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RESUMO:

A presente pesquisa, buscou investigar o potencial da insercdo dos Museus Virtuais no processo
de ensino/aprendizagem de Artes Visuais nas escolas publicas de Roraima. Procuramos a partir
deste trabalho corroborar para a promocdo do ensino por meio das TIC em época da cultura
digital. Percebemos que é necessario compreender como a escola atual incentiva o seu uso
durante o processo de ensino/aprendizagem. Utilizamos a pesquisa qualitativa e entdo
demonstramos no decorrer da pesquisa, como as TIC se mostram fortes aliadas a educacéo,
contribuindo para a criacdo de um sujeito ativo e reflexivo e que a partir dos ensinamentos,
sejam encaminhados para tomar uma postura critica. O numero de Museus Virtuais
disponibilizados gratuitamente na web, é um ponto positivo no que concerne a possibilitar
experiéncias inovadoras aos alunos, permitindo a eles uma aula diferenciada, interligando
saberes da arte antiga por meio de tecnologias contemporaneas. Para além disso, sdo espacos
que permitem o desenvolvimento do ensino/aprendizagem em varios niveis, dentre eles:
emocional, cognitivo e sociocultural. A interatividade que o espago proporciona também é
atrativa para os alunos, fazendo com que as experiéncias sejam mais um espaco ludico e
construtivo, e a partir disso, capaz de elevar o senso critico e a expressao artistica de cada um.
Palavras chave: ensino de artes; museus virtuais; tecnologias educativas.

ABSTRACT:

This research aims to investigate the potential of Virtual Museums insertion in the process of
teaching / learning of Visual Arts in public schools of Roraima. We seek from work
corroborates the promotion of teaching through ICT in times of digital culture. We seek to
understand, the current school encourages, its use during the teaching / learning process. We
use qualitative research and demonstrate throughout the research, how ICTs are strong allies
with education, contributing to the creation of an active and reflective subject and that from the
teachings to take a critical stance. The number of Virtual Museums freely available on the web
IS a positive point in terms of enabling innovative experiences for students, allowing them a
different class, connecting ancient art knowledge through contemporary technologies. In
addition, they are spaces that allow the development of teaching / learning at various levels,
including: emotional, cognitive and sociocultural. The interactivity that the space provides is
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also attractive to the students, making the experiences more a playful and constructive space,
and from that, capable of raising the critical sense and artistic expression of each one.
Keywords: arts education; virtual useums; educational technologies.

RESUMEN:

Resumen: Esta investigacion tuvo como objetivo investigar el potencial de la insercion de los
Museos Virtuales en el proceso de ensefianza / aprendizaje de las Artes Visuales en las escuelas
publicas de Roraima. A partir de este trabajo, buscamos corroborar la promocion de la docencia
através de las TIC en la era de la cultura digital. Nos dimos cuenta de que es necesario entender
como la escuela actual fomenta su uso durante el proceso de ensefianza / aprendizaje.
Utilizamos la investigacion cualitativa y luego demostramos en el transcurso de la investigacion
como las TIC se muestran como fuertes aliadas a la educacion, contribuyendo a la creacion de
un sujeto activo y reflexivo y quienes, a partir de las ensefianzas, se orientan a tomar una postura
critica. La cantidad de Museos Virtuales disponibles de forma gratuita en la web es un punto
positivo en cuanto a posibilitar experiencias innovadoras para los estudiantes, permitiéndoles
tener una clase diferenciada, interconectando el conocimiento del arte antiguo a través de
tecnologias contemporaneas. Ademas, son espacios que permiten el desarrollo de la ensefianza
/| aprendizaje en varios niveles, entre ellos: emocional, cognitivo y sociocultural. La
interactividad que brinda el espacio también es atractiva para los estudiantes, haciendo de las
experiencias un espacio mas ludico y constructivo, y en base a eso, capaz de elevar el sentido
critico y la expresion artistica de cada uno.

Palabras clave: ensefianza de las artes; museos virtuales; tecnologias educativas.

Introducéo

As tecnologias se tornaram algo presente no cotidiano das pessoas e, neste sentido,
podem e devem ser vistas como instrumento potencial para o ensino de diversas areas de
conhecimento, inclusive na inter e transdisciplinaridade.

Norteado por essa observacao, o presente trabalho apresenta uma discussédo delineada
no campo das Tecnologias da Informacgdo e Comunicacdo - TIC, com a finalidade de promover
a reflexdo do uso de cenérios virtuais no processo de ensino/aprendizagem.

Entendemos que a escola tem a missdo de preparar os estudantes para o futuro.
Entretanto, o que se observa é que as metodologias utilizadas no campo da disciplina de Artes
Visuais apresentam diversas lacunas, o que nos permite a busca por novas metodologias de
ensino.

Nesse propdsito, o presente trabalho teve como objetivo pesquisar Museus Virtuais no
processo de ensino/aprendizagem de Artes em escolas publicas do municipio de Roraindpolis
—RR. Para tanto, utilizamos o ambiente virtual “Google Art Project” - site mantido pela Google
desde 2011, criado a partir da tecnologia Street View que permite ao usuario visitas gratuitas,

com imagens em alta resolu¢do a museus em varias partes do mundo - por se tratar de uma
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ferramenta de simples manuseio e que ndo requer amplo conhecimento do usuario final, além
de ser disponibilizada gratuitamente.

