mesmos autores referem ainda que estas propriedades nao
podem ser usufruidas em meios fisicos ou em materiais impressos, o que possibilita
algumas vantagens nos meios digitais.

A utilizagdo do ensino hibrido durante a pandemia de COVID-19 permitiu o
desenvolvimento de varias estratégias que, quando s&o combinadas, permitem a
aprendizagem, como, por exemplo, as visitas virtuais guiadas (Bell e Smith, 2021),
programas hibridos que englobam visitas virtuais a galerias, oficinas de arte virtuais para
estudantes (Tam e Hui, 2023), programas de formacdo remota para professores (Noble,
2021) e ainda a disponibilizacdo de materiais educativos para professores (McNaughton,
2020). Para Tam e Hui (2023), a integracdo da tecnologia e de diversos recursos digitais
nas salas de aula tradicionais permitem que os estudantes possam adquirir experiéncias
de aprendizagem ricas e sem precedentes, podendo interagir de forma criativa e
perspicaz.
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Neste sentido, a utilizacdo de um ambiente em trés dimensées (3D) nas galerias de

arte virtuais permite que os visitantes possam explorar liviemente o espaco tal como
aconteceria num espaco fisico e real. De acordo com Kim e Hong (2020), este recurso
digital pode dar origem a experiéncias agradéveis e realistas, envolvendo ativamente

os alunos e promovendo a inferacdo com o contelido digital. Estes ambientes virtuais
oferecem vantagens em comparacdo com os espacos fisicos, jd que os visitantes podem
adquirir conhecimento a partir de uma perspetiva na primeira pessoa (Hew e Cheung,
2009), permitindo também que estes processem informacdes com um elevado nivel de
realismo e interatividade.

No entfanto, a literatura existente ainda apresenta lacunas que devem ser exploradas

tais como, por exemplo, a necessidade de estudos mais aprofundados acerca da
melhor forma de integrar as tecnologias digitais como realidade virtual ou ambientes
tridimensionais, no curriculo educativo formal e informal. Devem também ser

abordadas questées como a ofimizacéo destas plataformas para inferagirem com
publicos diferentes, especificamente para estudantes que possuam diferentes estilos

de aprendizagem e contextos culturais distintos. Para além das limitacdes mencionadas,
existe ainda outro aspeto pouco explorado que se refere a efic4cia das galerias virtuais
enquanto Recursos Educativos Digitais. Poucos séo os estudos que efetuem a anélise
do impacto que estes espacos efetivamente possuem na retencio de informacdes ou na
capacidade de desenvolvimento de criatividade em comparacdo com as galerias de arte
fisicas ou com outros recursos educativos mais tradicionais.

Assim, este estudo visa contribuir para o preenchimento destas lacunas através da
anélise da integracdo da tecnologia numa galeria de arte virtual, sendo que esta pode,
ndo s6 aumentar o alcance das producées artisticas dos estudantes, mas ainda fornar a
aprendizagem e a experiéncia dos utilizadores mais rica e completa. A mahaus.gallery
assume, assim, uma funcdo de modelo que pode ser replicado e adaptado a outros
contextos, combinando interatividade, flexibilidade e acessibilidade, o que permitird
reforcar o potencial destas galerias virtuais como espacos de inovacéo, quer seja
pedagdgica ou artistica, fornecendo respostas a desafios existentes na educacao.

METODOLOGIA

A metodologia utilizada neste estudo adota uma abordagem mista, que combina

uma pesquisa documental e a anélise de um estudo de caso para investigar como a
transformacdo da mahaus.gallery em uma galeria virtual pode influenciar a experiéncia
educativa dos utilizadores e promover um ambiente de aprendizagem virtual interativo.
Esta abordagem encontra-se alinhada com a premissa que a combinacdo de métodos de
investigacdo diferentes pode proporcionar uma melhor compreensdo dos fenémenos a
serem estudados (Creswell, 2014).

