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[...] a experiéncia gravida de
conhecimento é experiéncia completa.
(Ana Mae Barbosa)

[...] seu encerramento € uma
consumacdo, e hao uma cessacao.
(John Dewey)



RESUMO

Esta pesquisa trata das possibilidades de educacao estética em museus virtuais de arte, a
partir da experiéncia formativa de alunos do Curso de Licenciatura em Artes Visuais do
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Estado do Ceara — IFCE. A pergunta
central da pesquisa é: quais as possibilidades de educacdo estética em museus virtuais de
arte, disponibilizados na Internet em dominio brasileiro (.br)? Buscou-se identificar como
essas experiéncias interferem em seus processos de formacéo e quais as possibilidades de
educacao estética nesses espacgos. A investigacdo tem como objetivo geral identificar, por
meio do didlogo com alunos do Curso de Artes Visuais do Instituto Federal do Ceara - IFCE,
gue educacao estética é possivel em museus virtuais de arte, disponibilizados na Internet
em dominios brasileiros (.br). E, como objetivos especificos, identificar elementos
mediadores da educacdo estética nos museus virtuais de arte; e discutir a experiéncia
formativa dos alunos do IFCE, durante o Curso Processos de Educacdo Estética em
Museus Virtuais de Artes Visuais e suas Aplicagbes no Ensino de Arte, em busca de
possibilidades de educacdo estética em museus virtuais. A metodologia utilizada foi a
pesquisa-acao, que contou com a colaboracdo de 11 alunos do Curso de Licenciatura em
Artes Visuais do IFCE. A coleta de dados foi realizada por meio de gravacdes dos didlogos
reflexivos e registro escrito nos féruns e e-portfélios. A metodologia baseou-se nas
concepcbes de Bogdan e Biklen (1999), Barbier (2007); Ibiapina (2008); Thiollent (1998); e
Alarcdo (2011). Tomou-se como referencial tedrico basico Dewey (2010), em seus escritos
sobre arte como experiéncia e Barbosa (1989, 1998, 2008, 2009, 2010a, 2010b, 2010c), que
trata de educagéo estética, arte-educacdo e de mediacdo cultural. Os resultados indicam
gue existem possibilidades de educacdo estética nos museus virtuais. As possibilidades
foram experienciadas e estdo presentes nas falas dos colaboradores. As falas também
indicam a necessidade de politicas educacionais que possibilitem o acesso do museu virtual
de arte por alunos da Educacdo Basica, para que sejam ampliadas as possibilidade de
educacao estética, e, com isso, possamos construir uma educacdo para a formacao
humana.

Palavras-chave: Educacado estética, museus virtuais de arte, experiéncia estética, didlogos

reflexivos, formacéo de professores.



ABSTRACT

This research deals with the possibilities of aesthetic education in virtual art museums, from
the formative experience of students of the Degree Course in Visual Arts from Federal
Institute of Education, Science and Technology of Ceara State — IFCE. The central research
guestion is: What are the possibilities of aesthetic education in virtual art museums available
on the internet in Brazilian domain (br.)? We attempted to identify how these experiences
interfere in their forming processes and what are the possibilities of aesthetic education at
these spaces. The general objective of the research is to identify, through dialogue with
students of the Degree Course in Visual Arts from Federal Institute of Ceara—IFCE, which
aesthetic education is possible in virtual art museums, available on the internet in Brazilian
field (br.). And, as specific objectives: identify mediators elements of aesthetic education in
virtual art museums; and discuss the formative experience of IFCE students, during the
course of Aesthetic Education Processes in Virtual Museums of Visual Art and its
applications in teaching art, looking for possibilities of aesthetic education in virtual
museums. The applied methodology was action research, which counts on collaboration of
11 students from Degree Course in Visual Arts from Federal Institute of Education, IFCE. The
data collection was performed by reflexive dialogues recording and written register at forums
and portfolios. Methodology was based on conceptions of Bogdan and Biklen (1999), Barbier
(2007); Ibiapina (2008); Thiollent (1998); and Alarcao (2011). It was taken as theoretical
framework: Dewey (2010), in his writings on art as experience and Barbosa (1989, 1998,
2008, 2009, 2010a, 2010b, 2010c), who manages aesthetic education, art education and
cultural mediation. The results indicate that there are possibilities of aesthetic education in
virtual museums. The possibilities were experienced and are presented in the speech of
participants. The speeches also indicate the need of educational policies that provide access
to the Virtual Museum of Art for students of Basic Education, in order to expand the
possibilities of aesthetic education, and, this way, we might build an education for human
development.

Key-words: aesthetic education, Virtual Museums of Art, aesthetic experience, reflexive

dialogues, teacher formation.
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INTRODUCAO

As reflexbes e discussdes na area de formacdo de professores tém
crescido no Brasil, a partir de meados da década de 1990, principalmente, com a
publicacdo da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional. Houve um aumento
significativo na oferta de vagas no Ensino Superior nos cursos de licenciatura, o que
torna necesséria a promocédo de debates e discussdes, que enfoquem a qualidade
dessa formacgédo, 0s saberes e 0S processos essenciais para a constituicdo do

profissional professor.

Considerando que cada professor € sujeito de sua propria formacéo,
Tardif (2011, p. 16) afirma que o saber experiencial do professor, ou seja, o
conhecimento construido na pratica “[...] parece estar assentado em transacfes
constantes entre o que eles séo (incluindo as emocgoes, a cogni¢ao, as expectativas,
a histéria pessoal deles, etc.) e o que fazem.” Nesse sentido, as experiéncias
vivenciadas na historia pessoal interferem na pratica escolar, e as vivéncias

anteriores a graduacao também sao formadoras.

Nessa direcdo, é necessario destacar alguns aspectos da nossa formacgéao
pessoal e profissional antes e durante o percurso na Universidade Estadual do
Ceara.

Antes de ingressar na Universidade, sentiamos prazer com a musica, com
a apreciacdo das artes visuais, em exposi¢des, no cinema, em espetaculos de
danca e principalmente na fotografia. Sempre escolhemos as passagens mais
sensiveis e as expressdes que tocam mais profundamente a alma. Apesar da
dificuldade de acesso a tais manifestacfes artisticas, que nao faziam parte da nossa
classe social, buscavamos, as vezes com sacrificio, estar junto de pessoas que

possibilitassem o0 acesso ao que nao tinhamos.

No ano de 2004, iniciamos um trabalho com criancas, jovens e adultos em
uma instituicdo ndo-governamental de educacédo informal, com o qual aprendemos
as funcdes da Arte, na pratica. Lidando com a populacédo do bairro José Walter, em
Fortaleza, pudemos perceber algumas funcbes do ensino da Arte para o

desenvolvimento humano. Nessa instituigcdo, a Arte era utilizada da seguinte forma:
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apos a proposicdo de um tema, que representava um problema da vida, a ser
discutido em grupo, os participantes eram levados a refletirem sobre os caminhos
para superacdo, com base no conhecimento espirita. Observamos que, como
expressao do que foi aprendido, durante as discussdes, a Arte pode ajudar o
individuo a fixar imagens de superagdo. No momento denominado expressao
arte-cultural, eram propostos temas relacionados as alternativas apresentadas como

caminhos de superacgao, que seriam expressos em diversas linguagens artisticas.

Com a experiéncia nessa instituicdo a qual estivemos vinculados até o
ano de 2012, comecamos a ver a responsabilidade de quem ensina Arte! em
relagdo a formacdo cultural e ao desenvolvimento da criatividade das criangas,
funcdes tdo, ou mais relevantes, quanto as assumidas em outras disciplinas, que

compdem os curriculos escolares.

Durante o desenvolvimento do trabalho artistico, que abrangia producéo e
apreciacdo da arte, aquelas criancas faziam uma releitura do mundo e das
problematicas que enfrentavam na realidade. O trabalho criativo tem essa funcéo
também. May (1975, p. 80), psicanalista, ao estudar o inconsciente e 0 processo
criativo, afirma que “[...] o estudo da arte criativa é dificil justamente por ser ela o
encontro entre dois polos. Encontramos o polo subjetivo com facilidade, o individuo,

mas é bem mais complexo definir o polo objetivo, o 'mundo’ ou a 'realidade™.

A partir dessa experiéncia, passamos a partilhar do pensamento da Arte
gue humaniza, assim como Biasoli (1999, p. 21), quando estabelece relagbes entre
Arte e Educacao:

N&o acredito numa educacgédo intelectual, formal ou informal, de elite ou
popular, sem arte. Para uma educacdo ndo apenas intelectual, mas
principalmente humanizadora, a necessidade da arte € ainda mais crucial,
por sua participacdo no desenvolvimento da percepc¢do e da imaginacéo, na
concepcéo da realidade circundante e no desenvolvimento da capacidade
criadora necesséria a modificacdo dessa realidade.

Em paralelo ao nosso interesse pelas relacdes entre Arte e educacéo, a
gualidade da formacgao do professor sempre nos inquietou e, ao longo dos estudos
de Graduacdo em Pedagogia, cursada na Universidade Estadual do Ceara - UECE,

1 Referimo-nos ao professor que ensina arte na Educacdo Basica, independente de sua formacdo inicial
(graduagéo). A designacéo “arte-educador” é uma designa¢do mais antiga, que toma vulto na década de 80
com a organizacdo da classe e refere-se a mesma categoria de profissionais. A designacgdo “professor de
arte” é mais recente e estd mais presente na literatura. Ela é utilizada por Ana Mae Barbosa e outros autores,
€ 0 seu uso estad de acordo com documentos oficiais, como os PCN de Arte. Ela também é utilizada na area
de Arte para designar o professor especializado em uma das expressdes artisticas: artes visuais, danca,
musica ou teatro.
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procuramos identificar as motivagdes dos nossos colegas, matriculados nesse curso.
Percebemos que a postura desinteressada de alguns era, simplesmente, como
escreve Freire (2006, p. 47), “[...] porque estavam ali passando uma chuva”. Depaois,
constatamos a existéncia de inumeros fatores, que influenciavam a qualidade do
processo de aprendizagem na Universidade, tais como: diferenca de niveis de
leitura, na transicdo do Ensino Médio para o Ensino Superior; falta de didlogo entre
professor e aluno; métodos utilizados para ensinar; qualidade da formacdo dos
professores, que transparecia na propriedade dos contetdos de cada docente e nos

métodos de adotados.

Nesse sentido e considerando a nossa atuacdo como arte-educador em
uma instituicdo nao-governamental, que se iniciou antes da graduacdo em
Pedagogia, o tema do Ensino de Arte permeou nossos interesses desde o inicio da
graduacdo. Fomos levados a priorizar outros estudos, no entanto, ficamos
aguardando alguma oportunidade para aprofundar conhecimentos, nessa area, e
conseguir articular a formacado em Pedagogia com o Ensino de Arte. Assim, a cada
disciplina cursada e com a participacdo nos grupos de pesquisa, colnemos diversas

informacdes e construimos conhecimento sobre o papel da Arte na Educacgéo.

Na Universidade, aprendemos a ver a Arte como parte do processo de
formacdo humana, percebendo suas influéncias para o desenvolvimento social e
espiritual do homem. Jaeger (2001, p. 63), reportando-se a poesia de Homero,
define a Arte nestes termos:

A arte tem um poder ilimitado de conversio espiritual. E 0 que os gregos
chamaram psicagogia. S6 ela possui ao mesmo tempo a validade universal
e a plenitude imediata e viva, que séo as condicdes mais importantes da
acéo educativa. Pela unido destas duas modalidades de a¢&o espiritual, ela
supera ao mesmo tempo a vida real e a reflexao filosofica.

A conversao espiritual, segundo Jaeger (2001), decorre do poder das
artes, que transformam o homem, pois conseguem eleva-lo da condicdo de
animalidade para a de humanidade. A arte tem a forca para transitar entre a
realidade imediata e o inédito viavel, esse lugar que ansiamos chegar, por meio da
educacéao.

Ainda a este respeito e procurando compreender como se daria essa
educagéo transformadora, na Universidade, durante o curso de graduagdo em

Pedagogia, realizamos estudos sobre educacdo como formacdo humana, na
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interagdo com um grupo de pesquisa®. Apos a revisdo de literatura de classicos da
Sociologia, como Fernando de Azevedo, Gilberto Freyre, Nelson Werneck Sodré,
Sérgio Buarque de Holanda, entre outros, investigamos a formacdo do aluno do
Curso de Pedagogia. Analisamos o contato do aluno do Curso de Pedagogia da
UECE com a Arte e outras areas de ensino. Com base na bibliografia estudada,
indagamos sobre o contato com 0 cinema, 0 teatro, a musica, a danga e outras
linguagens. Neste espaco de estudos e de pesquisa, ampliamos o conceito de

educagéo, que se destina a formagdo humana e ndo ocorre, apenas, na escola.