A partir dos resultados encontrados, foi possivel perceber o potencial das TIC na
contribuicdo do ensino de Artes Visuais. E ainda que ambientes virtuais, como é o caso dos
museus, se apresentam como grandes aliados, visto que o aluno € um sujeito ativo e que
responde de maneira positiva durante o processo de ensino.

Museu é um lugar com objetos raros para serem contemplados e local de preservacéo
do patriménio imaterial, se mostrando um ambiente propicio para a educacdo formal, onde
aponta possibilidades para o ensino, de modo que desenvolve o senso critico dos estudantes na
construcdo do conhecimento.

Por meio disso, o presente trabalho se aplica como uma (des)construcdo de préaticas
pedagogicas para o ensino de Artes Visuais, oferecendo uma proposta diferenciada com o
auxilio das TIC, tratando os Museus Virtuais como espacos educativos capazes de promover o
acesso a cultura, a valorizacdo do patriménio imaterial e a criagdo artistica, levando em
consideracdo principalmente o contexto educativo, social e cultural dos sujeitos pesquisados.

As reflexBes tedricas abordadas para a fundamentacdo desta pesquisa, sdo de areas
diferenciadas, mas que possuem afinidades e ligacdo com o tema em questdo, tendo em vista
que as tecnologias transitam por diversas areas de conhecimento. Estas deixam claro que com
a revolucdo tecnoldgica surgiu também a cultura digital, e que a escola precisa se adequar a este
meio, pois a educac¢do ndo se da por meio isolado.

Sendo assim, é necessario fazer abordagem dessa cultura de forma consciente e criativa,
trabalhando coletivamente, e antes de tudo, valorizando o espaco em que se vive, buscando
sempre que a teoria coadune com a pratica.

Este estudo nos permite ainda perceber que as TIC contribuem para o enriquecimento

do trabalho pedagogico e atendem de modo dindmico ao novo perfil de alunos que temos.

Museus virtuais: um universo de possibilidades na educacgéo

No Brasil, as acOes educativas focadas no estudo de museus comegaram cOmMo
atividades institucionais no Brasil na primeira metade do século XX, em 1927, com o
surgimento do primeiro setor educativo de museus, criado por Roquette Pinto, denominado
Servigo de Assisténcia ao Ensino do Museu Nacional.

Ap0s sua criacdo, os demais setores educativos seriam institucionalizados apenas na

segunda metade do século: Museu Historico Nacional na década de 1950; Casa de Rui Barbosa
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e Pinacoteca do Estado de Sao Paulo na década de 1970; Museu Lasar Segall e Museu de Arte
Contemporanea de Sdo Paulo (MAC-SP) na década de 1980. Passaram-se, entao, quase 90 anos
de experiéncias, disputas politicas e debates teéricos (PNEM, 2012).

Todavia, no mundo, as discussdes acerca do conceito de museu virtual surgiram a partir
da década de 90 do século XX, pois no periodo anterior a esse, 0 uso da internet estava restrito
somente ao ambiente académico. Apenas em 1994, com a proliferagdo da internet comercial,
0S museus comegam a apresentar-se de forma virtual (HENRIQUES, 2004).

Esta tecnologia reune caracteristicas que proporcionam diversas situacdes e contextos
em um ambiente de aprendizagem divertido e eficaz, observando que cada individuo possui
uma sensibilidade para o aprendizado, “uns visuais, outros verbais, uns gostam de explorar e
outros preferem deduzir” (BRAGA, 2001).

Assim, um dos enfoques principais € que esta tecnologia promova a aprendizagem por
etapas em ambientes interativos, rompendo as dificuldades de aprendizado na medida em que
0 conhecimento aconteca, tendo em vista a diretriz 2 do Grupo de Trabalho (GT) de
comunicacéo, descrita no Programa Nacional de Educacdo Museal (PNEM) que tem como base
em “utilizar mecanismos ¢ ferramentas virtuais que incentivem ¢ ampliem a troca de
informagdes e de experiéncias entre museu e publico” (BRASIL, 2012, p. 69).

E inevitavel que homens e mulheres ndo empreguem todos os recursos disponiveis para
dar o grande salto que nossa educacdo exige (FREIRE, 2002). Portanto, se faz necessario a
analise de um software que contribua no processo de ensino e aprendizagem. E para esta escolha
é imprescindivel observar como estes se portam em trés condicGes: Ciéncia da Computacéo,
Comunicacéo e Educacdo.

No ambito da ciéncia da computacdo é necessario que mostre o desempenho esperado
durante o passeio, com 0 menor nimero de erros possiveis. Na comunicacao: € necessario que
as caracteristicas da interface e os recursos apresentados corroborem para a motivacao e facilite
a interacao do usuario na educacao: analisar o software de forma onde o professor é tdo somente
0 mediador e o computador um meio de comunicacdo onde pode ser utilizado de diversas
formas.

Os museus virtuais se mostram promissores na educacgéo e integracdo da arte, ciéncia e
tecnologia digital, permitindo uma busca por novas propostas de ensino, como a realidade
virtual ndo imersiva que “transporta o usuario parcialmente para o dominio da aplicagdo,
preservando seu senso de presenca no mundo real, enquanto atua no mundo virtual” (KIRNER,

2011, p. 14). Este campo aponta possibilidades inovadoras por meio do cenario virtual como
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uso de recursos pedagdgicos alternativos promissores para 0 ensino de Artes Visuais,
considerando as condicOes e infraestrutura disponiveis nos laboratorios e a realidade vivida

pelos alunos.