O estudo comegou com um levantamento detalhado da literatura existente sobre galerias
virtuais, recursos educativos digitais e inovagdes tecnoldgicas no contexto educativo.
Neste sentido, a revisdo da literatura permite afirmar que a utilizacdo de recursos digitais
no dmbito do ensino possui um impacto bastante significativo na personalizacdo da
aprendizagem (Almeida et al., 2015), oferecendo também novas possibilidades no

que diz respeito a democratizacdo no acesso a arte. Assim, a pesquisa documental
permite estabelecer um contexto teérico e fornecer um ponto de partida que oriente o
estudo de caso, servindo como base para compreender o estado da arte e as préticas
estabelecidas (Yin, 2014).
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Em seguida, foi realizada uma anélise da mahaus.gallery como estudo de caso, centrada
no seu processo de transformacdo numa galeria virtual, utilizando a plataforma Artsteps.
com. O estudo de caso &, conforme referem Stake (1995) e Baxter e Jack (2008), um
método bastante eficaz que serve para investigar fenémenos complexos no dmbito do
seu contexto real, oferecendo a possibilidade de existir uma observacdo aprofundada
dos fenédmenos e a recolha de dados de processos especificos.

A andlise incluiu a observacdo e documentacdo de cada etapa do desenvolvimento,
desde a definicdo do espaco virtual até & inclusdo de elementos interativos, como
imagens, videos, objetos 3D e textos explicativos. A recriacdo da mahaus.gallery foi fiel
as exposicdes fisicas e, assim como a escolha de permitir que os visitantes explorem

o espaco virtual livremente, foram decisdes metodolégicas que visaram maximizar a
interatividade e a personalizacdo da experiéncia, sendo estas cruciais para o processo
de aprendizagem Kolb (1984).

Por fim, a metodologia incluiu a avaliagdo do papel das réplicas online das exposicdes
fisicas na preservacdo e contextualizacdo das obras de artes, considerando o seu
impacto na divulgacéo da cole¢do da mahaus.gallery. Neste sentido, e tal como

refere Cameron (2007), as réplicas digitais de exposicdes fisicas sdo cada vez mais
consideradas como ferramentas (teis e eficazes na preservacdo e democratizaco das
obras de arte, destacando também que esta digitalizacdo também amplia o seu alcance.
Este estudo de caso foi fundamental para compreender as implicacdes educativas das
galerias virtuais e para identificar as melhores préticas na utilizacdo de tecnologias
digitais para a educacdo e a democratizagdo do acesso a cultura e a arte (Jenkins,
2006).

No entanto, a mefodologia utilizada neste estudo apresenta algumas limitagdes,

uma vez que, a pesquisa documental se encontra dependente de fontes existentes,
podendo assim diminuir a abrangéncia e atualidade das informacdes e também

existe a possibilidade de esta ndo refletir todas as perspetivas que existem acerca do
tema (Bowen, 2009). Relativamente ao estudo de caso, e sendo que este apenas se
centra na transformacdo da mahaus.gallery, ndo é possivel criar generalizacdes que
sejam aplicaveis a outras galerias de arte ou contextos educativos diversos, podendo

as conclusdes ser influenciadas pelas opinides e experiéncias dos investigadores
(Stake, 1995). A plataforma utilizada para a elaboracdo da galeria virtual — Artsteps.
com -, também possui algumas limitagdes tecnoldgicas que poderdo criar entraves e
dificultar a experiéncia dos utilizadores e a interacdo que estes podem criar com as
diversas exposicées. O facto de ndo existirem neste estudo formas de medir e avaliar
quantitativa e qualitativamente o impacto das galerias virtuais no contexto educacional
também apresenta alguns desafios, fazendo com que exista uma dificuldade de medir a
aprendizagem desenvolvida através destes espacos virtuais de forma precisa (Anderson,
2008). Neste sentido, a inexisténcia de métodos de investigagdo como, por exemplo,
questionérios a alunos e professores, entrevistas ou focus groups, impede que seja
feita uma comparacéo direta entre as experiéncias de aprendizagem desenvolvidas em
galerias de arte fisicas e virtuais. Consequentemente, esta limitacdo impede que seja
feita uma avaliacdo aprofundada do impacto da transformacao digital na educacéo. No
enfanto, e mesmo que estas limitagdes ndo comprometam a validade, credibilidade e
pertinéncia do estudo, torna-se necessario existir um certo cuidado na generalizagdo dos
resultados e das conclusdes acerca do impacto educacional das galerias virtuais.
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RESULTADOS E DISCUSSAQ

