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A mudanca é inevitavel. Inovagéo € tudo. Nada dura

por muito tempo. Ou nos adaptamos a mudanca, ou
ficamos pra tras. Mudanca. Nao gostamos, temos medo
dela. Mas ndo podemos impedi-la. Ou nos adaptamos a
mudanca, ou ficamos para tras. E doloroso o processo de
crescer. Quem diz que nao é esta mentindo. Mas a
verdade é que algumas vezes quanto mais as coisas
mudam, mais elas continuam iguais. E algumas vezes, a
mudanca € boa. Algumas vezes, a mudanca é tudo.
(Grey’s Anatomy- pensador.com)



RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo investigar quais as contribuicées dos museus virtuais
para as aulas de artes visuais e, a partir deste, surgiu a necessidade de inserirmos
dois objetivos especificos: visitar museus virtuais, observando suas colecdes e
propostas de mediacdo e explorarmos as especificidades desses espacos, e
demonstrar como 0s museus virtuais séo utilizados por professores, em aulas de arte,
por meio da aplicacdo de questionario. O referencial tedrico contemplou discussdes
acerca da definicdo de museu virtual, do uso na internet como ferramenta e de
tecnologias na sala de aula e sobre o funcionamento do Google Arts e Culture, além
de informagOes sobre os museus virtuais do Louvre, MASP e Pinacoteca de S&o
Paulo. Os procedimentos metodoldgicos adotados consistiram na reviséo de literatura
com destaque para: Arrais (2013), Bahia (2015), Dias e Rigoni (2017), Henriques
(2018) e Bogea, Bogea, Costa e Rocha (2020) e de um questionario respondido por
nove professores de arte do ensino fundamental, médio e superior, de instituicdes
publicas e particulares. Os dados obtidos indicaram que as visitas virtuais contribuem
com os bons resultados nas aulas de arte, despertando o interesse dos alunos. Com
base nos resultados e discussfes apresentadas, considera-se que 0s Museus virtuais
sdo uma ferramenta que complementa ou auxilia a aula de arte mesmo que 0 acesso
ainda seja uma barreira, mas que passa por processo evolutivo.

Palavras-chave: Museu virtual. Tecnologia. Ensino de arte.

ABSTRACT

This research aims to investigate the contributions of virtual museums to visual arts
classes and, from this, the need arose to insert two specific objectives: visiting virtual
museums, observing their collections and mediation proposals and exploring the
specificities of these spaces, and demonstrate how virtual museums are used by
teachers in art classes, through the application of a questionnaire. The theoretical
framework included discussions about the definition of a virtual museum, the use of
the internet as a tool and technologies in the classroom and about the functioning of
Google Arts and Culture, as well as information about the virtual museums of the
Louvre, MASP and Pinacoteca de Sao Paulo. The methodological procedures adopted
consisted of literature review, highlighting: Arrais (2013), Bahia (2015), Dias and Rigoni
(2017), Henriques (2018) and Bogea, Bogea, Costa and Rocha (2020) and a
completed questionnaire by nine art teachers from primary, secondary and higher
education, from public and private institutions. The data obtained indicated that virtual
visits contribute to good results in art classes, arousing the interest of students. Based
on the results and discussions presented, it is considered that virtual museums are a
tool that complements or helps the art class, even if access is still a barrier, but it is
undergoing an evolutionary process.

Keywords: virtual museum. Technology. art education.



SUMARIO

1 INTRODUGAO. ..., 9
2 REVISAO DE LITERATURA E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS .12
2.1 REVISAO BIBLIOGRAFICA .......coouiiiiteeceeee e, 12
2.2 QUESTIONARIO ......coiiieieieieicceeeeeee et 14
3 MUSEUS VIRTUAIS ...oooiiieeeeeeeeeeetetee et n s s s s s s 16
3.1 GOOGLE ARTS & CULTURE ....cocuiiiviieeeeeseeeeteeeseeeeeeees e en s 18
3.2 MUSEU DO LOUVRE .....ooovuieiieeeeees et 20
3.3 PINACOTECA DE SAO PAULO ......ovieveeeeeeeeeeeeee s 21
3.4 MASP-MUSEU DE ARTE DE SAO PAULO ........coovoveveeeeeeeeeeeeeeneenees 21

4 MUSEUS VIRTUAIS: DISCUSSOES E OPINIOES DE PROFESSORES

DE ARTES . ..o ettt 24
CONSIDERACOES FINAIS ...ttt ettt 28
REFERENCIAS . ...ttt ettt 29
AN EX DS oo, 32

J N D@ I @ 10 1= 1o =14 o 32



1 INTRODUCAO

A tecnologia da informacdo digital esta presente em nosso cotidiano
desde o fim da segunda guerra mundial e depois, no decorrer da guerra fria, o
que foi criado com finalidade bélica acabou entrando em nossa lista de consumo.
Segundo Ferrer (2019), em 1946, foi construido o ENIAC (Eletronic Numerical
Integrator and Computer), primeiro sistema de computadores e logo em seguida,
em 1947, veio a invencdo do micro chip, que consolidou o avanco de pesquisas
na area de computacdo e no fim dos anos 1970 comecgou a ser fabricado
comercialmente. Em meados da década de 1990 a internet conectou o mundo,
encurtou distancias e tornou-se um meio de comunicacédo mais rapido com essas
inovacdes tecnoldgicas. Conforme afirma Oliveira (2004, p. 2) “a museologia
passou a verificar um possivel espaco para exposi¢des, pesquisa e divulgacao:
0 ciberespaco”.

A arte seguiu esta evolugcdo, tanto em materiais e técnicas como na
divulgacdo de sua producéo e os museus fisicos passaram a ter suas versoes
virtuais mostrando exposi¢cdes em tempo real, e com imagens em alta definicdo
para todo o mundo, desde que tenha acesso a internet e com boa equipe técnica
gue mantenha o museu funcionando.