Museu virtual, TIC e educacdo: uma integracdo no horizonte virtual

A incluséo das Tecnologias da Informacéo e Comunicacdo — TIC, nos espagos escolares
brasileiros ainda se mostra um dos desafios da educacdo a serem superados no Brasil. Isso
ocorre por diversos fatores e dentre eles esté a falta de professores capacitados para o uso das
TIC e ndo somente pela falta de acesso a informacdes ou as prdprias tecnologias que permitem
0 acesso.

Um dos fatores que dificultam o uso da tecnologia é a pouca capacidade critica e
procedimental para lidar com a variedade e quantidade de informaces e recursos tecnoldgicos.
(BRASIL, 1998).

Entende-se por TIC um coletivo tecnoldgico integrado em prol de um mesmo objetivo.
Barroso e Escola (2011, p. 151) dizem que “as TIC podem ser consideradas um dos fatores
mais importantes para as profundas mudancas no mundo e, com a dindmica da inovacao,
tornam-se imprescindiveis para a economia global e seu desenvolvimento™.

Conhecer e saber usar as TIC implica na aprendizagem de procedimentos para utiliza-
las e no dominio de habilidades relacionadas ao tratamento da informacédo. Ou seja, aprender a
localizar, selecionar, julgar a pertinéncia, procedéncia, utilidade, assim como capacidade para
criar e comunicar-se por esses meios. A escola é 0 meio pertinente para ensinar aos alunos o
modo seletivo de se relacionar criticamente neste meio (BRASIL, 1998).

Segundo os Pardmetros Curriculares Nacionais — PCN, “a educag@o pode contribuir para
diminuir diferencas e desigualdades, na medida em que acompanha os processos de mudangas,
oferecendo formagdo adequada as novas necessidades da vida moderna” (BRASIL, 1998, p.
138).

Desse modo, se mostra pertinente uma discussao reflexiva acerca do uso das TIC na
educacdo, de como se dara essa utilizacdo, para que estas ndo se limitem apenas ao uso de
equipamentos, mas também, a servico do ensino/aprendizagem.

Carrdo e Silva (2003, p. 98) afirmam que:

O que vale ser discutido ndo é se as novas tecnologias devem ser incorporadas a
formacéo escolar ou ndo. Mas sim, prevenir que nenhuma sociedade pode se permitir
excluir por muito tempo de suas instituicdes de formacdo, importantes componentes
de sua cultura.
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Assim, considerando que as tecnologias fazem parte do dia a dia do ser humano de
maneira equitativa e em todos 0os campos sociais, sendo eles urbano ou rurais, € possivel abordéa-
las como instrumento a ser utilizado a favor da educacéo.

Entdo, observando o salto que a tecnologia teve nos ultimos anos, o Governo Federal
promove em 1997 o Programa Nacional de Tecnologia Educacional — PROINFO, que tem por
objetivo a promocdo da informatica na rede publica por meio pedagogico (BRASIL, 1997).

Uma das estratégias abordadas pelo PROINFO foi “fomentar a mudanca de cultura no
sistema publico de ensino de 1° e 2° grau, tornando-o0 apto a preparar cidaddos capazes de
interagir numa sociedade cada vez mais tecnologicamente desenvolvida” (BRASIL, 1997, p.
05).

No ambito do programa o governo ofereceu cursos de capacitacdo aos professores,
visando que estes obtivessem conhecimentos basicos de informatica e fizessem o uso destes no
meio educacional. A partir disso e lembrando da sociedade tecnolégica em que vivemos, 0
desafio que os professores/educadores precisam encarar daqui por diante, € associar suas
atividades de ensino as TIC, de modo que estas sejam influentes na instrucdo dos contetidos e
na receptividade aos contextos sociais e culturais.

Com o PROINFO, as escolas recebem equipamentos digitais (computadores, recursos
digitais e contetdos educacionais) e os estados, Distrito Federal e municipios, precisam
assegurar a estrutura adequada para receber os laboratorios, além de capacitar os educadores
para uso das tecnologias (BRASIL, 1998). Observando entdo as possibilidades que as TIC
promovem para a educacao, pensa-se na interacdo que pode ser estabelecida entre os estudantes

e 0 ensino de Artes.

Virtualizagdo a servico da arte

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), a arte € tdo necessaria
guanto as demais disciplinas no processo de ensino/aprendizagem e tem conexao com demais
areas, tendo suas caracteristicas particulares.

Dentre estas caracteristicas estdo: proporcionar o crescimento humano, no sentido em
que aguca o senso critico; ampliar o territorio visual, fazendo os estudantes mais observadores;

ajudar a entender o mundo em que vivemos; melhorar a coordenagdo motora; ajudar no
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processo de alfabetizacdo; desenvolver a atencdo; incentivar o gosto por outras disciplinas e
estimular a pensar (BRASIL, 1997).

Também é possivel afirmar que a arte € uma area de conhecimento que ha bem pouco
tempo atras, estava restrita as pessoas eruditas e de classes sociais favoraveis.

Desse modo, 0s museus Virtuais se apresentam como uma alternativa para alcance de
todos os publicos de modo a preencher as lacunas tanto no sentido de levar a arte para pessoas
mais “distantes”, quanto em cumprir [com] o artigo 26, inciso 2° da Lei 12.287, de 13 de julho
de 2010, que altera a Lei de Diretrizes e Base Nacional da Educagdo, no tocante ao ensino da
arte - Lei 9394/96 que consiste em “promover o desenvolvimento cultural do aluno”.