PROCESSO DE TRANSFORMAGAO DA MAHAUS.GALLERY VIRTUAL

O primeiro passo na fransformacdo da mahaus.gallery em uma galeria virtual foi a
definicdo do espaco. A recriacdo fiel das dimensdes da galeria fisica foi crucial para
garantir que as proporcdes dticas na plataforma virtual correspondessem aquelas do
ambiente fisico. O processo envolveu a duplicacdo dos valores métricos reais do espaco
fisico para assegurar uma representacdo imersiva e auténtica do ambiente original,
elemento essencial para a sensacdo de presenca do visitante (Tavakoli e Wijesinghe,
2020). Essa fase inicial é fundamental para criar um espaco virtual que mantenha a
infegridade e a autenticidade do espaco fisico. A segunda fase envolveu o design do
espaco virtual. As cores das paredes e do chéo, assim como a aplicacdo de texturas,
foram selecionadas para refletir o ambiente da galeria fisica. Esta etapa foi fundamental
para criar um ambiente virtual que englobe uma atmosfera familiar e envolvente para
os visitantes que proporcione uma ligacdo emocional com o espaco fisico (Dede,
2009), mantendo a identidade visual da mahaus.gallery. A utilizacdo de tecnologias

de realidade virtual e elementos tridimensionais permitem uma recriacao fiel dos
ambientes fisicos, aumentando a sensacdo de imersdo para os visitantes. A integracdo
de elementos tridimensionais e a personalizacdo do espaco virtual torna-se fulcral para
que exista interatividade e uma experiéncia educativa em ambientes virtuais (Kozlowski
e Schunn, 2020), sendo que a aplicacdo de modelos 3D e texturas também contribui
para que a experiéncia seja mais rica e inferativa (Cummings, 2013). A ferceira efapa foi
a mais complexa e envolveu a inclusdo de imagens, videos, objetos 3D e texto. Aqui,
foram elaboradas réplicas das exposicdes fisicas, garantindo que cada detalhe fosse
fielmente reproduzido. Além das imagens das obras, foram incorporados videos e
textos explicativos para enriquecer a experiéncia do visitante. Neste sentido, a utilizagdo
de diferentes elementos de diversos tipos (video, texto, imagens, enire outros) num
ambiente virtual possibilita maior interatividade e torna o envolvimento dos visitantes
com a exposicdo mais facil (McLuhan, 1964). Para a inclusdo de alguns objetos 3D,
recorremos ao website Free3D, permitindo a adicdo de elementos tridimensionais

que adicionaram uma nova dimensao a exposicdo. Esta etapa é crucial para criar uma
experiéncia educativa rica e inferativa que utiliza diversos formatos multimédia, o que
proporciona miltiplas formas de interacdo com os contelidos e contribui para que o
processo de aprendizagem seja mais ativo e cativante (Dede, 2009).

Na quarta etapa, foi definido o percurso a ser percorrido pelos visitantes. Optou-se por
ndo definir uma rofa fixa, proporcionando aos visitantes a liberdade de explorar a galeria
virtual de acordo com suas preferéncias. Esta deciso foi baseada no conceito de
aprendizagem interativa, onde a autonomia e a liberdade de navegacdo sdo incentivadas
para promover uma experiéncia mais rica e personalizada. A aprendizagem que se
baseia na exploracao efetuada por cada individuo de forma livre permite que este
obtenha uma melhor compreensdo do contelido, uma vez que fornece flexibilidade e
pode ser adaptada ao estilo de cada utilizador (Papert, 1993). Assim, esta liberdade de
exploracdo é essencial para promover a interatividade e personalizacdo da experiéncia
de aprendizagem (Gee, 2005).

A (ltima fase do processo foi a submissdo e publicacdo da exposicdo. Foram definidos
uma capa, titulo e categorias em que a exposicao se insere, facilitando a identificacdo e
a categorizacdo dos contelidos. Este passo finalizou a transformacao, permitindo que a
mahaus.gallery virtual fosse acedida globalmente, ampliando significativamente o alcance
e a visibilidade das obras dos estudantes. O leitor pode aceder e explorar a galeria
virtual aqui, permitindo uma visualizagdo direta de uma das exposi¢des criadas e uma
experiéncia préatica do processo descrito.
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CONCLUSOES