De acordo com o que afirma Silvestre, Cunha e Vaz (2009, p. 3) “pode-se
dizer que o uso de tecnologia em arte sempre ocorreu, e que ela sempre se valeu
das inovacdes tecnoldgicas a fim de atingir seus propdsitos,” como por exemplo,
a fotografia, que nos primordios nem era considerada arte e evoluiu ao longo dos
anos, de grandes caixas, como eram as antigas maquinas as cameras digitais
com imagens de alta definicdo, que podem ser Unicas, ou seja, as imagens
ganharam originalidade e exclusividade, pois recebem uma identidade digital
com a NFT- Non Fungible Token (Token nao-fungivel).

Em relacdo ao ensino de arte, a tecnologia e suas ferramentas ainda é
projeto de futuro, pois estudos e pesquisas em geral, ttm apontado que nem
todas escolas possuem laboratorio de informatica e nem todos professores de
arte possuem formacéo ou especializa¢do na area.

Desde o inicio de 2020, comeco da pandemia global do coronavirus
(Covid-19) conforme a OMS, as aulas remotas tornaram-se o meio de ensino

gque as escolas ofereceram a seus alunos, ja que o isolamento social foi uma
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medida mundialmente utilizada como prevencao, para nao terem perdas no
ensino-aprendizagem no decorrer do ano letivo. Os museus virtuais, passaram
a ter muito mais importancia, pois passaram a ser uma fonte de muito valor para
incrementar a aula de arte, pois ndo é preciso sair da escola ou de casa, ja que
oferecem opc¢des para um trabalho pedagogico, fazendo uma ponte entre o arte-
educador, o aluno e arte.

Para Bahia (2015, p. 6),

0S museus virtuais sdo muito mais que um folder eletrdnico, ndo se
limita a veicular informagBes sobre as atividades realizadas no
espaco tangivel do museu. Museu virtual é espaco de atuacdo
museal, realizando estratégias de comunicacdo tdo efetivas — e
diferenciais — como aquelas praticadas e legitimadas nos museus
prédio.

Ou seja, no museu virtual, assim como o museu fisico, presencial, traz
diversas possibilidades de conhecimento da arte, a partir das suas proprias
propostas educativas e dos planos de aulas realizados pelos professores das
escolas.

Rocha (2017, p.2) afirma que “o processo de visitagdo proporciona ao
individuo, ndo somente o ato de contemplar, mas de relacionar as experiéncias
e conteudo, questionar e investigar’. Mesmo sem estarmos presentes,
fisicamente, temos uma simulacdo da realidade que emociona. Os alunos,
mediados pelos professores, séo capazes de adquirirem novos conhecimentos
em meio a diversidade de pensamentos que a arte oferece, além de
desenvolverem seus proprios pensamentos criticos.

Os museus, em sua administracdo e organizacdo possuem arte-
educadores, que usam diversos modos de abordagens sobre as obras para seus
visitantes. Um dos métodos tomados como referéncia nesses espacos é a
Abordagem Triangular que foi formulada pela arte-educadora Ana Mae Barbosa.

Para Arrais (2013, p. 80)

A Abordagem Triangular interliga trés vertentes para que o Ensino de
Arte aconteca: a leitura da obra, a contextualizacao e o fazer artistico.
Para cada uma dessas vertentes, existe uma infinidade de atitudes que
guiam a acdo do educador como mediador.

N&o podemos falar em ensino de arte e museus sem “abordar” Ana Mae,
pois a Abordagem Triangular traz a leitura de obras de artistas, facilitando o

entendimento sobre arte de qualquer observador, seja ele aluno, leigo ou
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professor, cada um com sua visdo de mundo e conhecimentos especificos.

Azevedo (2017, p. 195) complementa que

A Abordagem Triangular como uma teoria de tal modo aberto, que
convida o arte/educador a rearranja-la ao seu modo, considerando o
seu proprio contexto histérico, social e cultural e, também, os dos
estudantes, pois € uma teoria fortemente identificada, ndo apenas, a
uma interpretacdo do pensamento pés-moderno, mas também, com as
guestdes pds-coloniais

Os museus brasileiros também costumam fazer mediacGes de imagens
por meio da abordagem da Cultura Visual, que segundo Martins (2011, n.p.)
“trata os processos do ‘ver’ como praticas sociais que acontecem em contextos
particulares/especificos alicercados em experiéncias vividas que se situam
histérica e culturalmente”

Diante o exposto, vimos a necessidade de explorar esse tema, museus
virtuais, nesta pesquisa de TCC do curso de Artes Visuais da UFRPE /EaD, por
acreditamos serem eles espacos de conhecimento e material de trabalho para o
professor de arte, de modo que o objetivo desta pesquisa € investigar quais as
contribuigdes dos museus virtuais para a aula de artes visuais. Neste sentido,
fizemos uma revisao de literatura sobre o tema, constante do segundo capitulo,
assim como os procedimentos que adotamos visando a obtencéo de resultados.