Os resultados da pesquisa acima referida encontram-se em fase de
revisdo para publicacdo e denunciam a existéncia de préaticas culturais, que estdo
presentes em nosso cotidiano e permanecem em nossa conduta atual, como o
autoritarismo, o verticalismo nas relacdes, a alienacao, a dificuldade de superacéo
de preconceitos, a apropriacdo do publico como privado. Essas préticas culturais
sdo caracteristicas de estruturas sociais do Brasil, desde o descobrimento, conforme

0s autores estudados.

Ainda na graduacdo, a disciplina Arte-educacdo® foi uma experiéncia
marcante, que se tornou um fator determinante na escolha do tema deste trabalho.
Trata-se de disciplina obrigatéria no Curso de Licenciatura Plena em Pedagogia da
UECE. Nessa disciplina, aprendemos a ver a Arte como campo de conhecimento,
que pressupbe uma relacdo de ensino-aprendizagem para sua apreensao.
Ressaltamos as influéncias das duas obras: Por que arte-educagdo?, de Duarte Jr.
(1991) e Metodologia do ensino de arte: fundamentos e proposi¢coes, de Ferraz e
Fusari (2009).

Além da parte tedrica, tivemos encontros praticos, durante os quais
vivenciamos experiéncias focadas em trés das quatro linguagens basicas: artes
visuais, musica e teatro. Consideramos tais experiéncias como um salto qualitativo

no nosso processo de formacgao para o Ensino de Arte.

Desde a Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo Nacional (LDB), de 1996
e seus desdobramentos nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN), com a

inclusdo da Arte como disciplina obrigatéria da Educacdo Basica, a busca por

Grupo de Pesquisa Etica, Educagéo e Formagao Humana, coordenado pela Profe. Dr2, Maria Luisa de Aguiar
Amorim, no projeto de pesquisa intitulado “Em busca de uma Educacéo como formacdo humana na cultura
brasileira: praticas, costumes e tradi¢cdes no cotidiano”.

3 Ministrada pelo Prof. Dr. José Albio Moreira de Sales.
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formacao tem crescido, pois tais documentos tornaram explicita a necessidade do
dominio de conhecimentos especificos para o Ensino de Arte. As determinacdes da
LDB sao fortalecidas pelo movimento de educadores e artistas, que lutam para
tornar realidade o que se conquistou com a lei, no entanto, persistem inUmeras
dificuldades no Ensino da Arte na escola, como um componente educativo
obrigatorio. Muitas escolas justificam a auséncia de disciplinas de Arte, sob o
pretexto de que usam o0s conhecimentos dessa area de forma transdisciplinar. No
entanto, os motivos para tais procedimentos sdo diversos, por exemplo, no Estado
do Ceara, a escassez de professores formados na area, que inviabiliza a ministracéo
de matérias especificas da disciplina de Arte, fortalece a tendéncia de adocéo da

transdisciplinaridade.

Assim, o professor precisa ter oportunidades de formacéo, nos diferentes
espacos da producao e fruicdo em arte, para que, de fato, possamos contar com a
presenca da Arte na escola. Para Barbosa (2008, p. 14), o poder publico precisa “[...]
propiciar meios para que o0s professores desenvolvam a capacidade de
compreender, conceber e fruir arte.” O fazer artistico e a livre expressao ainda
prevalecem nas atividades em sala de aula, o que reflete a precariedade da
fundamentacao tedrica na pratica do professor de Arte, portanto, ha indefinicbes do

significado entre improvisacao e criatividade.

Dentre as transformacdes advindas das mudancas no Ensino de Arte, a
partir da década de 1980, destacamos “um maior compromisso com a cultura e com
a historia”, fundado na ideia de que podemos compreender e usufruir da Arte. Além
disso, a premente necessidade de uma alfabetizacao visual revela mais um aspecto
de tais mudancas. Na atualidade, vivemos em uma sociedade da imagem, que exige
de cada cidadao a leitura dos discursos visuais, que invadem o cotidiano, portanto, o
melhor caminho é a preparacdo para a leitura do repertorio de imagens, que
constituem o patriménio artistico da humanidade, envolvendo obras locais, nacionais
e internacionais. Com essas leituras, compreenderemos melhor a historia e a
cultura, as particularidades de cada periodo, os modos e as técnicas da arte e,
principalmente, aprendemos a fruir arte em diferentes contextos. Dessa forma, nao
iremos mais perguntar “[...] o que o artista quis dizer, mas o que a obra nos diz

naquele instante, no contato com a obra” (BARBOSA, 2008, p. 18).

Conforme j& afirmamos, conceituamos a educacdo como uma
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possibilidade de formacdo humana, que pode ser ofertada em diversos espacos e
tempos, e consideramos a Internet, como uma ferramenta midiatica dindmica de
interacdo, propicia a educacao, principalmente a partir do advento da Web 2.0%, com
suas ferramentas interativas e hipertextuais, que faciltam a apresentagdo dos
contetdos, principalmente de imagens. Em contrapartida, o discurso de
democratizacdo do conhecimento, que € acumulado por meio da Internet,
constitui-se uma das nossas preocupacoes, neste estudo. Assim, surgiram algumas
das questdes iniciais: Que conhecimento é esse? Que conteludos e conhecimentos
sobre Arte estdo disponiveis? Que professores tém acesso a tais conteidos? Que

implicacdes esses conteudos tém no contexto escolar?

As questdes iniciais indicavam uma tematica que envolve Educacao e
Arte ou Arte-educacdo. Dentro desta tematica, destacamos e direcionamos Nnosso
olhar para os processos de educacdo estética, que ocorrem nos espagos € nas

instituicbes de educacao nao-formal, 0s museus.

No ambito deste trabalho, conceituamos a educac¢édo ndo-formal como um
modo de educar, que é caracterizado pelo ensino ndo convencional e, em alguns
casos, confunde-se com uma educacao aberta. S0 modos e métodos de educar
gue possuem intencionalidade, mas diferenciam-se pelas especificidades e funcdes
gue assumem no contexto da formacdo humana. O museu é um espaco de
educacdo nao-formal, que desenvolve acdo educativa intencional, cujos objetivos
educacionais sao especificos, e adota métodos préprios de mediacdo no processo

educativo. Portanto, o museu diferencia-se da instituicao escolar.

Quando refletimos sobre os espacos de formacdo e sobre a educacao
nao-formal, elegemos 0s museus virtuais como recorte para a nossa discussao,

tendo como foco a educacdo estética.

Considerando o contexto do avanco das tecnologias digitais na educacao
e 0 crescimento da oferta de espacos de exposicdo de artes visuais na Internet,
temos como objeto de pesquisa as possibilidades de educacgéo estética em museus

virtuais.

4 Aweb 2.0 é a que usamos atualmente, destaca-se por ser dindmica, ao contrario da web 1.0 que ¢ estatica.

Referindo-se a web 2.0, dindmico indica a interatividade e participacdo do usuario final com a estrutura e
contetdo da pagina. Nela, o usuério final pode postar comentérios, enviar imagens, compartilhar arquivos e
fazer milhares de outras coisas que a web 1.0 ndo permitia. Outra grande mudanca entre a web 1.0 e a web
2.0 foi que o usuéario diminuiu a taxa de download e aumentou a de upload, o que indica que o usuario esta
interagindo mais com a web e trocando mais informagdes por compartilhamento. A Web 2.0 é chamada de
Web participativa ou colaborativa. (Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web)
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Durante as primeiras incursdes bibliograficas, enfocamos os conceitos de
patriménio, museu virtual e mediagdo cultural. A partir desses conceitos, fomos
elaborando o corpus teorico da pesquisa e buscamos novos conceitos para a
elaboracdo da discusséo tedrica. No processo de investigacdo, o delineamento de
situacOes de busca e a aprendizagem tornam-se sempre um desafio, pois séo, ao
mesmo tempo, fascinantes e angustiantes, em decorréncia das possibilidades de
insucesso nas construcbes tedricas. Contudo, a medida que avancamos na
investigagcdo, nosso campo de visdo da problematica foi ampliado, e superamos a

impossibilidade inicial de convergéncias.

Nesse ponto da investigagdo, percebemos que 0S museus apresentam
uma diversidade de tipologias de acervos (arte, historia, da pessoa, antropoldgicos e
paleontologicos, dentre outros). A partir de tal constatacdo, enfrentamos outro
problema: a necessidade de definicdo do tipo de museu para dar suporte a presente
investigacdo. Tendo como base as nossas experiéncias com as linguagens
artisticas, producédo e fruichio em arte, decidimos enfocar as artes visuais.
Ressaltamos que o referencial tedrico, estudado até aquele momento, ja fortalecia a

nossa escolha por essa linguagem.

Para aprofundar nossos conhecimentos, fizemos um levantamento dos
trabalhos académicos disponiveis na Internet, que discutiam essa tematica, pois,
naguela ocasido, delineamos, como titulo do nosso estudo, algo préximo a
Educacdo em museus virtuais de Arte. Durante as buscas, nos bancos de
dissertacOes e teses, artigos e documentos, localizamos inUmeros trabalhos, dentre
0s quais, destacamos a tese de doutoramento de Bahia (2008), com o titulo
Jogando arte na web: educacdo em museus virtuais. Essa tese tem como tema 0s
jogos online, que sdo lancados pelos setores educativos dos museus de Arte, a
partir de obras de seus acervos. Entre os anos de 2005 e 2008, a autora realizou
pesquisa de campo na Web, tendo selecionado, estudado e interagido com
interfaces condizentes com o assunto e, também, sites informativos sobre Arte.
Exemplos desse transito sdo: o Museu Virtual de Arte ElI Pais — MUVA
(http://muva.elpais.com.uy), depois reformulado e apresentado com a versdo MUVA
I, com uma estética realista e cada vez mais extenso em dimensdes, no que diz
respeito a visita virtual; o Museu Thyssen Bornemisza, o0 mais acessado da Web, em
linguagem HTML; e MAC Virtual, uma iniciativa de divulgagdo do maior acervo de
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Arte Moderna e Contemporédnea da América Latina. O MAC esta vinculado a
Universidade de S&o Paulo — USP.

A leitura da tese acima referida foi decisiva no entendimento do conceito
de mediacdo cultural em museus virtuais®, pois identificamos as formas de mediacgéo
mais diretas, por exemplo, os jogos online e a possibilidade de interacdo do publico
com os trabalhos disponibilizados na Internet pelos museus. Além disso,
percebemos que a interagdo com 0s museus deve proporcionar ao publico um
sentimento de pertencimento a cultura e, também, de apropriacdo da obra por meio

do dialogo, decorrente da mediacao.

Nessa fase da investigacdo, sentimos necessidade de dialogar com
outras pessoas sobre o tema em foco ou, pelo menos, ouvi-las. Procuramos outras
referéncias e exemplos de praticas em museus, para entendermos o funcionamento

dessa instituicéo, principalmente, em seus aspectos educativos.

Encontramos um lugar de discussdo sobre patriménio, museu e arte: o
seminario O Patriménio e Suas Relacbes com a Memdria, a Cidade e a Arte, que foi
realizado pela UECE. Nesse evento, discutimos nocdes de protecdo juridica ao
patriménio, acdo pedagdgica em museus, cultura popular e patrimoénio artistico.
Ouvimos a palestra Vivéncias em instituicbes de patrimbnio e participamos da mesa
redonda Patrimbnio imaterial e memdria coletiva na formacdo da identidade
cearense. Desse evento, surgiram novos caminhos, outras leituras e muitas
guestdes. Estivemos com pessoas que ja possuem uma trajetéria extensa neste

campo de conhecimento e de agao.

A partir das indicacbes de palestrantes, fomos buscar, na Internet,
documentos oficiais, tais como: Estatuto de Museus e Guia dos Museus Brasileiros.
Nesse encontro, fomos informados da existéncia da Rede de Educadores em
Museus do Ceara (REM-CE). Essa rede € constituida por diversos educadores de
museus, que, em 2008, decidiram criar um grupo de estudo com a finalidade de
buscar solu¢des para superacdo dos desafios existentes, nesta area. Esse grupo
promove encontros de discussao e divulgacdo das experiéncias em Educativos de
Museus® por meio de eventos e, também, luta para publicar trabalhos, que refletem

teoricamente as experiéncias de mediacdo em instituicbes museoldgicas.

