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INTRODUCAO

Este € um museu interativo das STEM para o ensino secundario, uma construcao
ficticia tridimensional que se inspira em videojogos e na realidade virtual, com
salas virtuais que contém colecdes. Estas cole¢des estao divididas em quatro

categorias:

a Exposicdo de Ciéncias,

a Exposicdo de Avancos Tecnoldgicos,

as ColecBes de Engenharia Contemporanea,

a Exposicdo de Matematica Oculta.

Estas cole¢des consistem numa representacdo virtual de itens ou fendmenos
reais em formato 3D com animacdes e elementos estaticos. O principal objetivo
destas cole¢Bes é serem visualmente consistentes e homogéneas, para

oferecerem uma experiéncia de imersao do museu virtual como um todo.

Este museu permite um maior envolvimento da parte dos estudantes em idade
escolar, ajudando este processo a mudar a forma como a matematica e as
ciéncias sao vistas por eles. Este museu pode ser usado como ferramenta
pedagdgica pelos educadores, ajudando a conjugar métodos de educac¢ao
formal e informal, num contexto que fomenta condicdes de inspira¢ao e

criatividade.

Todo o museu é criado a pensar na inclusdo, adaptado a alunos com
dificuldades de aprendizagem especificas (DAE) para facilitar o processo de

aprendizagem, tornando este museu virtual num método para suplementar a



educacdo formal sem a potencial ansiedade que os alunos com DAE encontram

num contexto de aprendizagem formal, devido as dificuldades de aprendizagem.

Existe um significativo e persistente insucesso na matematica e nas ciéncias
entre os alunos do ensino secundario na Unido Europeia, por isso é necessario
reconsiderar a forma como a matematica e as ciéncias sdao ensinadas na escola,
porque é muitas vezes vista como abstrata, dificil, e desconectada da vida diaria,
sendo assim importante aumentar a motiva¢ao e participacdo dos alunos nestas
disciplinas. Por este motivo, tornar as STEM mais concretas nas escolas

secundarias pode ser a solu¢do para a motivac¢do e participacao dos alunos.

A acessibilidade é um aspeto importante deste museu; por isso a conce¢ao da
experiéncia do utilizador é personalizada as diferentes capacidades e
necessidades dos alunos. Os professores compreendem que os alunos nao
aprendem todos ao mesmo ritmo e muitas vezes ndo reagem da mesma forma
ao mesmo material pedagoégico. Neste museu, o aluno tem controlo sobre a
forma como explora o conteudo, sendo capaz de visitar e explorar ao seu

proprio ritmo, podendo tomar decisdes sobre a sua propria educacao.

Ensinar online tornou-se uma nova realidade devido a pandemia de COVID19,
mesmo que as aulas e atividades estejam a voltar ao normal, houve uma
mudanca na forma como os métodos de ensino online sdo explorados para

apoiar o ensino na sala de aula, combinando métodos online e offline.

Devido a pandemia de COVID19, varios museus ja tiveram de adaptar o seu
website para acomodar pessoas que ndo podem visitar o museu fisicamente,

mas ainda existem barreiras, porque varios museus nao sao gratuitos. O museu



online VM STEM oferece imagens (3D e 2D), dudio e video mas também
informacdo de confianca sobre objetos e conceitos que sao muitas vezes
ensinados nas aulas, podendo ser util para programas escolares, tal como
qualquer atividade extracurricular ou visita de estudo a um museu fisico, esta
op¢ao pode ser mais facilmente acessivel a alunos devido a simplicidade de

acesso online, auséncia de limite de tempo e ao facto de ser gratuita.

Os ambientes virtuais oferecem uma experiéncia de imersdo, que se torna numa
atividade de aprendizagem divertida para os alunos: Os museus virtuais podem
servir como uma ferramenta para aprender através do entretenimento, onde a
aprendizagem tem lugar através da exploracdo ativa, colaboracdo com agentes
virtuais, ou como uma interacdo com um narrador virtual que se assemelha a
um ser humano e é capaz de comunicar, ao usar o museu (Daniela, L. 2020). Os
visitantes podem interagir com as exposicdes e levar o seu tempo com uma
colecdo especifica, a sua escolha. A utilizacdo de museus virtuais ndo requer a
supervisao de um professor, pelo contrario, os alunos podem visita-los a

qualquer altura e usa-los autonomamente.

Os museus virtuais tém potencial para oferecer um recurso educativo
interdisciplinar e multifacetado que pode ser util para expandir os horizontes
dos alunos e para estes adquirirem autonomia nas suas atividades de

aprendizagem e interesses.

Os museus virtuais sao Uteis para abordar problemas de acessibilidade,
oferecendo uma ferramenta pedagdgica movel que ajuda a melhorar solu¢des
pedagdgicas inteligentes ao mesmo que ajuda a fortalecer a percecdo da
informacdo e, por isso, a memoriza¢ao de informacdo e a construc¢ao de
conhecimento (Daniela, L. 2020). Apesar de as solucdes pedagodgicas virtuais
disponiveis hoje em dia nao poderem substituir aspetos pedagdgicos humanos,

elas podem agir como uma ferramenta para reforcar a aprendizagem e “trazer



alegria a aprendizagem em si através da experiéncia de fendmenos fisicos num

ambiente de realidade mista (RM)” (Daniela, L. 2020).