Com o desenvolvimento desta pesquisa, elencamos dois objetivos mais
especificos: visitar museus virtuais, observando suas colecdes e propostas de
mediacdo, com a intencdo de explorar um pouco as especificidades desses
espacos, que compuseram informacdes no capitulo terceiro intitulado: Museus
Virtuais. Dentre varios, navegamos no Museu do Louvre, Pinacoteca de Séao
Paulo e Masp — Museu de Arte de S&o Paulo — selecionados por afinidade, pelo
valor histérico e como modo de ampliar nosso proprio conhecimento enquanto
pesquisador e professor de arte e o do publico leitor

E, como modo de obtermos respostas para essa proposta, 0o segundo
objetivo especifico foi: investigar como 0s museus virtuais séo utilizados por
professores, em aulas de arte. Assim, formulamos um questionario (Conforme
anexo A), com sete questbes que foram respondidos por nove professores Suas
respostas as questdes constam do quarto capitulo em que apresentamos suas

discussoes, opinides e sugestdes sobre 0os museus virtuais nas aulas de arte.
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2 REVISAO DE LITERATURA E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo trouxemos a revisdo de literatura bem como os
procedimentos metodologicos que desenvolvemos, a fim de encontrarmos

informacgdes sobre o tema e para a formulagéo da proposta desta pesquisa.

2.1 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Para Moreira (2004) todo trabalho académico (monografia, dissertacao,
tese, artigo) é preciso ter como base, pesquisas anteriores, por isso se faz
necessario uma revisao de literatura e esta pesquisa foi norteada por trabalhos
publicados com tematica semelhante. As principais fontes foram o Google
Académico, Scielo e os Periodicos da Capes, que possibilitaram a definicdo da
linha da pesquisa, tendo em vista uma vasta publicacdo sobre museus virtuais,
pois:

As buscas de textos de literatura sédo necessérias para apoiar decisdes
do estudo, instigar duvidas, verificar a posi¢cdo de autores sobre uma
guestdo, atualizar conhecimentos, reorientar o enunciado de um
problema, ou ainda, encontrar novas metodologias que enrigue¢cam o

projeto. (ESCHER,2001, p. 7)

A partir de uma analise bibliogréfica sobre o assunto, também tomamos
como base Bahia, Cagliari e Zucolotto, Dias e Rigoni, Silvestre, Cunha e Vaz,
Henriques e Santos e Matta que foram importantes no desenvolvimento da
pesquisa.

Bahia (2015) diz que o museu virtual é a versdo web do museu fisico, mas
que € muito mais que um meio de divulgacdo, portanto atua como espaco
museal. Surgiram quase que junto com a internet no inicio dos anos 1990 e logo
caiu no gosto do publico e evolui a cada dia seja em rapidez ou em imagens
cada vez mais realistas e vivem em constante processo de transformagéo com
maior interacdo do visitante. Henriques (2018) conceitua museu virtual como
sendo um museu paralelo e complementar mediando virtualmente o seu
patriménio e o visitante. Nao € um simples site € um espaco que se desenvolve
acoes interativas com o publico.

Os professores devem explorar as inidmeras formas de ensino-
aprendizagem que o museu pode oferecer mediando o conhecimento de sala de

aula com a experiéncia museal dos alunos, ressalta Cagliari e Zucolotto (2019).
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Ha um leque de opcbes de como usar o museu virtual para somar ao
ensino escolar. O arte-educador entra como articulador antes e depois da visita
ao museu com sua bagagem sobre arte e com os conhecimentos adquiridos em
visitas & museus na sua formacdo ou na sua docéncia.

Dias e Rigoni (2018) afirmam que os museus virtuais, por ndo haver um
espaco fisico, as informacdes sobre os objetos sdo mais faceis de se espalharem
pelo mundo, pelo ciberespaco, e de melhor interacdo com seu publico. Esta €
uma importante vantagem de um tour virtual, pois a relacdo espaco/tempo
desaparece. Enquanto em uma visita presencial é preciso agendar um horario,
dispor de um transporte para os alunos, a visita virtual é feita em qualquer

horério, desde que tenha acesso a internet.

Deste modo, a internet e o ciberespaco se destacam por transformar a
forma como as pessoas se relacionam e comunicam, trazendo uma
nova perspectiva para a museologia, possibilitando a construcéo
coletiva de horizontes sociais abertos, dindmicos e participativos, que
permite a multiplicacdo, em ambiente diferenciado, de emissores,
receptores, mensagens e 0s meios de captacdo, transmissdo e
opinido. (DIAS e RIGONI, 2018, pag. 4)

Santos e Matta (2020) apontam que a internet é uma importante
ferramenta cognitiva, pois engloba varios meios de comunicacédo: documentos
digitalizados, chats (em tempo real), web-conferencias, videos, e-mail, blogs,
videolog, fotolog, entre outros meios que encurtam distancias e difundem
informacdes. Os museus virtuais possuem seu acervo digital, com infraestrutura
eletrbnica de ponta onde as imagens em alta definicdo e um layout fazem o
visitante parecer estarem em um museu fisico. Os autores ressaltam os
seguintes argumentos que faz com que 0s museus virtuais sejam ferramentas
cognitivas: flexibilidade, espacgo-temporal, significacéo historica, potencializacédo
de processos de interacdo e colaboracdo e instiga a construcdo do

conhecimento.

A proposta do museu virtual vem ao encontro com a necessidade que
os professores de arte das escolas localizadas em cidades onde nao
existem museus ou instituicbes culturais, possam junto com seus
alunos, ter acesso a uma infinidade de obras de arte através de
museus virtuais representantes de museus fisicos, bem como de
museus virtuais que existem apenas no ciberespago. (SILVESTRE,
CUNHA e VAZ, 2009, p. 5)

A maioria das cidades do interior do Brasil ndo possuem museus de arte
e o arte-educador tem a seu dispor inumeros sites de museus ou 0 Google Arts

e Culture com acesso a uma grande variedade de obras e documentos artisticos.
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E certo que nem todos tem acesso ou conhecimento dessas tecnologias, e nem
todas as escolas estao preparadas para desfrutar desta evolugdo, mas pouco a
pouco as escolas vao se adequando tecnologicamente para desfrutarem dessas

ferramentas que sdo disponibilizadas nos museus virtuais.