No terceiro capitulo, conceituaremos mediacao cultural em museus virtuais.
6 Educativo de museu é o nome dado ao setor do museu que planeja, organiza e executa as agdes educativas,
ou seja, a mediagéo cultural.
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Participamos de duas reunides, nas quais discutimos possiveis tematicas de estudo
e planejamos o proximo Encontro de Educadores de Museus. Esses encontros
foram importantes para a compreensdo da educacdo em museus, no entendimento
do campo profissional e, principalmente, para estarmos atualizados com as

discussfes em ambito local.

Com base nessas experiéncias e, sobretudo, fundamentados em estudos
anteriores, delineamos a problematica de pesquisa e definimos o titulo do trabalho
escrito: Educacdo estética em museus virtuais de arte: possibilidades de formacéo
para alunos do Curso de Artes Visuais do IFCE. Nossas atividades investigativas
abrangem somente os museus brasileiros, portanto, formulamos uma pergunta
central, mobilizadora da pesquisa: quais as possibilidades de educacao estética em

museus virtuais de arte, disponibilizados na Internet em dominio brasileiro (.br)?

Em seguida, comegamos as atividades investigativas junto a onze alunos
do Curso de Artes Visuais, do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia
do Cearda — IFCE. No inicio das atividades, enfocamos aspectos relativos as
experiéncias dos alunos com museus virtuais de arte, para identificarmos como
essas experiéncias interferem no processo de formacdo e, também, quais as

possibilidades de educacéo estética em tais espacos.

Nesta pesquisa, estabelecemos como objetivo central identificar, por meio
do dialogo com alunos do Curso de Artes Visuais do Instituto Federal do Ceara -
IFCE, que educacédo estética € possivel em museus virtuais de arte, disponibilizados
na Internet em dominios brasileiros (.br). Para atingir o objetivo central, elaboramos
0S seguintes objetivos especificos: identificar elementos mediadores da educacao
estética nos museus virtuais de arte; e discutir a experiéncia formativa dos alunos do
IFCE, durante o Curso Processos de Educacdo Estética em Museus Virtuais de
Artes Visuais e suas Aplicagbes no Ensino de Arte, em busca de possibilidades de

educacao estética em museus virtuais.

Denominamos de educacgédo estética o processo educativo que possibilita
ao individuo adquirir um determinado capital cultural, que o torna capaz de
decodificar significados, existentes nos bens culturais e artisticos locais, regionais e
universais. A capacidade de decodificar os significados dos bens culturais amplia as

possibilidades de fruicdo de produtos bens e fenbmenos artisticos.
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Surgiu, ainda, mais um questionamento: como acontece a educacéo
estética na virtualidade, nos museus virtuais de artes visuais? Diante desse
guestionamento, ficamos imersos na seguinte problematica: existéncia ou ndo da
possibilidade de uma educacao estética, que fosse diferenciada, em decorréncia dos
processos e meios digitais. Na atualidade, ainda encontramos, com frequéncia,
museus virtuais, nos quais o acervo € formado, em grande parte, por fotografias de
guadros, esculturas e objetos do museu presencial. Ainda séo raros os trabalhos
artisticos originalmente produzidos no computador, para exposicdo em espacos

virtuais.

Neste momento, apds delinearmos os objetivos, encontramos o livro
Estética digital: sintopia da arte, a ciéncia e a tecnologia, no qual a autora, Claudia
Giannetti, constréi o conceito de estética digital ou estética informacional. A autora
inicia a obra discutindo as mudangas no campo das ciéncias e da Arte. No campo da
Arte, as principais mudancas estdo nas relacdes publico versus obra; nas relagées
entre os diversos campos artisticos, sobretudo, nas criacdes intermidia; e na
potencializacdo dos vinculos entre arte, ciéncia e tecnologia. Os avancos
tecnologicos modificam a producgdo artistica, pois o campo da Arte vem se
apropriando das tecnologias, desde o surgimento da fotografia e do cinema e, na
atualidade, do computador e das tecnologias comunicativas. Tais mudancas nem
sempre sao bem aceitas pela comunidade artistica em sua totalidade. Convém
ressaltar que a Arte é uma atividade humana, por conseguinte, ndo pode ser privada

da apropriagao das tecnologias contemporaneas.

A sintopia arte, ciéncia e tecnologia ainda causa desconforto em
decorréncia de crencgas infundadas, que surgiram a partir das informagdes de filmes
de ficcdo cientifica. De acordo com tais crencas, 0 homem poderia ser substituido
pela maquina, porém aqueles que criaram a cibernética e a inteligéncia artificial ndo
tiveram essa intencdo. Giannetti (2006) considera que esses dois campos tém como
objetivos aproximar o homem e a maquina, para proporcionar um maior didlogo
entre ambos e, assim, aumentar os mecanismos de a¢cdo no mundo, mediados pela

maquina.

Na arte, isso também € possivel. Entdo, por que nao proporcionar o
acesso a producédo artistica aqueles que, por motivos diversos, estdo privados do

acesso aos museus presenciais? A pesquisa em arte deve caminhar para a proposta
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de uma concepcgdo estética inerente aos contextos e as experiéncias de criacao,
apresentacdo e recepcdo das obras fundamentais na interatividade, o que nos
levara a articulacdo da nocdo de Endoestética, ou seja, o fruidor participando e
interagindo com o patriménio. E mais uma forma de apropriagdo da obra pelo
publico. (GIANETTI, 2006)

Sob essa oOtica, encontramos, na literatura especializada, varias
expressdes, como sintopia arte, ciéncia e tecnologia: instalacbes interativas;
realidade virtual; sistemas de vida; inteligéncia artificial; net art, web art; e os museus
virtuais. A estética da recepcdo pretende superar 0s equivocos das teorias
anteriores, da analise da obra pela obra. “A arte se abre ao receptor por meio de um
processo interativo que se plasma no processo co-criativo de recepcao da obra”
(GIANNETTI, 2006, p. 110). Para explicitar o processo de aproximacao entre publico

e obra, na evolucao das teorias da arte, trouxemos o grafico a seguir.

Figura 1: Progresso da relagao entre publico e obra
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Fonte: Milton Sogabe, 2007.

In: MIRIO, Ana. Curso de formacéo para educador em museu de arte.

Ainda com a intencdo de aprofundar nossos conhecimentos tedricos,
fomos buscar as teorias da Arte, que dao suporte ao trabalho do professor de Arte e
as atividades de mediacéo cultural. Cauquelin (2005) procura estabelecer distincées
entre os papéis (acbes) diferentes que as teorias podem representar tanto para os
artistas e suas obras quanto para o publico, pois “[...] a arte invoca a teoria, seja por
constituir o objeto [...], seja porque a teoria pertence a arte [...] na qualidade de
componente necessario” (CAUQUELIN, 2005, p. 10).

As discussoes teodricas dessa autora contribuiram para o nosso trabalho,

notadamente, nos seguintes aspectos: consolidacdo de alguns conceitos; maior
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entendimento do campo da arte; explicitacdo das teorias fundantes e teorias
injuntivas; e construgdes tedricas em torno da arte. Além disso, identificamos, na
historia, as modificacbes que ocorreram no modo de perceber a Arte, desde 0 mito
da contemplacdo a classificacdo dos estilos, chegando até a democratizagdo da
producdo artistica. Ressaltamos que 0 nosso conceito de democratizacdo da Arte
ficou fortalecido pela afirmacdo de que a opinido, 0 senso comum, a doxa também

proporcionam status para a obra de arte.

Um lugar-comum da doxa [...] de uma verdadeira corrente de pensamento
democratico vem a ideia de que a arte deve estar ao alcance de todos, do
senso comum e do bom senso, que é um lugar comum (no sentido de
espaco publico), propriedade da comunidade e ndo de uma s6 pessoa, que
ela faz parte da historia, ou seja, de nossas memérias (mesmo que nada
saibamos sobre ela, nem sequer que ela existe), e, portanto esta ligada ao
corpo fisico e espiritual da nacéo, se bem que por certo - diz ainda a doxa -
ela seja absolutamente universal (embora, sabe-se, a doxa néo saiba nada
do universal, nem poderia saber nada, confinada que est4 no particular)
(CAUQUELIN, 2005, p. 169).

A obra de arte como parte da histéria da humanidade € validada também

pelo senso comum, pois carrega, em si, 0 geral e o particular da historia.

Com a descricdo do trajeto de construcdo deste trabalho, reafirmamos
gue o didlogo e a democratizagcdo da Arte sdo viaveis. Sob tais perspectivas,
pretendemos pensar o lugar do professor-artista-pesquisador, o que nos leva a mais

um questionamento: que educagdo estética € possivel aos professores em

formag&o, nos museus virtuais de artes visuais?

Em busca de respostas para 0s questionamentos ja citados,
desenvolvemos a pesquisa ora apresentada, em colaboracdo com alunos do Curso
de Artes Visuais do IFCE. Com base nos resultados das atividades investigativas,
elaboramos este trabalho que esta constituido deste segmento introdutério, de trés

capitulos e das consideragdes finais.

No primeiro capitulo, tratamos dos aspectos metodologicos da pesquisa.
Explicitamos a escolha pela abordagem qualitativa de pesquisa, na concepcao de
Bogdan e Biklen (1999), e pelo método de pesquisa-acdo, com base em Barbier
(2007); Ibiapina (2008); Thiollent (1998); Alarcdo (2011). Em seguida, explicamos
como foi feita a escolha dos museus utilizados na experiéncia. Explicamos como se
deram os encontros de pesquisa e formacéo, descrevendo o ambiente virtual de
aprendizagem Sécrates e conceituando os dialogos reflexivos, a partir das teorias de
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Alarcéo (2011) e Freire (2002, 2005, 2006). Caracterizamos o Curso de Artes Visuais
do Instituto Federal do Ceara — IFCE, os colaboradores da pesquisa. Por fim,
descrevemos os instrumentos de coleta de dados utilizados. Os dados foram
coletados, predominantemente, por meio de dialogos reflexivos, momentos de
encontros e reflexdo, presenciais e a distancia, sobre a formacdo e a educagéo

estética em museus virtuais de arte.

No segundo capitulo, tratamos dos aspectos tedricos. Tomamos como
referencial tedrico basico Dewey (2010), a partir de seus escritos sobre arte como
experiéncia e na obra de Barbosa (1989, 1998, 2008, 2009, 2010a, 2010b, 2010c),
sobre educacdo estética, arte-educacdo e mediacdo cultural. Este referencial
conduziu o processo de pesquisa em didlogo com outros autores, como Bahia
(2008); Bourdieu (2007); Cauquelin (2005); Gianetti (2006); Henriques (2004); Lara
Filho (2006); Lévy (1996, 1999); Martins e Picosque (2012); Ormezzano (2007);
Pimentel (2010). Consideramos, ainda, as orientagdes de documentos oficiais como

os Parametros Curriculares Nacionais de Arte.

No terceiro capitulo, elaboramos reflexdes sobre educagédo estética em
museus virtuais de arte, a partir da experiéncia dos colaboradores. O capitulo é
dividido em seis partes: 0 museu na minha trajetoria de vida; relacdes entre a nocao
de museu presencial e de museu virtual; categorias e definicAo de museus virtuais;
mediacdes: 0 que favorece a experiéncia estética; uma experiéncia estética diferente
ou a ndo experiéncia; e educacao estética em museus virtuais e propostas para o
Ensino de Arte. Ao final, expressamos essas reflexdes em aspectos conclusivos nas

consideracoes finais.
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CAPITULO 1 CAMINHOS METODOLOGICOS

Neste capitulo, apresentamos o caminho percorrido na busca de
respostas para 0s Nn0SSOs questionamentos, o que nos permitiu apreender diversos
aspectos da realidade investigada. Buscamos uma classificacdo metodoldgica de

pesquisa, que fosse adequada a realidade investigada.

Escolhemos a abordagem qualitativa, pois o fendmeno estudado é
complexo e suscita a apreensdo de aspectos variados da realidade, que ndo sao
guantificaveis. Na éarea das Ciéncias Humanas, especificamente, na area da
Educacao, a abordagem qualitativa de pesquisa € muito utilizada, pois se detém no
estudo do comportamento social humano. Para legitimar o conhecimento elaborado
pelas Ciéncias Sociais, a abordagem qualitativa de pesquisa apresenta-se como
uma alternativa na apreensdo da realidade, pois oferece possibilidades de

construcdo de conhecimento diferentes da abordagem quantitativa.