Para tornar os museus virtuais num agente de aprendizagem, é importante
combinar o aspeto visual com a realidade, criando uma abordagem de realidade
mista, porque ambos se podem complementar e satisfazer as limitacdes um do
outro. A abordagem de realidade mista traz um aspeto de diversdo que a torna

mais envolvente e acessivel para os estudantes em geral.

De acordo com Linda Daniela, a autora do artigo “Virtual Museums as Learning
Agents” (Museus Virtuais como Agentes de Aprendizagem), os museus virtuais
podem funcionar como agentes de aprendizagem porque reforcam a realidade
analégica com informacao digital, integrando a informacdo de forma
coordenada, e facilita a combinacdo de recursos diferentes como textos,
websites, video, dudio e 3D (Daniela, L. 2020). A autora também afirma que a

utilizacdo de museus virtuais pode ajudar a:

1) explorar a aprendizagem a partir de uma perspetiva de motivacdo e
desenvolvimento sensorial cognitivo e do desenvolvimento de
competéncias especificas,

2) identificar lacunas pedagodgicas e ajudar a ultrapassa-las,

3) ajudar a guiar os alunos através de diferentes conjuntos de experiéncias e
usar o museu virtual como um agente de aprendizagem,

4) ajudar os professores a melhorar os processos de aprendizagem e a
ajudar os alunos a tornarem-se nao so utilizadores proficientes de
tecnologia, mas também criadores de novas solucdes tecnologicas.

Os ambientes de aprendizagem tém mudado drasticamente nos ultimos 50 anos
devido ao desenvolvimento tecnoldgico e das comunicag¢des (Spector, J.M. 2014),

e adicionalmente, estas mudancas foram aceleradas devido a pandemia de



COVID19, em que os ambientes de aprendizagem virtuais estdo agora, mais do
que nunca, a ser explorados. Portanto,os museus virtuais podem ser uma
ferramenta motivadora tanto para os alunos como para os professores, para
complementarem a aprendizagem em sala de aula com um enquadramento

definido e inclusivo.




DESCRICAO DO MUSEU

Este museu é um museu virtual interativo das STEM, aberto a utilizadores
externos, mas destinado especialmente a professores de disciplinas STEM no
ensino secundario, estudantes, organizacdes ndo formais de comunicacao

cientifica, para ser utilizado nas suas atividades de ensino.

O museu é composto por quatro partes que o visitante pode escolher, cada
parte tendo 20 ou 10 cole¢des: Exposicdo de Ciéncias (20 colecdes), Exposicao de
Avancos Tecnoldgicos (10 cole¢des), Colecdao de Engenharia Contemporanea (10

cole¢Bes) e Exposicdo de Matematica Oculta (20 coleg¢des).
Cada colecao contém:

e Um elemento principal em modelos 3D ou modelos 2D, estaticos ou
animados.

e Um ou varios elementos adicionais, como explicacdes em texto, imagens
com uma referéncia, videos com legendas e ficheiros dudio.
O visitante pode escolher que parte do museu quer explorar, e numa parte
selecionada pode interagir com as cole¢des ao explorar o elemento principal
e/ou os elementos adicionais. Se o elemento for animado, o visitante pode usar
uma barra de progresso para selecionar a parte do ficheiro que quiser e pode

ativar ou desativar legendas.

O design global do museu é um contraste entre partes coloridas e cinzentas, as
partes coloridas do museu identificam as cole¢des, enquanto que as areas

cinzentas identificam onde os visitantes se podem mover.



O museu esta disponivel em croata, inglés, francés, grego e portugués, o

Utilizador pode facilmente mudar a lingua e o museu é atualizado diretamente.

Uma vez que os teclados sdo diferentes na Europa, o utilizador tem a
possibilidade de alterar as teclas de movimento no museu para ir em frente,
para tras, para a direita ou para a esquerda. Estas teclas podem ser facilmente

alteradas se for necessario.




Parte do Museu: Exposicao de Matematica Oculta

Tema

Teorema de Tales

Descricao

O teorema de Tales no museu virtual é apresentado de forma mais pratica e
concreta, em vez de tedrica. O elemento principal consiste no calculo da altura
de uma piramide por Tales. Elementos adicionais estdo disponiveis para
compreender o contexto das suas descobertas e alguns exemplos para ajudar a

consolidar o conceito.

Elemento principal

O nome do elemento principal é “Altura da Piramide”. E um exemplo de como
Tales usou o seu teorema para descobrir a altura de uma piramide. O calculo da
altura de uma piramide com o teorema de Tales é apresentado com a ajuda de
um modelo 3D estatico que ilustra o método que Tales usou para calcular a
altura da piramide usando a sua sombra e a sombra de um pau cuja altura ele
sabia. O modelo 3D possui uma legenda no texto a explicar isto e a dar mais

informacdes para contexto sobre o calculo e aimagem.