2.2 QUESTIONARIO

Também, com o objetivo de investigar a utilidade dos museus virtuais nas
aulas de arte, empregamos o questionario como ferramenta e técnica para coleta
de dados, com perguntas abertas, enumeradas a seguir, que foram respondidas

por nove professores de arte.

O desejo de aprender e de investigar é analogo ao desejo ficcional.
Através da arte, 0 sujeito, tanto nas rela¢cdes com o inconsciente como
nas relagbes com o outro, p6e em jogo a ficcdo e a narrativa de si
mesmo. Nisto reside o prazer da Arte. Sem a experiéncia do prazer da
Arte, por parte de professores (ou mediadores) e alunos, nenhuma
teoria de Arte-Educacéo sera reconstrutora. (BARBOSA, 2005, p. 292)

Seguem o0s questionamentos postos no questionario, para fins de
obtencao de informagdes que foram utilizadas nesta pesquisa de TCC.

1.Qual o seu nome ou codinome?

2.Qual a sua formacao?

3.Em qual instituicéo e série vocé é professor(a) de arte?

4.Vocé conhece algum museu virtual? Qual(is)?

5.Ja usou alguma visita virtual a museu, na aula de arte? Se sim, como

foi a experiéncia? Vocé desenvolveu alguma atividade? Como foi

realizada a atividade ou qual metodologia vocé utilizou? Como foi a

receptividade dos alunos? Na sua opinido, 0os objetivos da aula foram

alcancados? Por qué?

6.H& alguma dificuldade em usar as tecnologias disponiveis em suas

aulas de arte? Por qué?

7.Vocé acredita que visitas a museus podem auxiliar suas aulas de artes?

Por qué?

Este questionario foi elaborado no Google Forms, ferramenta da
plataforma para fazer formularios eletrbnicos. Conforme salienta Oliveira e
Jacinski (2017, p. 9) “a possibilidade de criagao de formularios eletrénicos € um
facilitador no que diz respeito a distribuicdo da pesquisa aos entrevistados e,

posteriormente, a organizacdo e analise dos dados entdo coletados”. O
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guestionario nesta pesquisa facilitou a coleta de informacdes junto aos atores da
pesquisa, pois bastou o professor/a estar conectado/a a internet para responder

e enviar.
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3 MUSEUS VIRTUAIS

Para Bahia (2015) museu virtual € uma extensao web de um museu fisico,
mas nao é somente um site para divulgacdo e sim um espa¢o museal onde se
pode realizar diversas atividades. Embora o ambiente seja diferente do
presencial, h& diversas possibilidades de conhecimento e apreciacao
significativas das imagens das obras, como se estivesse dentro do museu, ou
seja, podemos fazer um tour virtual, observar e interagir com as obras por meio
de imagens de qualidade, sem sair de casa ou na sala de aula.

A internet “trouxe para a museologia uma nova perspectiva, um novo
contexto comunicacional, ndo sO6 porgue permite potencializar o acesso aos
museus de forma mais ampla, mas também por dar oportunidade aos museus
de sairem dos seus muros” salienta Ribeiro e Silva (2009, apud Oliveira e Silva,
2008, p. 208) porque trouxe novos publicos, uma vez que 0s museus eram de
um publico seleto, agora ou por curiosidade ou por busca de novos
conhecimentos é uma nova forma de consumir arte. Cagliari e Zucolotto (2019,

p. 48) afirmam:

Uma fungdo importante de uma instituicdo museolégica é a educativa.
O patrimbnio cultural € a problematica do museu, e as agfes
educativas que podem se materializar através de exposi¢fes, por
exemplo, sdo formas de abordar a cultura material e imaterial
produzida pelos seres humanos.

Cabe ao arte-educador mediar essas acdes de modo que instiguem o0s
alunos a ter um pensamento critico de acordo com a sua visdo de mundo em
contato com a arte mesmo que virtualmente. Silvestre, Cunha e Vaz (2009, p.3)

sustentam que:

Embora muitos educadores ainda se sintam incapazes de lidar com
essas ferramentas, pode-se dizer que o uso de tecnologia em arte
sempre ocorreu, e que ela sempre se valeu das inovagdes tecnoldgicas
a fim de atingir seus propdésitos. Muitas vezes foi a prépria arte que
impulsionou o aparecimento de tecnologias.

A tecnologia é uma aliada do professor. A educacao tem que acompanhar
esta evolucao, saiu do giz para o pincel atbmico e aos poucos vem migrando do
guadro negro para o projetor. Vai ser um processo demorado, pois exige
investimentos e tempo para formacéo de arte-educadores e para a mudanca de

pensamento e valorizagdo da disciplina Arte, pois em muitas escolas o professor
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de artes aléem de néo possuir formacédo na area, ndo acompanha o avanco

tecnoldgico e tem carga horaria reduzida em relacdo as outras disciplinas.

Estudar e discutir as tecnologias no atual cenario educacional e nas
praticas educativas reveste-se de uma importancia impar para que as
distintas geracdes que convivem num mesmo Cenario possam
aprender em rede. A presenca das tecnologias nos processos
educativos estd se tornando uma tendéncia irreversivel de mutua
dependéncia: nem as tecnologias sobrevivem sem as pessoas, nem as
pessoas podem abrir mao das tecnologias. Sendo assim, é
imprescindivel pensar e problematizar o sentido, o papel e os desafios
das tecnologias no atual contexto educacional. (FAVERO e POSSEL,
2016, p. 234).

Segundo Souza, Santos e Morais (2016) educar € gerenciar tecnologias,
tanto de informacdo como de comunicacdo e saber transformar informacdo em
conhecimentos unindo tecnologia e projetos pedagdgicos. Ressaltam ainda que
escolas bem equipadas tecnologicamente nem sempre tem boas praticas
educativas, pois continuam utilizando praticas antigas.