Levy (1996, p. 11) diz que “a virtualizagdo atinge mesmo as modalidades do estar, a
constitui¢do do nods, comunidades virtuais, empresas virtuais, democracia virtual...” Desse
modo, a partir da anélise de: “o que € o virtual?” é possivel construir um espago favoravel para
a producao do conhecimento.

Nesta perspectiva, se busca atencdo para o uso das TIC por meio do processo de

virtualizagéo, no que concerne ao uso dos museus virtuais. Para Matos (2014, p. 95):

Ao tratar-se da discussdo sobre educacdo em museus, compreende-se o espaco museal
como uma instituicdo educativa singular, capaz de produzir saberes e resultado de
uma construcdo narrativa especifica, fruto da gestdo curatorial. Sua vertente é
educativa porque tem néo apenas a intengdo de ensinar e produzir aprendizagem, mas
também porque é depositéario de elementos (como a prépria configuracdo da exposicao
e as concepgdes que nortearam a construcdo da narrativa museoldgica) que permitem
a reflexdo e a construcdo de uma nova ideia conceitual.

Este campo aponta possibilidades inovadoras por meio do cenério virtual, como [0] uso
de recursos pedagogicos alternativos, promissores para o ensino de Artes Visuais, considerando

as condicdes e infraestrutura disponiveis nos laboratérios e a realidade vivida pelos alunos.
O publico e 0 objeto museoldgico

A coleta de dados desta pesquisa foi realizada por meio de intervencdo em sala de aula
com alunos do “6° ano” do Ensino Fundamental, ocorridas no ano de 2016 € 2017. As atividades
utilizadas foram planejadas em conjunto com as professoras, coordenacdo pedagdgica e
pesquisadora, onde foram abordados assuntos voltados para a disciplina Historia da Arte.

A pesquisadora sugeriu a aplicacdo dos Museus Virtuais em sala de aula
visando que os estudantes apds realizar uma visita virtual, pudessem observar,
interagir e refletir sobre as obras expostas. Na figura 01 estdo descritos 0s passos

utilizados para a execucao:
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Figura 01: Passos para aplicacdo dos Museus Virtuais na sala de aula.

Sensibilizar Observar as obras

para a visita ao existentes, levando em

museu. consideracdo  alguns Estimular o senso
aspectos como:. periOdO critico e promover
da obra, linhas e formas a criacao.

dos objetos e teoria de

~rnrac

Fonte: Fluxograma autoral (2018)

As aulas foram planejadas juntamente com a professora da disciplina, visando inserir as
tecnologias nas aulas de artes de modo ludico e pedagogico, explorando as potencialidades
existentes com olhar critico e reflexivo, promovendo a construcao do conhecimento.

No ano de 2016, o planejamento previa que as aulas fossem realizadas no laboratdrio de
informética, entretanto, nem sempre isso foi possivel, uma vez que os computadores se
encontram sucateados e o0 técnico que assumiu 0 compromisso de comparecer, até 0 momento
das aulas, ndo havia comparecido.

As turmas participantes sdo compostas por alunos com faixa etaria dos onze aos doze
anos de idade, sendo 59 (cinquenta e nove) do sexo masculino e 53 (cinquenta e trés) do sexo
feminino.

A professora iniciou as aulas explicando aos alunos que estes teriam uma experiéncia
diferenciada, onde seriam apresentados os Museus Virtuais, seguido de explicacbes do
conteldo e pratica. Nesse momento, os alunos foram indagados sobre o que esperavam para a
aula e as respostas obtidas foram: “coisas legais”; “conhecer melhor”; “aprender coisas novas”;
“emocao”; “aula divertida”; “aprender mais sobre o mundo”; “aprender coisas diferentes”;

99, ¢ 99, ¢ 99, ¢

“conhecer”; “aprender sobre museus”; “varias coisas legais”; “aprender sobre os antepassados’;

99, ¢ 99, ¢ 99, ¢

“que a aula nao seja entediante”; “entender”; “conhecimento”; “aprender sobre Artes Visuais™;
“que a aula seja produtiva”; “inteligéncia”; “aprendizagem”; “que a aula seja interessante”.

A pesquisadora acompanhou as aulas, fazendo algumas intervencdes, quando
necessario, tendo em vista o0 pouco conhecimento das professoras no que se refere a manusear
as plataformas. A medida que as duvidas iam surgindo, buscamos sana-las e isso foi possivel
em todas as aulas.

As aulas foram ministradas com intervalo de uma semana e os alunos se mostravam
inquietos. Todavia, a partir do momento que iniciamos as aulas, trazendo novas técnicas e novas

metodologias, os alunos se mostraram avidos.
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As aulas iniciavam como de costume, fazendo uma introducdo sobre o assunto
abordado, seguindo-se de um convite aos alunos a fazerem uso das plataformas virtuais.
Algumas foram realizadas no laboratério de informatica e outras nas salas de aula. Contudo,
em nenhum dos dois momentos foi possivel que cada aluno tivesse acesso a um computador,
conforme era a proposta inicial. Isso ocorreu por conta de as maquinas disponiveis no
laboratdrio estarem sucateadas.