A transformacdo da mahaus.gallery numa galeria virtual evidencia o potencial e o
impacto significativo das tecnologias digitais no enriquecimento da experiéncia
educativa e cultural, permitindo a democratizacdo no acesso a cultura e a criacdo

de ambientes que fomentam a aprendizagem de formas inovadoras. O estudo
realizado demonstra que a implementacdo de uma galeria virtual ndo apenas replica

a experiéncia de uma galeria fisica, mas também a expande, oferecendo novas
dimensdes de interatividade e acessibilidade que sdo cruciais. Neste sentido, os
Recursos Educativos Digitais (RED) surgem como ferramentas essenciais para melhorar
o processo de aprendizagem, através de experiéncias interativas e personalizadas para
cada utilizador que ultrapassam as limitagdes dos métodos de ensino considerados
como tradicionais (Ramos et al., 2011; Castro, 2014).

Primeiramente, a utilizacdo da plataforma Artsteps.com para criar a versdo virtual

da mahaus.gallery permitiu a integracdo de vérias inovacées tecnoldgicas, como
ferramentas de navegacao interativas e a ofimizagéo para dispositivos méveis. Estes
recursos ndo sé melhoraram a experiéncia do visitante, como também facilitaram a
inferagdo com as obras de forma mais dindmica e envolvente. Através da recriacao
fiel do espaco fisico e mantendo a identidade visual da galeria, garante-se que a
experiéncia seré imersiva e auténtica (Tavakoli e Wijesinghe, 2020; Dede, 2009).

A interatividade proporcionada pelas galerias virtuais torna o estudante mais ativo e
participativo, contrastando com as abordagens mais passivas das exposicdes fisicas
tradicionais. A colocacdo de elementos interativos, como videos, objetos 3D e textos
descritivos possibilita que a galeria virtual seja acedida por um puiblico mais amplo e
que este possa circular e explorar de forma livre o espaco e os conteldos, adaptando
a experiéncia ao seu préprio estilo de aprendizagem (Papert, 1993; Gee, 2005).

Além disso, a galeria virtual desempenha um papel importante na democratizacdo do
acesso a arte e a cultura. Ao oferecer acesso virtual as suas exposicdes, a mahaus.
gallery amplia o seu alcance, permitindo que um publico global possa explorar e
inferagir com a colecdo sem barreiras fisicas ou geogréficas. Esta ampliacdo do
acesso é particularmente significativa para a educacao, pois permite que estudantes e
entusiastas da arte de diversas partes do mundo participem em experiéncias culturais,
independentemente da sua localizacdo.

A preservacdo e confextualizacdo das obras também beneficiam com a galeria

virtual. A digitalizaco das exposicdes fisicas ndo s preserva as obras para futuras
geracdes, mas também oferece um confexto mais profundo e acessivel para a sua
compreensdo. A capacidade de criar réplicas online das exposicdes fisicas contribui
para a manutencdo e valorizacdo das obras, proporcionando uma nova dimens&o para
a experiéncia estética e educativa. Este processo é essencial para a ampliacdo do
alcance das obras, mas também para incentivar o envolvimento de piblicos diversos
(Cameron, 2007; Cavazza e Mead, 2007).
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Por fim, este estudo reforca a importancia das galerias virtuais como ferramentas
educacionais inovadoras, destacando o papel da transformacdo digital no avanco

da educacdo artistica e cultural, com o potencial de redefinir préticas pedagdgicas
no campo das artes. A fransformacéo digital dos espacos culturais representa uma
oportunidade significativa para avancar na educacao artistica e cultural, ampliando as
possibilidades de aprendizagem e interacdo. Quando se incentiva a criatividade e a
interdisciplinaridade, aliadas & necessidade de uma sociedade cada vez mais digital,
desenvolvem-se competéncias essenciais nos estudantes tais como, por exemplo, o
pensamento crifico e a resolucdo de problemas (Damésio e Bicacro, 2017; Welch,
2020).

No futuro, para préximas investigacées, recomenda-se a realizacdo de estudos mais
amplos, que possuam a combinagdo de métodos de investigacdo quantitativos e
qualitativos e que avaliem de forma mais precisa o impacto educacional das galerias
virtuais e ainda a exploracdo de novas tecnologias que permitam que essas experiéncias
sejam aprimoradas (Anderson, 2008; Yin, 2014).
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