Dias e Rigoni (2017, p. 4) afirmam que “a internet e o ciberespaco se
destacam por transformar a forma como as pessoas se relacionam e comunicam,
trazendo uma nova perspectiva para a museologia” e estdo mais préximos
possibilitando acesso ao conhecimento, historia e arte a qualquer hora.

A definicdo de museu virtual segundo Lopes (2018, p. 381) “é um espacgo
aberto as experiéncias, interacdes, hibridizacdes sem que haja uma relagcédo de
tempo-espaco definidos para que a contemplagéo e fruicdo possam ocorrer”. Ja
Henriques (2018, p. 62) define o museu virtual como: “aquele que faz da internet
espaco de interacdo através de agdes museoldgicas com o seu publico” indo
muito além de um simples site.

A arte € um objeto de conhecimento que pode ser aprendido através de
uma visita virtual a um museu, desde que a visita seja orientada por

professor/mediador com conhecimentos.

A apreciacdo artistica contribui de maneira determinante na
compreensdo e identificacdo da arte como fato histérico
contextualizado nas diversas culturas. Através da observacao e do
reconhecimento da existéncia de diferencas nos padrfes artisticos,
torna-se possivel conhecer e respeitar o imenso patriménio cultural da
humanidade. (TASSI 2010, p. 15)

Para Santos e Matta (2020) a internet € uma ferramenta cognitiva que
abrange vérias ferramentas (videos, documentos digitalizados, comunicacao,
textos e artigos) colaborando com a ideia de museu como processo de educacao

de qualquer cultura.
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A rapidez com que as informacdes circulam na web € assustadora, tudo
acontece em tempo real, e logo se espalha pelo mundo com um simples toque
ou clique e, neste sentido, 0s museus virtuais abrem as portas para um publico
bem vasto. Segundo Barbosa, Porto e Martins (2012, p.3) “o acesso remoto sera
utilizado como recurso didatico-pedagodgico, dara acesso rapido e remoto as
informacdes, promoverd melhores possibilidades de apreensdo do
conhecimento e ultrapassara as barreiras de tempo e espaco.” E Bogea, Bogea,
Costa e Rocha (2020, p. 118) confirmam que:

A Internet constitui-se num grande aliado dos professores atualmente.
E uma arma poderosa de ac&o artistico educativa por ter em si mesma
a capacidade de disponibilizar ao aluno documentos, textos, imagens,
musicas, dentre outras demandas do ensino de Arte.

Porém a arte nem sempre € encarada por nossos legisladores como
beneficiadora para o conhecimento dos estudantes, pois enquanto em um
governo se tem apoio, o outro vem e desfaz tudo. Infelizmente ndo temos uma
politica de Estado que vise o bem comum de sua diversidade, mas uma politica
de governo que prioriza uma educacdo homogeneizadora, que nao atenta para
as necessidades e vivéncias de uma sociedade multicultural.

Neste sentido, Pimentel e Magalhaes (2018, p. 223) afirmam que “o
momento € tao critico que precisamos resistir para existir no cenario educacional
contemporaneo, superando as ameagas que surgem para O componente

curricular Arte e seu ensino/aprendizagem.”

Assim como o conhecimento e as novas abordagens educativas se
renovam, se transformam mediante a realidade, os alunos também néo
sdo os mesmos, cada geracdo apresenta interesses e conflitos
préprios, o que faz com que o professor necessite ser flexivel em sua
forma de trabalhar, pois, nem sempre o que julgamos como importante
ensinar € o que os alunos querem aprender. (SANTOS, ROSA e
OLIVEIRA, 2008, p. 198)

A formacéo ou a especializacdo em artes € muito importante para que a
aula de artes tenha resultados proveitosos principalmente com a evolugéo

tecnoldgica que transforma nosso cotidiano dia apos dia.

3.1 GOOGLE ARTS & CULTURE: https://artsandculture.google.com/
Alguns sites e museus virtuais foram visitados a fim de coletarmos

algumas informacdes importantes para a presente pesquisa.
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Para Pascoal, Tallone, Furtado e Ribeiro (2019) é um site do Google em
colaboragéo com véarios museus do mundo todo, que oferece visitas gratuitas as
exposigoes e obras de forma virtual com imagem em alta definigdo, usando a
tecnologia Street View com gigapixel, onde um zoom pode mostrar detalhes das
pinceladas de uma tela, por exemplo. Cada museu escolhe quais obras estaréo
disponiveis no site. Alguns tém como versao virtual as obras expostas no Google
Arts & Culture, ou seja, a parte virtual somente pelo aplicativo.

O aplicativo esta disponivel no Google Play que pode ser baixado em
qualquer smartphone (com sistema 10S ou Android) ou no computador usando
o navegador Chrome. A péagina esta em inglés, que pode ser traduzida para o
portugués, automaticamente, usando o Google Tradutor.

Usando as ferramentas como a Art Camera vocé explora as obras com
imagens em alta definicdo além de videos em 360° e locais famosos com o Street
View. Também esté separado por categorias: artistas, materiais, movimentos de
arte, eventos histéricos, figuras historicas, lugares ou cole¢des. Se for permitido
ao Google acessar sua localizacédo ele informa museus proximos. Com uma
conta Google pode ser criado sua propria galeria com obras favoritas.

Figura 1- : print da obra “Noite Estrelada”, Vicent Van Gogh, 1889.

