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PATRIMÓNIO CULTURAL, MUSEUS E ENSINO E 

APRENDIZAGEM DAS CIÊNCIAS 

Contextualização 
Tem-se vindo a enfatizar o interesse e as potencialidades de utilização, para fins educativos, de recursos do património cultural, 

nomeadamente recursos digitais presentes em museus (Comissão Europeia, 2011). 

 

Tem-se também vindo a evidenciar o facto de as Tecnologias da Informação e da Comunicação (TIC) permitirem inúmeras possibilidades de 

ligação e articulação entre esses recursos e a escola, que importa então explorar (Comissão Europeia, 2011, Ferrara, Sapia, Macchia, Lella, 

2016).  

 

De entre os benefícios de utilização do património cultural incluído em museus, em formato digital, podem referir-se: 

• o seu carácter contextualizado e multidisciplinar, potenciador de aprendizagens significativas; 

• a sua acessibilidade; 

• a possibilidade da sua reutilização.  

 

No entanto, estudos anteriores têm chamado a atenção para o facto de os referidos recursos não serem usados de forma sistemática em 

contexto de aula e de as visitas a museus nem sempre produzirem os resultados pretendidos em termos de aprendizagem dos estudantes 

(Ferrara, Sapia, Macchia, Lella, 2016).   

 

O projeto Erasmus+ Education and Museum: Cultural Heritage for learning science visa desenvolver métodos de ensino e aprendizagem 

das ciências inovadores através da reutilização de objetos de aprendizagem digitais pertencentes a museus. Este trabalho visa 

apresentar os objetivos do projeto EdMuse, as principais caraterísticas da plataforma desenvolvida e exemplos de aulas já planificadas e 

implementadas com recurso à plataforma, assim como resultados da sua avaliação. 

 
Metodologia de utilização da plataforma 

A plataforma EdMuse pretende promover a ligação de professores e estudantes a repositórios digitais sobre património cultural, por 

exemplo, a Europeana.  

Propõe-se assim ao professor que elabore planificações de aulas que englobem os referidos recursos e uma metodologia 

construtivista em que esteja prevista a pesquisa e utilização dos mesmos pelos estudantes.  
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Este trabalho foi realizado no âmbito do projeto Erasmus+ EdMuse (2015-1-IT02-KA201-015013). 
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