Para Bogdan e Biklen (1994, p. 47), a investigacao qualitativa tem cinco
caracteristicas: 1. Na investigacdo qualitativa, a fonte direta de dados é o ambiente
natural, constituindo o investigador o instrumento principal; 2. A investigacéo
gualitativa é descritiva; 3. Os investigadores qualitativos interessam-se mais pelo
processo do que simplesmente pelos resultados ou produtos; 4. Os investigadores
qualitativos tendem a analisar os seus dados de forma indutiva; 5. O significado é de

importancia vital na abordagem qualitativa.

No caso da nossa pesquisa, ministramos um curso’, que serviu como
momento de imersdo e reflexdo sobre os museus virtuais e as possibilidades de
educacado estética. No decorrer do curso, centramos 0 nosso olhar nos seguintes
aspectos: avan¢os conceituais e ganhos formativos a partir da experiéncia; processo
de experimentacdo dos espac¢os dos museus virtuais, que se constituiu o foco de
nossa pesquisa; reacdo dos colaboradores e significados atribuidos por eles a

experiéncia.

Na abordagem qualitativa, 0 mundo deve ser “[...] examinado com a ideia

de que nada é trivial, que tudo tem potencial para construir uma pista que nos

7 O curso “Processos de Educagio Estética em Museus Virtuais de Artes Visuais e suas Aplicagdes no Ensino
de Arte” foi promovido pela Universidade Estadual do Ceara — UECE e realizado pelo Centro de Educagéo —
CED. Foi ofertado exclusivamente para alunos do Curso de Licenciatura em Artes Visuais do IFCE. Para
comodidade dos alunos, o curso ocorreu nas dependéncias do IFCE Aldeota.




28

permita estabelecer uma compreensdo mais esclarecedora do nosso objeto de
estudo” (BOGDAN e BIKLEN, 1994, p. 49). Nesse sentido, procuramos explorar as
experiéncias de contato com o museu virtual, indagando, contestando, confrontando
informagdes e construindo caminhos de significacdo. Cada fala foi minuciosamente

analisada a fim de retirar delas as compreensdes necessarias a pesquisa.

Tendo em vista o objetivo geral desta pesquisa, que € identificar, por meio
do dialogo com alunos do Curso de Artes Visuais do Instituto Federal do Ceara -
IFCE, que educacao estética é possivel em museus virtuais de arte, disponibilizados
na Internet em dominios brasileiros (.br), escolhemos esta abordagem, pela
especificidade do museu virtual como instituicdo, que se configura como espaco de
informacéao, de sociabilidade e de formacéao.

Considerando a imbricacdo dos conhecimentos das trés areas distintas,
Educacdo, Arte e Tecnologia, esta pesquisa assumiu um carater interdisciplinar.
Analisamos o0s processos educativos de professores em formacdo, que sao
mediados por tecnologias de comunicacdo e informacdo. Ressaltamos que tais

tecnologias difundem novas tendéncias estéticas.

A experiéncia dos sujeitos/colaboradores®, nesses espagos, tornou-se
nosso principal interesse como investigador, com a finalidade de:

[...] perceber “aquilo que eles experimentam, o0 modo como eles interpretam
as suas experiéncias e o modo como eles proprios estruturam o mundo
social em que vivem” (Psathas, 1973). Os investigadores qualitativos
estabelecem estratégias e procedimentos que lhes permitam tomar em
consideracéo as experiéncias do ponto de vista do informador. O processo
de conducdo de investigacdo qualitativa reflete uma espécie de didlogo
entre os investigadores e os respectivos sujeitos, dado estes ndo serem
abordados por aqueles de uma forma neutra. (BOGDAN e BIKLEN, 1994, p.
51)

Além disso, buscamos aporte na pesquisa-acdo que “[...] privilegia
processos de intervengbes que visam transformar determinada realidade,
emancipando os individuos que dela participam.” (IBIAPINA, 2008, p. 9). Para
aplicar essa metodologia, o pesquisador precisa levar em consideracdo as seguintes
etapas: planejamento, acdo, observacéo, reflexao e nova acdo. Todas essas etapas
séo desenvolvidas de forma participativa.

A partir da diversidade dos tipos de pesquisa-acdo, escolhemos a

8 Neste trecho, utilizamos o termo “sujeitos/colaboradores” para indicar que, no presente trabalho, escolhemos
usar o termo colaboradores para designar os sujeitos da pesquisa, pois trata-se de trabalho realizado em
colaboracéo. Portanto, deste ponto em diante, utilizamos o termo “colaboradores” para designar os “sujeitos”.
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acao-pesquisa proposta por Barbier (2007, p. 42):

Esse tipo representa pesquisas utilizadas e concebidas como meio de
favorecer mudancgas intencionais decididas pelo pesquisador. O pesquisador
intervém de modo quase militante no processo, em funcdo de uma mudanca
cujos fins ele define como estratégia. Mas a mudancga visada néo é imposta
de fora pelos pesquisadores. Resulta de uma atividade de pesquisa na qual
0s atores se debrugam sobre eles mesmos. Se 0 processo € induzido pelos
pesquisadores, em fungdo de modalidades que eles propSem, a pesquisa é
efetuada pelos atores em situacdo e sobre a situacé@o destes. A acéo parece
prioritaria nesse tipo de pesquisa, mas as consequéncias da acado permitem
aos pesquisadores explora-las com fins de pesquisa mais académica.

Tendo como base as caracteristicas e o0 desenvolvimento da
pesquisa-acao descritos acima, elaboramos uma proposta de curso, que objetivou a
formacdo dos processos de educacdo estética em museus virtuais de arte. A
elaboracdo da proposta do curso em foco foi precedida pela anélise do curriculo do
Curso de Artes Visuais do IFCE, pois segundo Lima (2012, p. 1584):

A maioria dos cursos de Licenciatura em Artes Visuais no Brasil apresenta,
em suas matrizes curriculares, disciplinas que envolvem arte e tecnologia.
Acredita-se que, professores estdo sendo preparados para utilizar essas
ferramentas nas escolas. Por consequéncia disso, pressupde-se que alunos
estdo tendo acesso a esse ensino.

Procuramos identificar a presenca de elementos pertinentes a formacéo
especifica, que demonstrasse a importancia do museu para a pratica do professor
de artes visuais e disciplinas que trabalhassem a confluéncia entre educacéo, arte e
tecnologia. Nessa fase da investigacdo, encontramos algumas disciplinas
relacionadas a arte e a tecnologia, no entanto, ndo identificamos nenhum contetdo

de ensino referente aos museus.

Com a finalidade de dar prosseguimento as atividades investigativas,
considerando as possibilidades de educacao estética em museus virtuais e acatando
as caracteristicas da pesquisa-acdo, desenvolvemos as seguintes tarefas:
levantamento bibliografico; formulacdo de banco de espacos virtuais, que foram
utilizados na experiéncia; planejamento e elaboracédo dos instrumentos de coleta de
dados; ministracdo do curso e analise dos dados. Esclarecemos que tais tarefas
estavam coadunadas com o0s objetivos especificos desta pesquisa: identificar
elementos mediadores da educacao estética nos museus virtuais de arte; e discutir a
experiéncia formativa dos alunos do IFCE, durante o Curso Processos de Educacdo
Estética em Museus Virtuais de Artes Visuais e suas Aplicacdes no Ensino de Arte,

em busca de possibilidades de educacao estética em museus virtuais.
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Com o levantamento bibliogréfico, visamos a construcdo do referencial
tedrico-metodoldgico da pesquisa e, a partir do banco de dados dos museus virtuais
de arte brasileira, selecionamos o0s vinte museus, que utilizamos durante as

experiéncias propostas no curso.

Constituido o banco de dados, finalizamos o planejamento do curso e,
tendo em vista a metodologia de pesquisa-acdo escolhida, estabelecemos o dialogo
como principio fundante do método de ensino utilizado no curso. Assim, chegamos
aos dialogos reflexivos®, dos quais coletamos informacdes que nos permitiram
responder as indagacdes da pesquisa. Aléem disso, utilizamos o Ambiente Virtual de

Aprendizagem Sécrates, da UFC10,

De acordo com as proposicfes de Barbier (2007), ja citadas, cabe ao
pesquisador definir e prever determinadas mudancas, que poderao surgir como
resultados da pesquisa-acdo. Com essa perspectiva, definimos que a ministragao do
curso, intitulado Processos de Educac¢do Estética em Museus Virtuais de Artes
Visuais e suas Aplicacbes no Ensino de Arte, referido anteriormente, deveria
oferecer aos envolvidos, no processo investigativo, a possibilidade de adocdo de
atitudes, que promovessem as seguintes mudangas: tomada de consciéncia dos
sujeitos do papel de cada um no desenvolvimento da educacéo estética; ado¢cao do
uso de imagens no Ensino de Arte; percepcdo de que o museu € uma alternativa de
espaco para a educacgdo estética. Tais mudancas poderdo influir no processo de

formacao dos futuros professores e, também, no exercicio da profissao.

As mudancas no campo da arte-educacéao, principalmente, a necessidade
do uso de imagens no ensino configuram-se como desafios e obstaculos, que se

interpdem a acao docente. Por isso, escolhemos a pesquisa-acao que

[...] € um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e
realizada em estreita associagdo com uma acao ou com a resolugdo de um
problema coletivo e no qual os pesquisadores e o0s participantes
representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos de modo
cooperativo ou participativo. (THIOLLENT, 1998, p. 14)

Durante o curso, estudamos 0s processos de educacao estética, de forma
colaborativa, a partir da experiéncia em museus virtuais de arte. Coletamos o0s

dados e as informacgdes por meio de gravacdes dos dialogos reflexivos, dos féruns e

9  Dedicamos o item 1.2.2, neste capitulo, & definicdo dos dialogos reflexivos.
10 Dedicamos o item 1.2.1 & descri¢do do Ambiente Virtual de Aprendizagem Sécrates.
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dos e-portfélios!* no Ambiente Virtual de Aprendizagem Sécrates. Analisamos 0s
resultados obtidos, com base nas categorias que foram elaboradas a partir do
material coletado e do referencial tedrico. Informamos que, na elaboracdo das
categorias, consideramos também o0s objetivos da pesquisa. No processo de
analise, examinamos, de forma detalhada, diversos aspectos e elementos presentes
no material coletado, como conteudos textual e visual; discussbes focadas nos
aspectos didaticos dos museus; posicionamentos dos envolvidos na proposta da
acdo educativa, relativos ao processo de educacdo estética. Nossa analise de tais
posicionamentos estava embasada nas concepc¢fes de educacdo estética e de
mediagéo cultural e, também, nas orienta¢des contidas nos Parametros Curriculares
Nacionais. Esclarecemos que, como principio fundante deste processo investigativo,
adotamos a concepcdo de uma educacdo estética voltada para a emancipacao

humana.

Inimeras dificuldades emergem da realidade investigada, notadamente,
na etapa constituida pela participacdo dos pesquisados, que exigiram
realinhamentos do percurso da pesquisa. Em paralelo a tais dificuldades, a
interpretacdo dos dados foi mais um obstaculo que se imp6s ao pesquisador. Na
nossa caminhada investigativa, a superacdo de obstaculos fortaleceu nossos
posicionamentos para enfrentar mais um desafio: aprender a pesquisar, por meio da

colaboracéo e do dialogo.

1.1 Escolha dos museus utilizados na experiéncia

No periodo de agosto de 2012 a julho de 2013, construimos um banco de
dados com informac6es de oitenta e dois museus no Brasil. Esse banco de dados &
fruto do projeto de pesquisa intitulado Formacdo Estética em Espacos Virtuais'?.

Iniciamos o levantamento no portal de pesquisa do Google, utilizando as seguintes

expressoes: “sites de museus”, “museu”,

” oo

museu de arte”, “site museus brasileiros” e
“site museu virtual’. Na primeira etapa, conseguimos informacgdes relativas a vinte e

dois museus.

11 Trata-se de um espaco no Ambiente Virtual de Aprendizagem, destinado ao armazenamento de trabalhos
desenvolvidos pelos alunos durante o curso. O termo foi cunhado por José Maximiano Arruda Ximenes de
Lima, em sua tese de doutoramento (2013).