%> UNIDADE ACADEMICADEEDUC X | i Minha pagina inicil X | © 12 Artworks You'l Love toZoom X | - o - X
€ C (2 @ artsandculture.google.com/story/12-artworks-you-ll-love-to-zoom-into/WiwLiy-4s3wiBKA?hl=pt-BR o &
# Apps M Gmail @ YouTube 9 Maps B Traduzr 7 UFRPE || Netfix 2 8DTD Minha Biblioteca [l Portal periodicos. C.. [ THEPANELSTATION # Google Académico » Lista de leitura
= GoogleArts&Culture Paginainicial  Explorar  Porperto  Favoritos Q3 @‘3

A Noite Estrelada, de Vincent Van Gogh

Amplie a obra de arte para ver as rachaduras na pintura...

o = X = 246
%8 O Digite aqui para pesquisar O & e % W 0 G LAC AGOE Dz 08 %)

Fonte: GOOGLE ARTS & CULTURE. <https://artsandculture.google.com/>
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3.2 MUSEU DO LOUVRE: https://collections.louvre.fr/en/

E o maior e mais visitado museu do mundo, antigo palacio dos reis
franceses, localizado as margens do Rio Sena, em Paris, com mais de 480 mil
obras (Louvre e Musée National Eugéne-Delacroix) contando a historia de cerca
dez mil anos atrds. Possui oito curadorias (Antiguidades do Oriente;
Antiguidades egipcias; Antiguidades gregas, etruscas e romanas; Arte Islamica;
pinturas; escultura medieval, renascentista e moderna; gravuras e desenhos;
artes decorativas medievais, renascentistas e modernas), que compdem obras
para estudar a historia da arte da pré-histéria a arte contemporanea.

No tour virtual ndo temos acesso a todas as obras expostas, mas algumas
exposigbes. Ao acessarmos o0 site vemos um mapa de salas, mostrando cada
localizacdo, que se pode girar 360°. Podemos dar um zoom das obras e algumas
possuem uma breve histéria em francés e inglés.

Outra forma de visita virtual pode ser através do Google Arts & Culture
onde pode-se ver parte das obras em imagens de alta definicdo com detalhes
técnicos a respeito de cada obra.

Figura 2 —: print de Salas de exposicéo do Louvre.

%2 UNIDADE ACADEMICA DEEDUC X | M Minha pagina inicia x Site das colecdesdolowvie X |+ e - o X
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Fonte: MUSEU DO LOUVRE < https://collections.louvre.fr/en/ >.
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3.3 PINACOTECA DE SAO PAULO: <http:/pinacoteca.org.br/visite/tour-
virtual/>.

E um museu com foco nas obras do século XIX até obras modernas de
artistas brasileiros dialogando com as tendéncias do mundo. Seu acervo conta
com cerca de 11mil obras, entre elas trabalhos de Anita Malfatti, Tarsila do
Amaral, Candido Portinari, Almeida Junior entre outros.

Pela visita virtual observamos as obras e uma breve descricdo, podendo
ser visualizadas como um video, que basta apertar o play para percorrermos
corredores e salas e apreciarmos, demoradamente, os detalhes das obras e do
lugar/sala. Com essa possibilidade podemos criar mediacbes e obtermos
informacg0des detalhadas sobre as obras, tais como: home do artista, dimensdes,
data de producéo.

A Pinacoteca dispde de programas voltados a educacdo com acdes
presenciais e virtuais com foco na arte, patrimoénio e museu. O Museus Para
Todos € um espaco no site com jogos, textos e materiais de apoio a pratica

pedagdgica desenvolvidos pelo Nucleo de Acdo Pedagdgica.

Figura 3 —Print de Sala de exposic¢ao de retratos da Pinacoteca de S&o Paulo.
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Fonte: Pinacoteca de Sao Paulo.

<http://pinacoteca.org.br/visite/tour-virtual/>.
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3.4 MASP-MUSEU DE ARTE DE SAO PAULO:
<https://masp.org.br/acervo/explore>.

O MASP é um museu privado sem fins lucrativos, fundado por Assis
Chateaubriand em 1947. E o primeiro museu moderno do Brasil. Seu acervo de
mais de 11 mil obras entre pinturas, esculturas, objetos, fotografias entre outros
representam diversos periodos. O proprio prédio, projeto da arquiteta Lina Bo
Bardi, € uma obra de arte. Relune obras de Picasso, Renoir, Igres, Van Gogh,
Rafael, Monet, Cezanne, entre outros grandes artistas europeus e dos
brasileiros: Anita Malfatti, Candido Portinari, Di Cavalcanti, Victor Meireles, entre
outros. Cerca de 2000 obras podem ser vistas virtualmente. Na missédo do

museu;

O MASP, Museu diverso, inclusivo e plural, tem a missdo de
estabelecer, de maneira critica e criativa, dialogos entre passado e
presente, culturas e territérios, a partir das artes visuais. Para tanto,
deve ampliar, preservar, pesquisar e difundir seu acervo, bem como
promover o encontro entre publicos e arte por meio de experiéncias
transformadoras e acolhedoras. (MASP MUSEU DE ARTE DE SAO
PAULO ASSIS CHATEAUBRIAND).

Além de uma viséo critica entre histéria e cultura, o encontro com novas
experiéncias € possivel nas visitas virtuais, que contribuem para com o
conhecimento do acervo do museu e da producéo artistica. Nas salas tém uma

visdo de 360° com imagens em alta definicdo e algumas obras tém &udio

descrigéo.
Figura 4 — Print da obra “Ressureigédo de Cristo”, Rafael, 1499 e 1502.
7 UNIDADE ACADEMICADEEC X | M Minha pagina inicial X | o Stedsscolessesdolowwre X | # Pinacotecade SioPalo X | Q) MasP “ x| + © - o6 X
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4 MUSEUS VIRTUAIS: DISCUSSOES E OPINIOES DE PROFESSORES
DE ARTE

Com a intencdo de conhecermos a opinido de professores de arte sobre
a utilizacdo dos museus virtuais em sala de aula, trouxemos as respostas dos
professores que participaram do questionario, que expomos em seguida.