O laboratério conta com uma pessoa responsavel, que ndo é formada na area de
informética, mas que esta disponivel para auxiliar na realizacdo das atividades. Assim, a
responsavel em questdo, disponibilizou um computador, um data show e uma caixa de som,
com o objetivo de que fossem realizadas as atividades propostas.

Tanto nas aulas realizadas no laboratério, quanto na sala de aula, um aluno de cada
turma era escolhido para manusear o computador, enquanto os demais observavam por meio
das imagens projetadas.

Ainda que apenas um aluno fosse responsavel pela visita, como neste caso, todos 0s
demais observavam atentamente e participavam no momento em que eram dirigidas as
perguntas sobre o que era identificado de relevante nos museus.

Cabe ressaltar que, quando foram apresentados os Museus Virtuais e a proposta de
visitar museu e quando foram indagados sobre o que era um museu, muitos responderam que
era um local onde se guardava 0ssos de dinossauros.

Observando que para eles 0s museus remetiam somente esta caracteristica empirica, a
professora esclareceu que existem varios tipos de museus, inclusive os que tinham ossos de
dinossauros, mas que 0 museu ora proposto era de artes.

Figura 02: Alunos observando o museu.

Fonte: Autores (2017)
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Nas turmas em que as atividades foram realizadas nas proprias salas de aula, os alunos
foram convidados individualmente a realizarem a interagdo junto ao museu. Um aluno conduzia
0 passeio as obras, enquanto os demais observavam o passeio do colega e ja aproveitavam logo
para acompanhar juntos.

Em seguida, foram realizadas perguntas a respeito do tema. As perguntas tinham o
intuito de levar os alunos a refletirem sobre a obra analisada, levando em consideracéo o autor
que criou, o periodo (base histérica) em que foi criada e a teoria das cores.

Segundo Ferreira (2013, p. 103) “museus sdo espagos potencializadores de
aprendizagens em varios niveis como: cognitivo, emocional e social-cultural”. E durante a
experiéncia realizada, esta afirmacao se mostra plausivel, uma vez que na experiéncia realizada
observamos interesse dos alunos, por meio de curiosidades, participagdo e interagdo com 0s
colegas. Séo fatores que devem ser levados em consideragdo, pois € o despertar da capacidade
criativa e artistica o que coaduna com o0s objetivos da disciplina.

A figura 03 ¢ a entrada do museu de “Van Gogh” a partir da ferramenta “Google Art
Project”. Nesta, esta representada a ferramenta disponibilizada que permite a visualizagdo do
mapa e imagens em alta resolucdo. A partir do mapa, é possivel encontrar a localizacéo desejada
(sala) e aprimorar as obras que nela estdo. Caso ndo pretenda fazer o tour virtual, de sala por
sala, é possivel ir direto a imagem desejada, selecionando-a e podendo a partir dai, realizar a

curadoria.

Figura 03: Entrada do "Van Gogh Art Museum"

©2016 Google | Comentirics | Privecdade e Termos | Demuncisrsbuso | Sobre | Educacso | Google~ | Porugués Brasl) &

Fonte: “Google art Project” (2016)

A figura 04 mostra uma imagem selecionada para analise. Constata-se que a imagem €
ampliada ao tamanho da tela do computador e pode-se utilizar o zoom, o que permite analisar a

obra minuciosamente e uma analise aprofundada.
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Figura 04: Obra “Nude girl” (1886) - autoria de Van Gogh

Bem.vindo a0 Google Cultural

Fonte: “Google art Project” (2016)

A figura 05 trata-se de mais um dos recursos oferecidos pela ferramenta. Uma galeria

que permite inclusive a comparagdo das obras, fazendo com que possam ser analisadas as

caracteristicas (in)comuns entre elas. Um dos destaques é que ao acessar quaisquer obras, se

faca uma exploracdo de diversos modos, buscando perceber o que a midia utilizada

proporciona.
Figura 05: Espaco que proporciona comparacao das obras

ac

ﬂ Bem.vindo ao Google Cuitural Institute. £3 passeio ou a

U APt e Q| towm

Redefinir

omecal
Artistas  Obrasdearte  Galerias de usuarios Minhas galerias  deane deia@omail com »

Fonte: “Google Art Project” (2016).

A partir das atividades realizadas, foi possivel permitir aos alunos a experimentagédo no

campo da arte e suas poéticas digitais, voltadas principalmente aos processos computacionais e
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informéaticos com projecdo/exposicdo em ambientes variados, fomentando para a
democratizagdo da Arte/Tecnologia.

As tecnologias tém pronunciado o uso da imagem como meio de producdo e prética
social, solicitando constante atualizacdo nas formas de organizacdo dos conhecimentos
comunicacionais, artisticos e estéticos, e nos processos e procedimentos préprios das Artes
Visuais.

Assim, as aulas se mostraram espagos favoraveis para democratizacdo do conhecimento,
tendo em vista que para a realizagéo destas, foram elaboradas atividades planejadas com rigor.

Durante as aulas, os alunos foram estimulados a percorrer os museus e realizarem leitura
das obras expostas. Percebemos que no decorrer das atividades eles iam interagindo

constantemente, mostrando interesse e motivagao.

Aplicacdo dos Questionarios

Com o objetivo de avaliar o processo de ensino/aprendizagem por meio dos Museus
Virtuais, foram aplicados questionarios para professores e alunos de uma escola estadual
localizada no municipio de Roraindpolis, estado de Roraima, regido norte do Brasil.