12 Projeto aprovado pela Resolugdo N° 3525/2013-CEPE-UECE, de 03 de junho de 2013, do qual participamos.
O projeto pertence ao Grupo de Pesquisa Investigacdo em Arte, Ensino e Histéria (IARTEH), da Universidade
Estadual do Ceara — UECE, coordenado pelo Prof. Dr. José Albio Moreira de Sales, e aprovado pela
Resolugdo N° 3500/2013-CEPE, de 01 de abril de 2013.
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Em seguida, utilizando o documento Guia dos Museus Brasileiros,
encontramos e registramos informagdes de mais sessenta museus virtuais. O Guia
dos Museus Brasileiros é uma publicacdo eletronica, de 2011, do Instituto Brasileiro
de Museus (IBRAM), que apresenta dados de mais de trés mil museus ja mapeados
pelo IBRAM em territério nacional. O documento apresenta informacdes
diversificadas, tais como: nome do museu, ano de criacao, situacao atual, endereco,
telefone, site, e-mail, horario de funcionamento, tipologia de acervo, acessibilidade,
infraestrutura para recebimento de turistas estrangeiros e natureza administrativa.
Para facilitar o acesso, o material esta dividido por regido, publicado em seis
volumes, que sdo organizados da seguinte forma: Vol.1 - Museus da Regido Norte;
Vol. 2 - Museus da Regido Nordeste; Vol. 3 - Museus da Regido Centro-Oeste; Vol. 4
- Museus da Regido Sudeste; Vol. 5 - Museus da Regido Sul; e Vol. 6 - Museus
extintos, incorporados e renomeados; museus em implantagdo e museus virtuais.

Para selecionar os museus que comporiam o banco de dados da nossa
pesquisa, a partir dos metadados do documento Guia dos Museus Brasileiros,
utilizamos dois critérios, por ordem crescente de prioridade: 1) existéncia de acervo
de arte e enderec¢o na Internet (Essas informacdes estdo presentes nos metadados
do documento, em tipologia de acervo e em site); e 2) existéncia de acervo de arte,
mas nao disponibilidade de endereco na Internet, explicitado no campo site.

Iniciamos o levantamento das informacdes pelo sexto volume da
publicacdo acima referida, que € denominada de Documento 6 - Museus extintos,
incorporados e renomeados; museus em implantacdo e museus virtuais,
especificamente, na parte intitulada Museus Virtuais. Depois, seguindo a ordem dos
documentos, procuramos 0S museus virtuais de arte em cada Regido, utilizando o
primeiro critério. Por fim, buscamos informacées nos documentos de cada Regiéo,
utilizando o segundo critério.

Constituido o banco de dados, selecionamos os museus virtuais de arte,
que foram utilizados na experiéncia estética, objeto de nossa pesquisa. Procuramos
identificar como os alunos, licenciandos do Curso de Artes Visuais do IFCE,
concebiam a educacéo estética a partir desta experiéncia. Exploramos a experiéncia
estética em museus virtuais de arte, no decorrer dos dialogos reflexivos
estabelecidos entre o pesquisador e os alunos, colaboradores da pesquisa.

Para o banco de dados, inicialmente, coletamos dados de todos os tipos

de museus, segundo a classificacédo de Piacente (2012) citado por Henriques (2004),
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gue estabelece trés categorias: os folhetos eletrbnicos; os museus no mundo virtual;
e 0S museus realmente interativos.

Para a experiéncia vivenciada nesta pesquisa, elegemos as duas ultimas
categorias: museus no mundo virtual, que apresentam acervo online; e museus
realmente interativos. Nos museus da primeira categoria, os folhetos eletrénicos,
gue servem, apenas, de apresentacdo das informacdes relativas aos museus
presenciais, despertaram nosso interesse para 0S museus gue apresentam recursos
mediadores, pois podem proporcionar experiéncia estética com base na interacdo. A
arte s6 ganha “[...] estatura estética na medida em que se torna uma experiéncia
para um ser humano”. (DEWEY, 2010, p. 61)

Esses recursos mediadores se apresentam em forma de imagens, videos,
legendas, visitas em trés dimensbes, com recursos de ampliacdo, materiais
didaticos, catélogos, materiais de estudo, jogos, grupos de discussédo, espaco para
elaboracao de cole¢des ao gosto do visitante, op¢cdes de busca (por categoria, autor,
ano, periodo, estilo etc.), orientacbes para utilizacdo das ferramentas do museu
virtual em sala de aula na escola, sugestdes de atividades, linhas do tempo e
biografias.

O banco de dados de museus virtuais € constituido dos seguintes
campos: nome do museu, endereco eletrénico, existéncia de acervo (com opcéao de
resposta: sim ou ndo), descricdo dos conteudos relativos a acdo educativa, a
disponibilidade de material de apoio pedagdgico (catalogos, biografias, resultados de
pesquisa e material didatico), as formas de interatividade e de mediacao presentes e
a qualificacéo profissional do diretor ou coordenador do museu.

Reafirmamos que nossa pesquisa teve como foco central a dimensao
educativa dos museus, portanto, decidimos selecion&-los a partir dos elementos que
propiciavam experiéncias estéticas e acdes educativas voltadas para a educacao
estética. Nessa perspectiva, selecionamos os museus que dispunham dos seguintes
elementos: presenca do acervo, interagdo e mediacdao, materiais educativos e do
pensamento que conduz a elaboracdo do educativo sdo os aspectos mais relevantes
para consecucao desta experiéncia de pesquisa-acao.

Apés o estabelecimento dos critérios de selecdo, escolhemos vinte
museus, que estdo sediados em diversos estados brasileiros, tendo havido uma
maior concentracdo no sudeste e sul do pais. A seguir, apresentamos cada museu,

com enfoque nos elementos que preenchem os critérios de selecdo ja citados. Na



34

descricdo de cada museu, acrescentamos as seguintes informacdes: denominacéo e

sigla; endereco eletronico; e outras informacgdes relevantes.

Pinacoteca do Estado de Sao Paulo (SP) - www.pinacoteca.org.br

Figura 2: Pinacoteca do Estado de Sao Paulo
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Fonte: http://www.pinacoteca.org.br/pinacoteca-pt/.

A Pinacoteca do Estado de S&o Paulo, instituicdo modelo no Brasil,
possui um projeto denominado Museu Para Todos, dedicado ao setor educativo do
museu. Nesse setor, 0 visitante encontra jogos, descricdo das acOes educativas
empreendidas no ambito do museu presencial e programas desenvolvidos. Ha,
também, um espaco para professores, no qual se encontram os links Para aprender
e se divertir e Para se divertir e aprender; e diversos jogos: Simbolos; Dominé
interpretativo; Palavras; Dominé Tradicional; Jogo da Memoria; Cadaver Esquisito; e
Quebra-cabeca. Além disso, existe um espaco denominado Dicas para a sua visita,
gue oferece informacgfes para uma visita mais proveitosa a Pinacoteca. O endereco
para acesso ao Projeto Museu Para Todos é <http://www.museuparatodos.com.br>.

O espaco da Pinacoteca na Internet pode ser classificado como um
museu no mundo virtual, pois oferece acervo artistico digital artistico, bibliogréafico e

arquivistico, que esta disponivel para acesso de diferentes formas, por exemplo,
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pelo uso da ferramenta de busca e jogos, que proporciona interacdo de forma ladica.
O visitante pode escolher o acervo artistico, e o sistema apresenta um teclado na
tela, com as letras do alfabeto. Ao clicar, o sistema apresenta os resultados, por
meio dos metadados nome do artista, ano de nascimento e morte e numero de
obras. Ao clicar no nome do artista, sdo apresentadas ao visitante informacgdes
relativas as obras e a imagem da obra. Se o visitante desejar ver a obra em maiores
detalhes, podera clicar sobre a imagem, que se amplia em boa resolucdo. O acervo
arquivistico apresenta os metadados das obras presentes na cole¢do da Pinacoteca
e em mais trés colec¢des. O visitante podera escolher vérias opcbes de filtros e
ordenac0des dos resultados. Os resultados ndo apresentam imagens, apenas, dados,
0 que € relevante para o pesquisador.

Existe uma op¢do no menu e-book, que oferece um catélogo gratuito da
Exposicdo Seis séculos de pintura chinesa, em formato Portable Document Format
(PDF). Além disso, a Pinacoteca do Estado de Sao Paulo disponibiliza informacgdes

referentes ao museu presencial.

Museu de Artes e Oficios - MAO (MG) - www.mao.org.br

Figura 3: Museu de Artes e Oficios de Minas Gerais (MAO)
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O Museu de Artes e Oficios de Minas Gerais (MAO), sediado na cidade
de Séo Paulo, foi criado para contar a historia das relacdes sociais do trabalho no
Brasil. No seu acervo, encontram-se objetos de arte e, também, os modos, 0s
instrumentos e os materiais das artes e oficios no Brasil.

Esse museu abriga e difunde um acervo representativo do universo do
trabalho, das artes e dos oficios do Brasil. Entrando ao espaco virtual do MAO, o
visitante localiza informacdes do museu presencial, que estdo registradas em uma
linha do tempo relativa a todas as exposi¢des realizadas e a programacéo atual. O
acesso ao acervo do museu pode ser feito por area tematica ou por categorias. Ha,
também, um espaco do educativo, com materiais dedicados a educacdo. Nesse
espaco, os professores encontram um guia que os ajuda a planejar a visitacédo e
contém sugestdes de praticas educativas no museu. Ainda é oferecido um tour
virtual pelo museu presencial simulado, que permite mais conhecimentos dos
espacos do museu e do seu acervo.

O MAO é um exemplo de museu realmente interativo, pois oferece formas
de interacdo com o0 acervo, que mobilizam percepcgdes visuais, tais como: de forma,
de cor, de volume e de dimensdo. Na visita virtual, sdo oferecidas informagdes
detalhadas dos objetos: titulo do objeto, periodo e materiais de que séao
confeccionados. Existe, ainda, um mapa em trés dimensdes, que possibilita a
transi¢cdo para outro espaco do museu, com um clique. Essa caracteristica do museu
virtual possibilita o transito livre por esse local, diferente da visita guiada no museu
presencial, que, na maioria das vezes, tem um roteiro pré-estabelecido pelo
educador. Tal abertura motiva o usuario a descobrir e a interagir com 0s objetos
pertencentes ao museu, de maneira criativa. Por exemplo, o usuério identifica
semelhancas e diferencas entre os oficios e, também, busca compreender a

evolucédo dos materiais empregados nas artes e nos oficios e seus instrumentos.

Instituto Ricardo Brenand (PE) - www.institutoricardobrennand.org.br

O Instituto Ricardo Brennand estda sediado na cidade do Recife, em
Pernambuco e foi fundado em 2002. Dispbe de trés prédios, nos quais funcionam
museu, pinacoteca e biblioteca. Além da imponente estrutura fisica, esse instituto
disponibiliza para o usuario um espaco virtual, que abrange todo o acervo material.

Quando o visitante adentra ao espaco virtual, visualiza uma grande foto do espaco
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presencial e um menu na parte superior, com as seguintes opc¢oes: O Instituto,
Castelo, Biblioteca, Pinacoteca, Acao Educativa, Eventos, Noticias e Fale Conosco.
Na parte inferior, do lado esquerdo, hd um link para o tour virtual e algumas
informacdes de horario e ingresso. O seu acervo é formado por armaria, artes
decorativas, tapecarias, esculturas, mobiliario e artes visuais, com obras oriundas do

século XV ao século XXI.

Figura 4: Instituto Ricardo Brennand
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Fonte: http://www.institutoricardobrennand.org.br/index2.html.

No link Acdo Educativa, sdo apresentadas informacdes sobre as acdes
educativas no ambito do museu presencial, que se iniciaram em 2002. Parte do
acervo esta disponibilizada no link Castelo. As imagens estdo dispostas em até trés
opc¢Oes de angulos.