Sobre a formacao dos nove professores de arte, apenas trés ndo tinham
formacdo na area e dos seis com formacédo, quatro possuem formacdo na
UFRPE.

A aula de arte deve ser ministrada por arte-educador qualificado, como as
demais disciplinas do curriculo escolar, mas infelizmente n&o € o que acontece,
pois, professores com outra formacdo déo aula de artes para complementar a
carga horaria.

Em relacdo as instituicdes e séries que ensinam, trés lecionam em séries
do fundamental, quatro no médio e dois no superior e esses professores/as
pertencem a varias instituicées publicas: municipal, estadual e federal.

A quarta e quinta questdes foram, respectivamente, quanto ao
conhecimento de museus virtuais pelos professores e sobre a utilizagdo desses
museus em aulas de arte, bem como as atividades desenvolvidas, a
receptividade dos alunos e resultados obtidos nessas aulas. Dos nove
entrevistados apenas um professor ndo conhecia nenhum museu virtual. Os
outros citaram varios museus ja visitados além dos trés museus descritos no
capitulo anterior. Eles citaram: Museu Oscar Niemeyer, D’Orsay, Vaticano,
Galeria Ufizzi, Van Gogh Museum, Metropolitam, Inhotim, Casa Portinari, Cafua
das Mercés, Instituto Moreira Sales, A Casa Azul, Museu dos Afetos, Museu do
Briguedim. Demostraram que os Museus Virtuais sdo ferramentas importantes
para 0s seus conhecimentos. Os que usam 0S museus virtuais em sala, que
foram sete, concordam que auxiliam nas aulas de artes. A seguir 0 depoimento
de um professor, codinome Misha:

Torna possivel conectar publicos de diferentes nacionalidades, regifes
ou que estejam impossibilitados por quaisquer motivos de uma visita
presencial, como no momento em que enfrentamos uma pandemia
mundial. Acredito sim que existem diferengas substanciais entre essas
duas formas de acessar um acervo, ja que o deslocamento do corpo

provoca outras afetacbes para além do contato imediato com as obras,
até mesmo porque 0S museus sdo locais em que se estabelecem
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outras trocas de saberes que estédo para além de abrigar colecdes de
arte. Todavia, a visita virtual subtrai as distancias espaciais e sociais
de acesso a museus ao redor do mundo e isso, sem duvida, € um ponto
positivo para pensar o atravessamento dessas fronteiras.

A experiéncia sempre é positiva para os alunos que fazem atividades apés

as visitas virtuais, como relata a professora Luana:

A ideia era proporcionar a visita a diferentes espacos culturais sem a
necessidade de locomocao fisica. Foi proposto a visita virtual no
laboratério da escola, abordagem sobre colecdes e acervos museais
através de debate e explanacdo dos assuntos. A receptividade dos
alunos foi muito positiva, uma vez que muitos nunca tinham visitado
um museu e outros ja foram, mas nao possuem o habito de realizar
esse tipo de visita com a familia.

Os professores precisam reinventar o modo de dar aula, pois quando
somos instigados com novidades tendemos a focar mais no assunto, os alunos
também sdo assim, curiosos e uma boa mediacdo na visita virtual vai ser
enriquecedor em conhecimentos e cultura como confirma a professora Verénica
“‘museus sao instrumentos importantes de preservacao da memoéria cultural de
um povo. Através deles podemos educar culturalmente esses jovens
reforcando a construcao de identidade”.

No inicio de 2020 até os dias atuais, devido a pandemia do Coronavirus
a visita presencial a museus por grupos escolares ndo existiu, comentou o
professor Ivon. Ele também opinou sobre a sua experiencia com visitas

virtuais:

Bastante proveitosa e tenho wusado muito. Sim, identificar
caracteristicas proprias de determinadas obras e estilos e relacionar
teméticas contemporaneas. Gostaram muito, porque foi muito Gtil no
momento pandémico, novidade para a maioria, porque foi o0 primeiro
ano comigo. Foram sim, devido a interacdo entre os grupos, olhar
sobre passado e atualidade e como eles criaram novos
direcionamentos a partir de varias obras classicas e modernas

Outro importante relato, da professora Jurema, que em uma videoaula
improvisou para que alunos que néo tinham acesso a internet ndo ficasse sem

ver o museu.

Foi em uma aula assincrona, visitei o Instituto Moreira Sales para
pesquisa de fotografia de Marc Ferrez. Como todos os estudantes
ndo tém acesso a internet, fiz um print de fotografias do artista e
organizei o material em slides. Para os estudantes que tem poderiam
acessar a pagina deixei o link do acervo no slide. Os estudantes
puderam ter a compreensdo da importancia dos registros
fotograficos em um determinado tempo e espaco para guardar suas
memodrias.
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Perguntamos se havia dificuldades em usar as tecnologias disponiveis em
suas aulas de arte, que correspondeu a sexta questdo. Misha ressaltou que
‘outra dificuldade é a nédo formagdo em Arte para o uso de tecnologias e
metodologia pela rede de ensino, mesmo assim buscamos através da pesquisa
utiliza-las”. Vimos por meio desse relato o quanto € importante ter formacao em
artes, pois s6 quem tem conhecimento especializado pode partilhar
conhecimento, sendo vai ser propagador de informacéo de livros didaticos. J& a

professora Jurema relatou:

O acesso a internet ainda € um grande problema. Eu tenho acesso a
internet em casa, mas na sala de aula antes da pandemia, ndo. O
acesso a internet era possivel na sala dos professores, porém,
insatisfatério, a maior parte do trabalho faziamos em casa, pois, a
gualidade da internet oferecida na escola ndo € boa. E os estudantes,
alguns em numero reduzido tinham acesso através dos dados moveis
no celular.