Os questionarios elaborados continham oito questdes, abertas e fechadas. Foram
elaborados dessa maneira, tendo em vista que as perguntas fechadas possibilitam antecipar
possiveis alternativas de respostas e as perguntas abertas deixam os participantes livres, de
modo a permitir informacdes amplas (SAMPIERRI; COLADO; LUCIO, 2013).

Os critérios para a selecdo quanto a populacdo a ser questionada, foram alunos da
disciplina de Artes Visuais do 6° ano do Ensino Fundamental. Foi aplicado em sala de aula um
questionario aos 112 (cento e doze) alunos participantes da pesquisa. Os resultados das
perguntas fechadas serdo apresentados em percentual e os resultados das perguntas abertas

serdo apresentadas conforme resposta dos sujeitos, com andlise de contetidos posteriores.
Questionarios destinados aos alunos
O questionario destinado tinha oito questdes, sendo elas: Vocé ja havia visitado um
museu? J& conhecia museus virtuais? Gostou da visita? Caso a resposta seja sim, qual a

contribuicdo que ele representou? A informacdo apresentada sobre os objetos expostos foi

satisfatoria? Caso ndo, porque? Consideras que o contetdo apresentado tem relacdo com o que
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vocé estuda em sala de aula? Além dos museus visitados durante as aulas, voceé visitou algum
outro museu dentre os disponiveis na plataforma apresentada? A interacdo do site em relacéo a

visita ao Museu Virtual foi o que vocé esperava?

Gréfico 01: Vocé ja visitou um museu?

95%

5%

Sim Ndo

Fonte: Autores (2018)

O grafico 1 diz respeito a 1* questdo: Vocé ja visitou um museu? 5% dos alunos
responderam que sim, enquanto 95% dos alunos responderam que nao. Percebemos um ndmero
expressivo que ndo conhece e acreditamos que este resultado esta ligado a classe social e ao
dificil acesso a museus, cabendo destacar os custos altos para se deslocar de Roraima para
outros estados brasileiros.

Levando em consideracdo que a pesquisa aconteceu numa escola publica do interior do
estado, um dos fatores que pode ter levado isso a ocorrer pode ser explicado por Bourdieau e
Darbel (2003, p. 69) quando eles dizem:

A estatistica revela que o acesso as obras culturais é privilégio da classe culta; no
entanto, tal privilégio exibe aparéncia de legitimidade. Com efeito nesse aspecto, sdo
excluidos apenas aqueles que se excluem. Considerando que nada é mais acessivel
que 0s museus e que os obstaculos econdmicos — cuja a agdo € evidente em outras

areas — tém, aqui, pouca importancia, parece que h& motivos para invocar a
desigualdade natural, das “necessidades culturais”.

Os 5% que ja haviam visitado museus, foram levados pelos pais em viagens realizadas
fora do estado. Estes, disseram que foi uma experiéncia diferenciada, mas que nédo era algo

i i i isa, até porque algumas das visitas eram “chatas”.
habitual e que os fizesse lembrar de muita coisa, até porque alg d t “chat
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Grafico 02: Ja conhecia museus virtuais?

86%

11%

o
f——d

Sim N3o Ndo respondeu

Fonte: Autores (2018)

No gréafico 2: Ja conhecia museus virtuais? 11% responderam que sim, 86% que nédo e
3% nao sabe/ndo respondeu. Apesar da existéncia dos Museus Virtuais faz-se necessario algo
que leve ao aluno interessar procura-lo.

Neste caso, com o0 avanco tecnoldgico atual e com os recursos disponibilizados
gratuitamente, passa a ser um fator preocupante, pois esta tecnologia que esta a disposicédo
poderia sanar em partes, lacunas no que se refere a visita dos alunos em museus, sem custo
financeiro.

E valido ressaltar que a educacdo em museus pode e deve ser pautada no ensino
construtivista, partindo do pressuposto de que o conhecimento também é construido
culturalmente e a partir da interagdo dentro de um determinado contexto. Para além disso, a
construgdo do conhecimento por meio de atividades interativas dirigidas, sdo estimulantes para
a criatividade e para a construcdo do senso critico.

A pergunta 03 do questionario buscou saber se os alunos gostaram da visita e qual a
contribuicdo desta para eles. 73% dos alunos responderam que sim, 26% que ndo e 1% néo
sabe/ndo respondeu.

Quadro 01 — Contribuicdo da visita aos Museus Virtuais

CATEGORIA SUJEITO RESPOSTA A PERGUNTA 3
Aluno 1 “Pude ver as obras do Van Gogh”
Aluno 5 “E engragado”;