O tour virtual fornece uma nocdo das dependéncias do Instituto. O
visitante tem diversas possibilidades: 1) aproximar e afastar a imagem; 2) escolher o
angulo de visdo; 3) selecionar o setor que deseja visitar; 4) habilitar e desabilitar a
narracao; 5) optar pelo auto tour, que apresenta o espac¢o de forma automatica, com

um percurso pré-estabelecido pelo sistema.
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Museus de Arte Moderna de Sao Paulo - MAM (SP) - www.mam.org.br

O Museu de Arte Moderna de Séo Paulo (MAM) foi criado em 1948, e seu
acervo é constituido por mais de 5.000 obras de artistas que se dedicaram a arte
moderna e contemporanea. O espaco virtual do MAM apresenta-se ao visitante em

um design contemporaneo e ilustrado com imagens, que convidam para 0S

diferentes eventos e, também, contém informacdes.
Figura 5: Museu de Arte Moderna de Sao Paulo (MAM)
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Fonte: http://www.mam.org.br/

O MAM disponibiliza o seu acervo por meio do link Colecdo, no qual o
visitante encontra uma ferramenta de busca simples com opc¢des de filtro por titulo,
artista ou obras, com imagem. Na busca avancada, o usuario pode fazer uma
filtragem por data, categoria ou procedéncia. H4, ainda, um link que contém a
listagem completa do acervo.

Na opcéo Explore do menu, o visitante tem possibilidade de conhecer as
obras que estdo expostas nos jardins do MAM, no Parque do Ibirapuera. Na mesma
opcéo, € possivel consultar o acervo da biblioteca, mas apenas os metadados dos
itens do acervo sédo exibidos. O MAM possui, ainda, 88 trabalhos, de 82 artistas

diferentes, disponibilizados na plataforma do Google Art Project, em alta resolugéo.
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Fundacao Iberé Camargo (RS) - www.iberecamargo.org.br

A Fundacdo Iberé Camargo esta localizada na cidade de Porto Alegre
(RS) e foi criada em 1995, um ano ap6s a morte do artista, com o objetivo de
preservar e divulgar sua obra. O espaco virtual da Fundacéo Iberé Camargo pode
ser classificado como um museu no mundo virtual, pois oferece acesso ao acervo,
online de excelente qualidade, tour virtual, materiais didaticos para professores e
catalogos de diversas exposicdes e artistas. Além disso, estdo disponiveis

informacdes do artista Iberé Camargo e da Fundacéao.

Figura 6: Fundacao Iberé Camargo
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Fonte: www.iberecamargo.org.br/.

O design da péagina é atual, seguindo a linha minimalista, com elementos
visuais béasicos de facil entendimento para acesso. Quando o visitante entra ao
espaco virtual, o primeiro item do menu ird leva-lo a vida e a obra do artista. Nessa
opc¢ao, o visitante encontra uma linha do tempo dindmica, com textos e imagens
sobre a vida do autor. Na mesma opc¢ao, existem trés listas de livros: a primeira
contém os titulos das obras literarias escritas por lberé Camargo; a segunda
disponibiliza livros, que foram escritos sobre ele; e a terceira esta constituida dos
livros ilustrados por ele. Ha, ainda, uma galeria de fotos do artista. Em seguida, o

visitante encontra informacgfes da fundacdo e, na mesma opcéo pelo tour virtual,
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podera fazer uma visita ao espaco e as exposi¢des da Fundacéo.

O acervo esta disponibilizado de forma bem simples, dividida em duas
opcOes: obras e documentos. A primeira esta constituida de pintura, gravura e
desenho; a segunda, em catalogo, correspondéncia e hemeroteca. Clicando em uma
das obras, o sistema apresenta um painel com a imagem em tamanho maior e
apresenta uma opg¢éao, na qual o visitante desliza pelas obras e escolhe uma delas
para visualizd-la em tamanho grande. H&, ainda, mais uma op¢do no link
Exposi¢bes, no qual o visitante acessa exposi¢cdes atuais e anteriores e, também, as
temporarias e as permanentes.

No setor educativo, denominado de Programa Educativo, 0 visitante
acessa o item Material Didatico, que oferece alguns catalogos de exposicbes e
artistas e, ao final, encontra um material denominado IBERE CAMARGO -
MATERIAL DO PROFESSOR. Esse material € um subsidio para o professor, que
podera estudar e refletir sobre a vida e obra do artista. Diversos questionamentos
sdo apresentados, que viabilizam a reflexdo sobre os processos, contextos e obra
de Iberé Camargo. A Fundacdo mantém um blog e a Revista Lugares, que publica

artigos, matérias, reportagens, entrevistas e noticias do mundo da arte.

Museu de Arte da UFC - MAUC (CE) - www.mauc.ufc.br

O espaco fisico do Museu de Arte da Universidade Federal do Ceara
(MAUC-UFC) foi fundado em 25 de junho de 1961, por iniciativa do Reitor Antdnio
Martins Filho. No site do museu, encontramos um texto intitulado: A ideia da criacao
do Museu de Arte Contemporénea da Universidade do Ceara, do qual extraimos um
trecho, que denota a preocupacédo, do entdo reitor, com a formacgdo estética dos

membros da sociedade cearense;

Alguns anos depois, ja no exercicio da Reitoria da Universidade do Ceara,
passei a considerar a importancia dos museus e sua alta significagdo na
sedimentagdo da cultura de um povo. Compreendi, igualmente, que teria
tido maior rendimento nas minhas esporadicas visitas aos museus da
Europa, se estivesse mais familiarizado com o mundo maravilhoso das artes
plasticas. Conclui entdo que deveriamos iniciar o0 movimento pré-fundacao
do Museu de Arte da Universidade, idéia, alias, varias vezes discutida com a
Senhora Heloisa Juacaba, com os pintores Zenon Barreto e Antbnio
Bandeira, além de outros amigos que apoiavam irrestritamente a iniciativa.
(Antdnio Martins Filho)

O site apresenta a lista nominal dos artistas, indmeras noticias e imagens
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das obras das primeiras exposicoes, 0 que deixa transparecer a grandeza do
empreendimento para aquela época.

Em 2011, o MAUC-UFC, por meio de Selecdo Publica de Projetos (biénio
2011/2012) conseguiu, junto ao Programa Caixa de Apoio ao Patrimdénio Cultural
Brasileiro, da Caixa Econdmica Federal, uma verba de R$ 80.000,00 para financiar o
Projeto de Digitalizacdo e Informatizacdo da Colecdo Documental Jean Pierre
Chabloz. Dessa forma, o acervo de autoria desse artista suico, que viveu mais de

cinquenta anos em Fortaleza, esta digitalizado e disponivel na Internet.

Figura 7: Museu de Arte da Universidade Federal do Ceara (MAUC/UFC)
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Fonte: http://www.mauc.ufc.br

O acervo online do MAUC/UFC conta com 21 colec¢fes de artistas, dentre
0S quais se destacam: Aldemir Martins, Antdénio Bandeira, Barrica, Chabloz e
Raymundo Cela. H4 também um acervo da arte popular, constituido pela Colecéo
Ceramica Popular. Faltam textos explicativos sobre cada cole¢cdo, mas as imagens
estdo com suas legendas e em boa resolucéo.

No MAUC/UFC, as informacbes textuais e imagéticas de todas as
exposicoes realizadas, desde sua fundacdo, em 1961, estdo devidamente
organizadas, 0 que representa avango cultural e interesse pela preservagdo do
patrimonio artistico e pela histéria do proprio museu.
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Ha também uma galeria que registra as visitas das escolas de Educacao
Basica, realizadas desde 1999. Nessa secao, faltam textos explicativos de tais
visitas, no entanto, a existéncia desse espaco revela que o museu valoriza a

interacdo com os estudantes dos diversos niveis de ensino.

Museu de Arte de Goiania (GO) - www.goiania.go.gov.br/html/magl/index.htm

Figura 8: Museu de Arte de Goiania
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Fonte: http://www.goiania.go.gov.br/html/mag/index.htm

O Museu de Arte de Goiania (MAG) esta sediado na cidade de Goiania
(GO) e foi fundado em 1969. Dispbe de um espaco virtual, que esta alocado dentro
da péagina do Governo do Estado de Goias. Esse espaco oferece informacdes sobre
0 museu presencial e disponibiliza o acervo para consultas, que estdo organizadas
em trés critérios: categoria, técnica e autor, a seguir discriminados.

O critério categoria esta constituido de diversos tipos de producdo
artistica, tais como: desenho, com 104 itens; escultura, com 89; fotografia, com 2
itens; gravura, com 149 itens; instalagdo, com 6 itens; objeto, com 39 itens; e
pintura, com 549 itens. Para acessar um dos itens, o visitante precisa escolher e
assinalar uma categoria; e, imediatamente, o sistema apresenta-os em miniatura. E,

ap6s um cliqgue sobre um item, surge uma nova janela, com as informacdes
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necessérias. No critério técnica, encontram-se objetos que foram classificados de
acordo com as técnicas utilizadas em sua elaboracdo. No critério autor, o visitante

recebera informacgdes do nome do autor, numero de obras e biografia.

Na opcado do menu Servico Educativo, o visitante encontra informagdes
do setor educativo do museu presencial.

Museu de Arte de Santa Catarina - MASC (SC) - www.masc.sc.gov.br

Figura 9: Museu de Arte de Santa Catarina (MASC)
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Fonte: http://www.masc.sc.gov.br/

O Museu de Arte de Santa Catarina (MASC) foi contemplado com um
edital para desenvolvimento do projeto MASC Virtual. Trata-se de uma proposta de
desenvolvimento do portal oficial do museu, com areas interativas e animadas que

simulam uma visita real ao museu.

O MASC pode ser classificado como um museu no mundo virtual, pois
oferece acesso ao acervo de obras, a jogos e a visita virtual. O visitante tem
possibilidades de consultar o acervo pelo nome artistico do autor, pelo nome do
autor, pelo titulo da obra e pela técnica utilizada na producdo. Existe, ainda, um
teclado virtual que permite localizar o sobrenome do artista a partir da primeira letra.

A visita virtual esta em fase de construcdo, mas ja existem seis jogos
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online, que trabalham com o acervo do museu. Tais jogos recebem as seguintes
denominacdes: Mistura entre obras; Descubra os enigmas no MASC; Masquinho no
Cais de Florianopolis; Memoéria: Género feminino; Memoria: Paisagens de
Floriandpolis; Quebra-cabeca.

No espago dedicado ao setor educativo, encontram-se informagdes das

acOes e dos projetos educativos do museu presencial.

Museu de Arte de Sao Paulo Assis Chateaubriand - MASP (SP) - masp.art.br

Figura 10: Museu de Arte de Sao Paulo Assis Chateaubriand (MASP)
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Fonte: http://masp.art.br/masp2010/

O acervo do MASP foi tombado pelo Patrimbnio Historico e Artistico
Nacional (IPHAN), em 1969, e atualmente possui cerca de 8.000 pecas, que sdo
oriundas de todos os continentes e datam do século IV a. C. aos dias de hoje.
Fundado em 1947, o MASP foi idealizado por Assis Chateaubriand, empresario e
jornalista, e Pietro Maria Bardi, jornalista e critico de arte italiano, que reside na
cidade de Sao Paulo, desde 1943. A principio, instalou-se em quatro andares do
prédio dos Diarios Associados. Atualmente esta instalado em um edificio com 11.000
metros quadrados divididos em 5 pavimentos e com vao livre de 74 metros, na Av.
Paulista, tendo se tornado em icone da cidade de Sao Paulo.

No espaco virtual do MASP, o visitante encontra 0 acesso ao acervo de
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obras por meio de uma ferramenta de busca, que possibilita a pesquisa por autor,
titulo, categoria, tipo de obra e pela primeira letra do nome do artista. Seu acervo é
considerado o mais importante do hemisfério sul do planeta. O setor educativo
apresenta informacgfes sobre os servi¢os oferecidos no museu presencial.

Museu de Artes Visuais Ruth Schineider - MAVRS (MG) - www.upf.br/mavrs

Figura 11: Museu de Artes Visuais Ruth Schneider
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Fonte: http://www.upf.br/mavrs/

O Museu de Artes Visuais Ruth Schineider (MAVRS) esta localizado na
cidade de Passo Fundo (RS) e foi fundado em 1996. Seu acervo esta constituido,
aproximadamente, de 1000 obras entre gravuras, pinturas, desenhos, esculturas e
fotografias. A formacao do acervo original partiu de um lote inicial de quase duzentas
doacdes, que foram feitas pela artista plastica Ruth Schneider, razdo pela qual o
museu esta denominado com 0 seu nome.

No espaco virtual do MAVRS, encontram-se disponibilizadas 21 gravuras,
6 desenhos, 42 gravuras, 45 pinturas, 1 fotografia e 2 outros trabalhos de artistas
diversos. Para ter acesso ao espaco virtual, o visitante precisa clicar nas op¢des do
acervo; em seguida, abre-se uma janela, na qual escolhe uma das obras, que estéo

apresentadas em forma de slides. Ha também um espaco dedicado ao registro
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historico das exposi¢cfes ocorridas no museu presencial, com textos e fotos.