Elementos adicionais - 1

I Este elemento adicional chama-se “Quem foi Tales de Mileto?”,

contextualiza a vida e trabalho de Tales através de um curto

AR video com legendas. O video explica a sua contribuicdo para a

geometria e também para a filosofia.
Elementos adicionais - 2

Este elemento adicional chama-se “Explicacdes tedricas”, dd uma

explicacdo mais tedrica ao teorema de Tales e como este

funciona, com uma liga¢cdao ao elemento principal. Este elemento E
adicional consiste em textos e graficos que apoiam o elemento

principal: o exemplo de uma piramide.
Elementos adicionais - 3

Este elemento adicional chama-se “O mundo no tempo de Tales”
e oferece mais informacdes sobre o contexto em que Tales fez a
sua descoberta, sendo exposto principalmente através de

imagens, texto e/ou escultura. A era em que Tales viveu e a

forma como isto influenciou o seu trabalho é apresentada nesta

parte.
Elementos adicionais - 4

Este elemento adicional consiste em exemplos e exercicios
adicionais. Este elemento é uma série de 5 exemplos
concretos, cada um ligado a um dominio diferente,
oferecendo varios angulos através dos quais o utilizador
pode compreender o conceito. Esta dividido em duas
partes, a primeira com exercicios nao respondidos e a

segunda com as respostas e explica¢des dos exercicios.



Para resumir:

Conforme mostra este exemplo, as colec¢des irdo seguir esta estrutura. Todo o
museu estd dividido em quatro partes e cada parte ira conter cole¢des
diferentes, algumas partes com 10 ou e outras partes com 20. Cada cole¢ao
contém um elemento principal e elementos adicionais para apoiar o principal.
Estes elementos sdo apresentados em diferentes formatos, tais como texto,

imagem e video. A estrutura é clara, intuitiva e inclusiva, para facil acesso.



COMO NAVEGAR NO MUSEU

Este museu pode ser acedido a partir de qualquer tipo de computador e de
qualquer navegador (IE, Google Chrome, Safari, Firefox, etc.). Foi concebido para
ser intuitivo e para permitir uma 6tima experiéncia de utilizacdo. A énfase esta
na acessibilidade de um ponto de vista técnico, mas também de uma perspetiva
pedagdgica. Qualquer pessoa com um computador com acesso a Internet pode

aceder ao museu.

No inicio do museu, o visitante pode ver os slides do projeto, os logotipos dos
parceiros e o aviso legal da UE por uma duracdo de quatro segundos, mas o
visitante pode saltar esta parte ao clicar no botao “ignorar” no canto inferior

direito do ecra.
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Depois do ecrad inicial o utilizador pode escolher a lingua, mas este parametro
pode ser alterado a qualquer altura durante a visita. Assim que o utilizador tiver

escolhido a lingua, pode clicar no botao “Avancar” para continuar.

Select Language:

ENGLISH GREEK FRENCH

PORTUGUESE CROATIAN

Como os teclados sao diferentes na Europa, o utilizador sera capaz de escolher
as teclas que prefere para se mover dentro do museu. Se o utilizador ndo alterar

as teclas, avanca com os botdes padrado.

Select Navigation Keys:

PAUSE KEY

INTERACT KEY

FORWARD KEY

LEFT KEY ‘ RIGHT KEY




O préximo passo consiste em escolher a parte dos museus que o utilizador

gostaria de visitar.

Select the part of the museum

Science Exhibition Exhibition of Technological advancements

Contemporary Engineering Collection Exhibition of Mathematics

O utilizador pode escolher entre as quatro partes: Exposicao de Ciéncias,

Exposicdo de Avancos Tecnolégicos, Colecdao de Engenharia Contemporanea ou
Exposicao de Matematica. Assim que uma destas partes for selecionada,

aparecem as colecdes em detalhe.

01. Microcontrollers and how do they work

02. Renewable Energy and Sensors for Agricultural application

03. Al and Machine Learning
04. Bluetooth and Wifi

05. Facial Analysis Technology Y

06. 3D Printing m
07. Windmill

08. The first artificial Earth satellite (Sputnik 1)

09. Global Positioning System (GPS)
10. Augmented Reality

Exhibition of Technological advancements

O botdo “validar” aparece no canto inferior direito, e assim que o utilizador clicar

no botao validar, é direcionado para a parte do museu escolhida.



Quando o Utilizador estiver dentro da cole¢do a visualizar um elemento, ele
pode visitar os outros elementos ao clicar no canto inferior direito para trocar. O
menu pode ser usado a qualquer altura através de um botdo no canto superior

direito do ecra.
“Menu”

CHARLES DARWIN AND THE THEORY OF
EVOLUTION

)
i

Charles Darwin began a
trip around the world

0

Os botdes estdo visiveis e com alto contraste para facilitar o acesso e evitar

confusao enquanto o utilizador se move pelo museu.
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