LUDICO Aluno 28 “Achei divertido andar no museu virtual”
Aluno 82 “Aprendi de um jeito divertido”;
Aluno 95 “Eu me diverti muito conhecendo o museu”;
Aluno 4 “Conbheci coisas novas. A professora pediu pra gente apertar o cinto e
mostrou pra gente um museu na Alemanha”
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INOVACAO Aluno 9 “Que a gente aprendeu demais sobre museu e coisas antigas que
nunca tinhamos vistos”;
Aluno 16 “Porque foi além do que eu esperava”;
Aluno 102 “Representou muita coisa pra mim”;
Aluno 99 “Porque representou Artes Visuais”;
Aluno 96 “Ele representou muitas coisas que eu nio esperava. Foi muito legal
REPRESENTATIVIDADE conhecer o museu virtual”;
Aluno 23 “Ele representou as esculturas, objetos e estatuas”;
Aluno 27 “Ele representou o que aconteceu”;
FORMACAO Aluno 32 “Conseguir ver obras de artistas que eu sé via nos livros”;
Aluno 36 “Foi bom ver as coisas de outro pais”;
Aluno 43 “Porque eu queria saber muito sobre a arte e nessa aula eu aprendi”;
Aluno 48 “A contribui¢do do museu artistico”;
Aluno 52 “Porque eu conheci sobre as artes”;
Aluno 53 “Foi divertido andar dentro de um museu que eu ndo posso pegar”;
Aluno 55 “Gostei de ver algo novo ¢ a aula com computador ¢ mais divertido”;
INTERACAO
Aluno 12 “Sobre o sentimento”;
SENSACAO Aluno 16 “Me apresentou quadros religiosos e esculturas”;
Aluno 28 “Conheci muitas coisas diferentes que eu nao sabia”;
Aluno 33 “Eu nunca visitei um museu”
Aluno 100 “Porque eu pude ver o que os nossos antepassados faziam;
OPORTUNIDADE Aluno 102 “Foi legal conhecer uma coisa que est4 tio longe”;
Aluno 96 “Ver o que eu ndo tenho oportunidade de ver pessoalmente”;
DIFICULDADE COM Aluno 8 “Gostei da visita. Mas ndo consegui ler o que estava em inglés”;
RELACAO AO IDIOMA

Fonte: Autores (2018)

Desse modo, percebemos que hd uma aceitacdo expressiva no que concerne ao uso dos
Museus Virtuais. A partir das respostas dos alunos é possivel ainda observar que os Museus
Virtuais se mostraram atrativos e que podem ser utilizados como ferramentas para o ensino de
Artes Visuais, pois proporcionam novos olhares para os alunos, olhares estes que muitos ndo
podem presenciar fisicamente, por diversos motivos. Dentre eles se destaca o0 acesso inexistente
na regido onde estes moram.

Para Ferreira (2013, p. 33):

A experiéncia da crianca sera sempre diferente de outras, cada uma vai observar,
compreender 0 que esta exposto ou escrito de forma diferente. Cada crianca tem uma
forma diferente de aprender no museu, sempre condicionado a experiéncia individual,
as suas motivacdes pessoais e as circunstancias em que decorreu a visita.

Em Roraima particularmente, o uso dos Museus Virtuais por parte dos professores, leva
0 aluno a algo que ele ndo pode presenciar, ndo somente por serem museus gue se encontram
em diversas partes do mundo, mas também por museu ndo ser uma realidade em Roraima - haja
vista que no estado ha apenas o Museu Integrado de Roraima e esta fechado desde o ano de
2012, sendo impossivel a realizacdo de uma visita presencial.

N&o oportunizar a educagdo em espaco museal € um fator preocupante, pois a visita a

um museu pode proporcionar, além de outras coisas, 0 interesse pessoal, permitindo que se
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aprenda o que considerar pertinente, o que pode refletir na vida inteira do aluno, independente
do grau de escolaridade em que se encontra, sendo entdo uma formagdo em tempos

diferenciados e sem necessidade de acontecer somente quando forem estimulados.

Gréfico 03: A informacdo apresentada sobre os objetos foi satisfatoria?

80%

Sim Ndo Ndo respondeu

Fonte: Autores (2018)

Tendo em vista que esta foi uma primeira experiéncia dos alunos em um museu, se
mostrou pertinente saber se as informagfes contidas sobre os objetos expostos foram
satisfatorias, partindo do pressuposto de que assim como no museu presencial, as mesmas sao
necessarias para entender do que se trata a obra na visao do artista.

80% responderam que as informacdes foram satisfatorias e suficientes para o
entendimento da obra, enquanto 19% acreditavam que eram necessarias outras informacdes,
uma vez que as apresentadas ndo atendiam o esperado no que se refere a compreender as obras,
e 1% ndo respondeu.

O Museu de Van Gogh disponibilizado na plataforma “Google Art Project” dispde
informacdes somente em linguas estrangeiras, o que dificultou a compreensao dos alunos, uma
vez que estes ndo apresentam conhecimento aprofundado sobre estas linguas, e isso de certo
modo, dificultou o processo.

Para sanar esta dificuldade, fizemos uso do “Google tradutor ”. Ainda assim, 19% dos
alunos disseram que as informacdes apresentadas nao foram satisfatorias, justificando: “Por que
queria tocar neles”; “Conheci coisas novas”; “E ele foi um pouco ruim”; “Fiquei muito satisfeita
com tudo que eu vi”; “Porque existem varios tipos de museus”; “Porque me apresentou o que
¢ museu virtual”; “Porque tinha coisa que eu nunca vi”; “Porque pareciam que eram reais”;

“Porque nunca vi uma coisa antiga”; “Porque ¢ muito importante”; “Porque nao esperei que ia
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ser”’; “Porque eu conhecia mais objetos que eu ndo conhecia”; “Porque eu queria aprender mais

coisas e vou aprender mais coisas sobre a arte”’; “Por que era arte visual”.

Gréafico 04: Considera que aprendeste algo novo a partir das atividades realizadas?

90%

=]

Sim Ndo Ndo respondeu

Fonte: Autores (2018)

Antes de planejar as atividades a serem realizadas em um espago virtual, se mostra
pertinente conhecer o publico que vai visita-lo, para que as a¢fes educativas sejam efetivas e
0s objetivos atingidos. Além disso, é a partir de um museu que uma sociedade reconhece sua
identidade, cultura, tradi¢des e patrimonio.