A estrutura das escolas e a falta de habilidade com alguns aplicativos sédo
barreiras que impossibilitam a conexdo escola-museu virtual até mesmo para as
aulas remotas durante a pandemia e nem todos alunos tem acesso a essas
tecnologias em casa.

Por fim, perguntamos se as visitas a museus virtuais podem auxiliar suas
aulas de artes. A resposta foi positiva, pois cerca de 80% dos professores
conhecem e usaram/usam em sala de aula, apesar das dificuldades
encontradas. O arte-educador tem que estar em contato com a arte para ter uma
boa bagagem didética e ter acesso a celulares e/ou computadores em qualquer

lugar. A professora com codinome Sol afirma:

Os museus virtuais entram como ferramenta imprescindivel para as
aulas de arte, na contemporaneidade. A tecnologia modificou nosso
modo de ver as coisas. Se uma obra era vista apenas por fotografias
de livros especificos e museus locais, hoje ela pode ser observada por
meio dos museus virtuais.

Estamos numa era onde tudo praticamente é digital, e a pandemia do
coronavirus mostrou que a forma de ensinar mudou, portanto vai ser preciso
inserir macicamente as tecnologias no ensino. Algumas escolas e universidades
ja trabalham em ensino hibrido unindo a aula presencial a aula online. Em se
falando em ensino basico no Brasil sabemos que essa mudanga vai demorar,
mas esperamos que aconteca.

Os professores vao ter que se reciclar na area tecnoldgica sendo nao vao

poder acompanhar o curso normal da ciéncia e da tecnologia. O curso de Artes
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visuais com énfase em digitais da UFRPE vem contribuindo muito na formacao

de novos arte-educadores pois foca nas artes digitais.
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CONSIDERACOES FINAIS

Os Museus virtuais sdo uma ferramenta que complementa e auxilia a aula
de arte. A praticidade no acesso e no encurtamento das distancias fisicas
facilitam o seu uso por professores e alunos em qualquer lugar. A diversificacao
de aula de arte € possivel e resulta na satisfacdo dos estudantes que saem da
rotina das aulas tradicionais e se transportam pelo ciberespaco para um mundo
de historia, artes e interacdo. Ainda podemos concluir que a conexao das aulas
de arte com 0s museus virtuais, amplia o repertdrio visual do professor e alunos
tendo em vista que as obras sdo expostas sob a Otica de uma curadoria, que
trabalham com a selec¢é@o da mostra, fazendo recortes de acordo com a tematica
a ser abordada.

O acesso as tecnologias que nos conduzem a esse mundo virtual ainda
pode ser uma barreira, mas acreditamos na evolugdo desse processo, com
vistas a solugcdo dos entraves para que todos estejam conectados. As
operadoras de telefonia estdo focadas nisto, onde o importante € a qualidade de
internet que entrega a seus consumidores.

Esperamos que a presente pesquisa colabore com outros professores de
arte, no sentido de cientifica-los acerca dos beneficios que os museus virtuais
oferecem quando disponibilizam as imagens das obras, para que possamos
conhecé-las e servirem como material de aula. Aléem disso, ficaremos felizes se

essa producdo servir como incentivo para hovas pesquisas sobre o assunto.
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ANEXOS

ANEXO A- Questionario

1-Qual o seu home ou codinome?

1.1 Vanda

1.2 Jurema

1.3 Lucas Cordeiro
1.4 Sol.

1.5 Verdnica Souza
1.6 Teresa Franca
1.7 Misha

1.8 lvon daz Mercez
1.9 Luana Rito

2-Qual a sua formacao?

2.1 Curso superior

2.2 Licenciatura em Geografia

2.3 Pedagogia

2.4 Mestrado em Artes Visuais

2.5 Licenciatura em Artes Virtuais

2.6Arte educacdo (escolinha de Arte do Recife), pedagogia UFPe,
especializacdo em tecnologia da educacéo e arteterapia.

2.7 Mestrado em artes visuais

2.8 Educacao Artistica (Ufma) Mestrando em Artes Cénicas (Udesc)

2.9 Especialista em Artes e Tecnologias (UFRPE), licenciada em Artes Visuais
(UFRPE)

3-Em qual instituicdo e série vocé é professor(a) de arte?

3.1 Escola E.A.V.Pereira Ensino Fund anos finais.

3.2 Erem Panelas

3.3 Rede Municipal do Cabo de Santo Agostinho, Anos Iniciais. Atualmente
nao estou em sala de aula.

3.4 Atualmente apenas no EaD da UFPE, curso de Licenciatura em Artes
Visuais com énfase em digitais.

3.5 Na instituicdo Educacional E.E Alberto Vicente Pereira, leciono nas turmas
do 1° 2° 3° medio

3.6 Instituto Capibaribe, fundamental 1 e educagéo infantil.

3.7 UFRPE Licenciatura em Artes visuais e projetos de educacao nao-formal
3.8 C. I. MARIA FIRMINA DOS REIS (SEDUC-MA) C.I LEONARDO DA VINCI
(SEMED-SAO LUIS)
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3.9Prefeitura Municipal de Jaboatdo dos Guararapes - Ensino Fundamental
Anos Finais e Secretaria de Educacéo do Estado de Pernambuco: Ensino
Médio

4-Vocé conhece algum museu virtual? Qual(is)?

4.1 Sim. Museu Oscar Niemeyer, Museu do Louvre, Museu do Vaticano,
MASP...

4.2 Sim, visito alguns através do aplicativo Arts & Culture. Entre eles visitei o
Museu Oscar Niemeyer, O Instituto Moreira Sales e gosto de ver outros. Fago
pesquisas também por artistas.

4.3 Nao

4.4 Sim. Pinacoteca de S&o Paulo, Masp, Louvre, D'Orsay

4.5 