O espaco dedicado ao setor educativo, denominado Acédo Pedagogica
apresenta um pequeno texto dissertando sobre proposta do setor e uma lista com 0s
titulos dos programas educacionais, que constituem os projetos do setor.

Existem links para dois jogos: Jogo da memdria com obras do acervo, que
contém informacdes do autor, material, tamanho das obras. O jogo esta estruturado
da seguinte forma: em algumas obras, aparecem seus titulos; uma obra tem
informacdes textuais, e 0 outro par contém apenas imagem. O jogo denominado

Quebra-cabeca consiste na montagem de uma obra de arte ja existente.

Museu da Casa Brasileira - MCB (SP) - www.mcb.org.br

Figura 12: Museu da Casa Brasileira (MCB)
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Fonte: http://www.mcb.org.br/

O Museu da Casa Brasileira (MCB), sediado na cidade de Sao Paulo, foi
criado em 1970, com a denominacdo de Museu do Mobiliario Artistico e Histérico
Brasileiro. No ano seguinte, o entdo diretor, Ernani Silva Bruno, que era historiador e
conselheiro e Sérgio Buarque de Holanda apresentaram uma sugestdo de mudanca
no nome da instituicdo. Tal sugestéo enfrentou forte resisténcia do Conselho Diretor

do museu, mas, apos longos debates, recebeu 0 nome atual, que é mais condizente
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com suas caracteristicas e finalidades. Em 1972, passou a ocupar um antigo solar,
construido entre 1943 e 1945, pela familia Renata Crespi Prado e Fabio da Silva
Prado, que cedeu também grande parte de seu mobiliario.

O MCB atrai pelo seu acervo constituido por artefatos domésticos,
moveis, alfaias religiosas e pecas de decoracdo. Tais objetos foram produzidos em
paises europeus e no Brasil, no periodo compreendido entre os séculos XVII e XX.

O espaco virtual desse museu disponibiliza imagens de pecas de suas
colecdes, com informacdes detalhadas sobre cada uma delas e, também, possibilita
ao visitante acesso ao Arquivo Ernani Silva Bruno, denominado Equipamentos da
Casa Brasileira: usos e costumes.

Ressaltamos a relevancia desse arquivo, que foi organizado durante a
década de 1970, por pesquisadores da Universidade de Séao Paulo (USP), tendo se
tornado uma fonte inexoravel de estudos e de pesquisas. No arquivo em foco, estdo
registradas caracteristicas e modificagbes ocorridas na nossa cultura material, ao

longo da histéria.

Museu Oscar Niemeyer (PR) - www.museuoscarniemeyer.org.br

Figura 13: Museu Oscar Niemeyer
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O Museu Oscar Niemeyer (MON), com estrutura arquitetbnica arrojada,
esta sediado em Curitiba (PR) e foi inaugurado em 2002. Pode ser classificado como
um museu no mundo virtual, pois disponibiliza parte de seu acervo por meio do link
Exposi¢cbes, no qual o visitante encontra as exposi¢cdes em cartaz e, também,
aquelas que foram realizadas, no periodo de 2010 a 2013. No entanto, nao
percebemos a intencdo de disponibilizar todo o seu acervo e oferece uma preévia,
gue podera despertar, no usuario, o interesse de visitar o museu presencial.

Oferece uma ferramenta interativa denominada Visita virtual 3D, com a
qual o visitante conhece as dependéncias do museu presencial. Porém, nessa visita
3D, a visualizacdo das imagens € prejudicada pela impossibilidade de aproximacéo
das obras, com o recurso de zoom.

No link Acdo Educativa, que é dedicado ao setor educativo do museu, o
visitante encontra informagdes das acbes do MON, e tem possibilidades de agendar
visitas grupais ao museu presencial. Esse link oferece, ainda, a cartilha intitulada
Uma visita ao MON, que apresenta o museu, de forma ladica, pois utiliza a

linguagem de quadrinhos.

Museu de Belas Artes de Sao Paulo - MuBA (SP) - www.muba.com.br

Figura 14: Museu de Belas Artes de Sao Paulo (MuBA)
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O Museu Belas Artes de Sdo Paulo (MuBA) é considerado como um
museu universitario, pois esta vinculado ao Centro Universitario de Belas Artes de
Séao Paulo e foi fundado em 2007. Tem forte compromisso com a pesquisa e com a
difusédo da producao cultural, académica e cientifica.

O MuBA abriga o acervo da Academia de Belas Artes de S&o Paulo, que
foi criada em 1925, com a finalidade precipua de promover o ensino da arte em
instituicdo de ensino superior.

O museu em destaque possui obras de artes visuais, arquitetura, design e
documental. No espaco virtual, o acervo esta disponibilizado de forma simples, mas
sem possibilidades de busca e filtros. No entanto, dispde de um link, denominado de
Museus no Mundo, que contém uma lista de links para museus nacionais e
internacionais.

No menu superior, no item Atividades, o visitante encontra diversas
opcbes, como pesquisas, cursos, iniciacdo cientifica e monitorias. No item
pesquisas, sdo apresentadas informacdes relativas as pesquisas cientificas, que sao
realizadas com base no acervo do MuBA. No item cursos, estdo registrados os
cursos disponiveis em nivel de graduacdo, pds-graduacdo e cursos livres; e,

também, informag6es das atividades de iniciagdo cientifica e de monitorias.

Museu Brasileiro da Escultura (MuBE) (SP) - mube.art.br

O Museu Brasileiro da Escultura (MuBE) foi fundado em 1995, na cidade
de Sao Paulo, com uma proposta diferenciada: ser um museu, que nao dispunha de
acervo fixo, no entanto, ao longo de sua existéncia, vem recebendo inumeras
esculturas de artistas renomados. Suas acOes estdo direcionadas para divulgacéo
da arte, com énfase na escultura e nos suportes tridimensionais.

Além disso, no espaco virtual, desenvolve um projeto denominado MuBE
Virtual, pois dispde de um “[...] acervo digital e colaborativo sobre a producao
escultérica nacional, que busca inventariar todas as representacdes de arte
tridimensional em espagos publicos do Brasil, organizando um banco de dados com

imagens e informacdes sobre as obras e seus autores”.
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Figura 15: Museu Brasileiro da Escultura (MuBE)
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Fonte: http://mube.art.br
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Considerado como um museu realmente interativo, em decorréncia de
seu carater colaborativo, pois disp6e de um banco de dados, que é constituido por
obras e informacgBes enviadas pelos usuarios/colaboradores. Esse projeto pode ser
acessado pelo endereco http://www.mubevirtual.com.br.

O banco de dados das esculturas brasileiras esta disponivel ao visitante,
qgue tem possibilidades de acessa-lo de duas formas: na primeira op¢ao, ha uma tira
de imagens, que o visitante precisa clicar para visualizar fotografias e demais
informacgbes da escultura escolhida. Na segunda opc¢édo, ha um link denominado
Buscar Esculturas, no qual o visitante realiza a busca de acordo com 0s seguintes
critérios: nome, autor, cidade, material ou natureza do objeto. Para cada escultura,
estdo arquivadas imagens que captam diferentes angulos da obra.

Na parte superior direita do menu, o visitante encontra diversas opcoes,
tais como: informacdes relativas ao projeto MuBE Virtual, ja referido; explicacdes do
banco de dados; um link para o Blog do MuBE, com noticias e textos sobre o
trabalho do museu. Além disso, na op¢do Textos, o visitante encontra o banco de
dados, também ja citado, que € construido colaborativamente, e contém textos sobre

escultura. Ha, ainda, uma newsletter sobre o MuBE Virtual.
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Museu de Artes Murilo Mendes (MG) - www.museudeartemurilomendes.com.br
O Museu de Artes Murilo Mendes (MAMM), localizado na cidade de Juiz

de Fora (MG), esta vinculado a Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF) e foi
criado em 2005.

Figura 16: Museu de Artes Murilo Mendes

NEWSLETTER

Rua Benjamin Constant, 790 - Juiz de Fora - MG
(32) 3229.9070

\([11 Tube]

Fonte: http://www.museudeartemurilomendes.com.br/

Seu acervo esta constituido por mais de 300 obras, que sao assinadas
por artistas consagrados nacional e internacionalmente. Dispfe, também, de
laboratorios, que sdo voltados para conservacao e restauracdo de obras de arte;
duas galerias destinadas a exposicdo e biblioteca com mais de oito mil livros. Dentre
0s setores administrativos, destaca-se a Divisdo Educativa, cujas acgbes estédo
fundamentadas no seguinte pressuposto: 0 museu € um agente formador de publico
critico e consumidor de cultura e artes e, sobretudo, € um ambiente de estimulo a
producéo artistica e a pesquisa. Sob essa 6tica, promove atendimento especializado
ao publico, com visitas mediadas, cursos e a¢fes culturais educativas.

Em relacdo ao espaco virtual, consideramos que o site do MAMM
classifica-se como um folheto eletrénico, pois ndo disponibiliza seu acervo para

consulta ou apreciacdo do usudrio. Ressaltamos que esse espaco virtual utiliza uma
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linguagem visual muito atrativa do ponto de vista da programacéo visual, no entanto,
contém apenas informagfes do museu presencial, com enfoque em suas exposi¢des
e acoes.

Museu do Diamante (MG) - www.eravirtual.org/imdiamante_br

Figura 17: Museu do Diamante
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O Museu do Diamante, sediado em Diamantina (MG), esta vinculado ao
IBRAM e foi fundado em 1954, pelo entdo Presidente da Republica, Juscelino
Kubitschek. Seu acervo é composto de acessorios de armaria, armas, equipamentos
de defesa, construcbes artisticas, estampas, pinturas, esculturas, objetos
pecuniarios, acessorios de interior, condicionador de temperatura, equipamentos de
artes de espetaculos, de artistas, artesdos, de fiacdo e tecelagem, de mineracao,
instrumentos musicais, maquinaria, apetrechos de pesca, objetos cerimoniais,
comemorativos, de culto e funerario, equipamento de comunicacdo escrita,
transporte, acessoérios de indumentarias, artigos de tabagismo, toalete, adorno,
objetos de devocao pessoal, instrumento de autopeniténcia e castigo.

Em relagdo ao espaco virtual do Museu do Diamante, destacamos a

existéncia de uma plataforma de blog e contém informacdes sobre o museu
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presencial. No enderego eletrdnico http://www.eravirtual.org/mdiamante_br/,
encontram-se inumeros visitas virtuais, oferecendo ao usuario um passeio pela
cidade de Diamantina e visitas ao museu, que lhes possibilitam acesso as imagens,
em angulos diversos, dos objetos do acervo e suas respectivas informacgoes.

Nem todo tour virtual dos museus oferecem informacgdes sobre o acervo,
geralmente possibilita-se 0 acesso ao espaco com visualizacao das obras, mas sem
o transito por diferentes angulos, com informacdes e com a opc¢do de narragdo do
percurso. Estas sdo caracteristicas importantes do tour virtual do Museu do

Diamante.

Museu Iniméa de Paula (MG) - www.museuinimadepaula.org.br

Figura 18: Museu Inima de Paula
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Fonte: http://www.museuinimadepaula.org.br/

O Museu Inima de Paula foi criado em Belo Horizonte (MG), em 2008 e
funciona em um prédio publico estadual, cedido em regime de comodato, por 20
anos, a Fundacédo Inima de Paula. O prédio, sede desse museu, foi inaugurado em
1932 e revitalizado (para se tornar museu) sob a responsabilidade do arquiteto
italiano Rafaello Berti, um dos fundadores da Escola de Arquitetura da UFMG.

O acervo do Museu Inima de Paula apresenta quadros de sua colecdo
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particular, autorretratos, desenhos, tapetes e um farto material que faziam parte de
seu atelier, como pinceéis, paletas, tubos de tinta, cavaletes, espatulas, fotos,
gravuras, slides, etc.

O Museu Inima de Paula é uma casa que conta a vida do artista, por meio
de suas obras catalogadas, memdérias e de sua rica biblioteca onde encontramos
uma enorme diversidade de livros, como obras literarias, dicionarios de inglés,
espanhol, francés, italiano, japonés, devido as suas inUmeras viagens ao exterior.