Nesse sentido, 0s museus se mostram um campo propicio para o aprendizado. 90% dos
alunos consideraram ter aprendido algo a partir das atividades realizadas durante o periodo de
intervencdo, enquanto 10% acreditam que ndo. Isso reafirma a funcdo socioeducativa dos
museus, onde este é agucador para estimular o0 pensamento critico e se mostra como potencial

para a perspectiva do ensino/aprendizagem (MARTINS, 2006).

Gréafico 05: Consideras que o contetdo apresentado tem relacdo com o que vocé estuda em
sala de aula?

77%

Sim Nao N3o respondeu

Fonte: Autores (2018)
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Os conteudos utilizados durante a intervencdo foram acordados com as professoras, de
modo prévio e cauteloso, levando em consideragdo o curriculo escolar e o fato que cada uma
das partes envolvidas tem um papel partilhado na construgdo do conhecimento.

Para Bertiolleti (2012, p. 45)

E necessario visualizar o ensino de arte sob o prisma das tecnologias digitais,
de acordo com suas especificidades, e isto ultrapassa produgdes
instrumentalizadas pelos padrdes técnicos que sdo oferecidos e incluem a
apropriacao da linguagem emergente desse meio.

No entanto, apesar da construgdo realizada coletivamente, os alunos foram indagados
se 0s conteudos apresentados possuiam relacdo com o assunto que estes estudam em sala de
aula. 1sso porqué se mostrava necessario percebermos se estes percebiam a relacéo ainda que o
contetdo fosse apresentado com o auxilio das TIC, primando sempre pela compreensao e
absorcdo do conteudo.

Os alunos foram indagados se eles tiveram curiosidade de visitar outros museus
disponiveis nos ambientes virtuais, buscando observar se houve interesse por parte destes na

ferramenta utilizada. Apenas 24% responderam que sim e justificaram (Quadro 02 e 03).

Quadro 02 — Respostas positivas em relacdo a curiosidade dos alunos em visitar outros museus

disponiveis nos ambientes virtuais

CATEGORIA SUJEITO APOS RESPOSTA POSITIVA SOBRE A PERGUNTA
7
LUDICO Aluno 63 “Achei divertido”
Aluno 32 “Decidi ver o que a professora pediu com mais tempo e s6
FORMACAO depois ver outros”;
Aluno 36 “Queria ver mais, ja que ndo posso ir pessoalmente nos
museus”;
SENSACAO Aluno 12 “Fiquei curiosa”;
Aluno 28 “Porque pensei que nunca ia poder ver estes museus”;
OPORTUNIDADE

Fonte: Autores (2018)

Enquanto 75% responderam que nao e justificaram assim:

Quadro 03 — Respostas negativas em relacéo a curiosidade dos alunos em visitar outros museus

disponiveis nos ambientes virtuais

CATEGORIA SUJEITO APOS RESPOSTA NEGATIVA SOBRE A PERGUNTA
7
SENSAC}AO Aluno 12 “Fiquei curiosa, mais ndo tive como”;
Aluno 06 “Néo tive vontade”;
Aluno 28 “Na aula ndo consegui e em casa ndo tinha internet”;
LIMITACAO Aluno 42 “Nzo deu tempo™;

Fonte: Autores (2018)
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Sobre a interacdo dos alunos com os museus, 58% responderam que foi o esperado,
enquanto 40% responderam que ndo. Todavia, durante as atividades, muitos dos alunos
disseram que vao recomendar para 0s pais e outros amiguinhos uma visita aos Museus Virtuais,
0 que se apresenta como algo positivo, partindo do pressuposto de que vocé recomenda algo

quando de alguma forma teve uma representativade pra voce.
Consideracdes finais

O Museu Virtual se mostra como uma ferramenta pertinente para o ensino da disciplina
de Artes Visuais. O “Google Art Project” em particular, levou os alunos a ter contato com um
espaco interativo, 0 que proporcionou a eles que nunca haviam presenciado uma exposicéo,
uma nova visao do “estado da arte”.

A partir desta experiéncia, também foi possivel promover aos sujeitos envolvidos, novos
olhares referentes ao uso das tecnologias como promocao do conhecimento, proporcionando a
transformacéo social por meio das tecnologias digitais.

A aplicacdo de uma metodologia pautada no uso das TIC, direcionou os alunos para o
uso de diferentes ferramentas. Com a aplicacao deste contetdo, foi possivel analisar a eficacia
que representa o oferecimento de disciplinas que facam uma ponte de ligacao entre disciplinas
teoricas, de forma que desperte nos alunos um maior interesse e assim obtenham mais éxito.

O contetido englobado para aplicacdo foi antes de tudo analisado cuidadosamente em
consonancia com o exigido pela disciplina e em conjunto com a professora em questéo, o que
tornou a técnica realmente eficiente. Os relatos de professores e alunos foram preponderantes
no sentido de observar a aceitacdo para o ensino/aprendizagem.

Ficou perceptivel também que hd um obstaculo na aplicabilidade e sucesso do que se
objetiva com esta pesquisa, no que tange a necessidade de investimento em equipamentos e
ambientes que permitam o uso das tecnologias para o ensino, o qual se faz urgente, pelo fato de

haver uma caréncia inclusive para recursos basicos em diversas escolas do Brasil.
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