Contamos com enciclopédias de arte, livros de conhecimentos e técnicas
de pintura, catdlogos de obras contidos nos museus mais reconhecidos do mundo.
Sua curiosidade e dedicacdo a arte era tdo imensa que adquiriu verdadeiras
colecBes da trajetdria de vida e arte dos grandes e renomados pintores, tais como:
Van Gogh, Monet, Rembrandt, Cezzane, Max Ernst, Gauguin, Bonnard, El Greco,
Picasso, Salvador Dali, Bianco, Miro, Gingnard, Di Cavalcanti, dentre outros.
Também sobre a Historia da Arte, desde a pré-histéria, passando por Africa, Egito,
Grécia, Roma, China, se estendendo até a inovadora época impressionista,
expressionista, cubismo, surrealismo até as mais novas formas de expressao, como
arte abstrata, moderna e contemporanea. Para completar, Inima, por ser um artista
introspectivo e avesso as badalagfes, tinha um mundo interior rico e profundo, deu
um espaco especial, em sua colecdo, a livros religiosos e misticos, onde lhe
fascinavam livros de conhecimento humano, autoajuda e de diferentes ideologias:
oriental — | Ching, Yoga, Budismo, Tao — Espirita e, claro, Cristd Catdlica e
Evangélica.

Objetos pessoais que a Fundacdo guarda com o maior zelo, devido a
fragilidade das pecas de decoracao e bens, estatuetas, vasos, bonecos de madeira,
lampido, filtro de agua, maquina de escrever, bal, arca e armarios. Pode-se
contemplar, ainda, os inumeros prémios recebidos, participacbes a diversas
exposicoes e cursos, titulos de Cidaddo Honorario de varias cidades e finalmente
diplomas e medalhas que foram mais do que merecidas a dedicacdo e ao talento ao
longo de sua obra de vida e arte.

No espaco virtual do Museu Iniméa de Paula, o visitante pode consultar o
acervo utilizando diversos parametros: ano da obra, periodo de producao, tematica,
técnica ou por dimensdo. Estes parametros podem ser cruzados, o que possibilita
mais opc¢des ao pesquisador.

Em Arte & Educagédo, no menu, o visitante pode ter acesso a materiais
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didaticos voltados para professores e alunos e, ainda, materiais didaticos de
determinadas exposi¢cdes. O material didatico do professor enfatiza a orientacdo
para a visita ao museu presencial e oferece informacdes sobre temas e conteudos
relacionados ao acervo do museu. No material didatico do aluno, sdo apresentadas
orientacdes sobre a visita e sobre 0 museu presencial, em seguida, sdo sugeridas
diversas atividades a partir do acervo do museu.

Nos materiais didaticos das exposicfes, sdo disponibilizados pequenos
textos sobre a exposicdo e as agbes educativas criadas para aquela determinada
exposicgao.

Museu Victor Meirelles (SC) - www.museuvictormeirelles.gov.br

Figura 19: Museu Victor Meirelles
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O espaco virtual do Museu Victor Meirelles oferece acesso ao acervo de
obras de arte, dividido em colecdes: Colecdo XX e XXI, Vitor Meirelles, Novas
aquisicbes museoldgicas. Oferece, também, uma breve biografia e cronologia do
artista Victor Meirelles. O acervo disponivel na Internet na Colecédo Victor Meirelles
possui imagens de setenta e sete de suas obras.

A Acdo Educativa contém informacdes sobre as ac¢des do museu
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presencial relacionadas ao educativo. Muitos links encaminham para paginas ainda

em construgao.

Museu Virtual de Artes Plasticas - MUVI - www.muvi.advant.com.br

Figura 20: Museu Virtual de Artes Plasticas — MUVI

bonsonyprpaozenn

Fonte: http://www.muvi.advant.com.br/

O Museu Virtual de Artes Plasticas — MUVI pode ser categorizado como
um museu realmente interativo, pois “tem por finalidade mapear, pesquisar e
divulgar a produgéo artistica contemporanea, emergente e estabelecida, de forma
nao lucrativa, criando um banco de dados permanentemente disponivel para
pesquisadores, artistas, curadores, criticos e arte-educadores, além de tornar-se um
campo efetivo da pratica do pensamento e da producdo artistica, na forma de
incentivo, critica e estabelecimento de dialogos entre as diversas discussdes
propostas dos artistas participantes”. E uma proposta colaborativa, que visa a
divulgacao e a pesquisa.

Este museu sé existe na Internet, com acervo totalmente digital.

Sao disponibilizados textos de artistas, com discussdes relacionadas ao
campo da Arte. Estes textos encontram-se organizados por autor; aparecem 0S

nomes dos autores seguidos dos titulos de seus textos.
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O museu oferece, no link Memodria, registros de mostras de arte antigas.

No link Artistas, o visitante tem acesso a biografia do artista e a sua producéo.

Portal Portinari (RJ) - www.portinari.org.br

Figura 21: Projeto Portinari
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Fonte: http://www.portinari.org.br/

O Projeto Portinari €, sem duvida, 0 mais atraente dos museus virtuais
brasileiros. A sua interface € ladica e intuitiva e possibilita uma inter-relacdo entre as
obras e periodos. A tela inicial convida a exploracdo ao exibir algumas obras de
Portinari, que formam o papel de parede da pagina inicial. Ao clicar em uma das
obras um grande circulo se abre e outros tantos se formam para oferecer a imagem
ampliada da obra escolhida, com informacfes que se relacionam com ela, como
documentos, pessoas, entidades, eventos e contexto histadrico.

Abaixo desse gradiente de circulos, aparece uma linha do tempo com um
ponteiro, que indica o marco temporal da obra e seu contexto. Ao clicar em uma das
opcOes apresentadas nos circulos, é apresentada ao visitante uma ficha com
informacdes, tais como: ano da obra, titulo, técnica, suporte e outras.

A interatividade, que é marca desse projeto, pode servir de modelo para

outros museus virtuais brasileiros.
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1.2 O curso e os encontros de pesquisa e de formacao

Conforme ja citamos, planejamos ministrar um curso de formacédo
continuada com a finalidade precipua de colher dados e informacdes pertinentes ao
nosso objeto de estudo e, em paralelo, oferecer a cada participante possibilidades
de melhorias no seu processo formativo, notadamente, no que se refere a educacao
estética. Denominamos esse curso de Processos de Educacéao Estética em Museus
Virtuais de Artes Visuais e suas Aplicagbes no Ensino de Arte e adotamos estrutura
e metodologia especificas, que promoveram experiéncias estéticas no ciberespaco,
em museus virtuais de arte. Durante o curso, 0s participantes tiveram oportunidades
de conhecer e explorar conteudos, ferramentas e materiais nos museus virtuais. A
partir da imersdo nos espagos dos museus virtuais, construimos dialogos sobre
educacao estética e, também, elaboramos atividades que poderdo ser aplicadas no
ensino de arte.

A seguir, faremos uma analise descritiva da ministracdo do curso em foco
e explicitaremos seus elementos constituintes, tais como: local de funcionamento,
carga-horaria, modalidade, publico alvo, estrutura, metodologia e cronograma de
atividades didaticas e pedagodgicas. Além disso, registraremos as atividades
desenvolvidas durante os encontros, de modo detalhado.

Selecionamos como publico alvo os alunos do Curso de Artes Visuais do
IFCE, os quais denominados, nesta pesquisa, de colaboradores.

Utilizamos o Laboratorio de Informatica do IFCE Aldeota para ministracédo
desse curso, no qual adotamos a modalidade semipresencial, com carga horaria
total de 40 horas (20 horas presenciais e 20 horas a distancia); e distribuimos as
aulas presenciais em cinco encontros. Dividimos o conteddo de ensino em trés
unidades distintas, mas interligadas: na primeira unidade, exploramos a experiéncia
dos colaboradores em museus presenciais e virtuais e, também, a constru¢cdo do
conceito de museu virtual e suas fungdes; na segunda unidade, dialogamos sobre 0s
papéis assumidos pelo visitante e sobre Historia da Arte nos museus virtuais, com
énfase nas experiéncias estéticas; na terceira unidade, discutimos as possiveis
interferéncias de um museu virtual de arte, no Ensino de Arte, com énfase na
educacéo estética e na formacao de professor.

Durante o curso, o0 museu virtual de Arte assume uma dupla funcao: é
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origem e destino do processo de formacdo docente, pois 0 professor precisa ser
detentor de determinadas habilidades e conhecimentos que o habilitem para a
utilizacdo dos museus virtuais de Arte, no seu cotidiano escolar. E, em paralelo, os
museus virtuais de Arte sdo instrumentos necessarios a formacdo do professor,
notadamente, em relacdo a educacgéao estética.

Considerando a disponibilidade dos colaboradores, estabelecemos o
seguinte cronograma de atividades: cinco encontros presenciais, realizados uma vez
por semana, as segundas-feiras, no turno da tarde. Nos intervalos entre o0s
encontros, propusemos atividades no Ambiente Virtual de Aprendizagem Socrates,
como registros escritos da experiéncia e postagem no e-portfélio, féruns de
discussdo e elaboracdo de propostas didaticas e postagem no e-portfélio. No
ambiente virtual de aprendizagem, os colaboradores encontravam material de
referéncia, que deveria ser utilizado no curso, e, também, sugestdes de leitura
complementar.

Na elaboracdo do material de referéncia, listamos os links para os vinte
museus utilizados na pesquisa-acao; redigimos as orientacdes para trés atividades a
distancia; escolhemos cinco materiais didaticos de referéncia que foram retirados
dos museus virtuais para orientar a elaboracado dos planos de aula e do roteiro de
visitacdo; listamos os links para trés videos sobre museus, circuito artistico e
educagéo estética; e selecionamos textos que serviram de base para discusséo e
aprofundamento do tema.

Passaremos, agora, ao registro detalhado das atividades desenvolvidas,
durante a ministracéo do curso.

No primeiro encontro, expusemos nossa proposta de trabalho,
metodologia e conteddos de ensino. Em seguida, cada colaborador fez sua
apresentacao: nome, semestre letivo, relacdes que estabeleceu entre a tematica do
curso proposto e as disciplinas do Curso de Artes Visuais do IFCE. Com o
estabelecimento de tais rela¢des, objetivamos levantar lacunas e congruéncias entre
a licenciatura e o curso em foco. Apresentamos, ainda, o Ambiente Virtual de
Aprendizagem Socrates e iniciamos o primeiro momento de dialogo reflexivo. Nesse
primeiro diadlogo, exploramos a experiéncia dos colaboradores em visitacdo aos
museus, em geral, aos museus de arte e aos museus virtuais. Ao fim do primeiro
encontro, propusemos a primeira atividade, que deveria ser realizada durante a

semana, no Socrates. Fizemos orientagdes individuais de utilizagdo desse AVA.
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Essa primeira atividade a distancia proporcionou a todos uma imersao
nos museus Vvirtuais de arte brasileiros. Designamos um museu para cada
colaborador, que deveria explora-lo e registrar suas reacdes a tal experiéncia, no
e-portfélio. O objetivo era perceber os elementos constitutivos dos museus, explorar
0S espacos e registrar a experiéncia por escrito. Este Ultimo momento visava a

proporcionar reflexdo sobre a experiéncia.

Para finalizar o primeiro encontro, discutimos o texto de Claudia Gianetti,
sobre estética digital, e estabelecemos um didlogo, que convergiu para a teméatica
da educacdo estética em museus virtuais. Como sugestdo de leitura, deixamos o

texto de Rosali Henriques, sobre museus virtuais e cibermuseus.

Para a semana, que antecedeu ao segundo encontro, propusemos a
continuidade do didlogo em um tépico no féorum, no Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA), o que suscitou reflexdes sobre as fungdes do museu virtual.
Perguntamos aos colaboradores quais fungcdes do museu virtual foram percebidas

no decorrer das visitacoes.

No inicio do segundo encontro, fizemos a explanagéo do texto de Rosali
Henriques, Museus virtuais e cibermuseus: a internet e os museus. Esse momento
provocou inimeras reflexdes dos colaboradores, que se manifestaram em forma de
perguntas e afirmacOes, decorrentes do confronto entre o texto lido e as
experiéncias, que surgiram no decorrer das imersdes nos espacos dos museus,

proposta pelas atividades a distancia.

Em seguida, iniciamos um dialogo reflexivo, destinado a exploracdo das
experiéncias de vida de cada colaborador, nas areas de conhecimento implicadas no
curso, tais como: arte, educacao e tecnologias digitais. Aproximando as historias de
vida dos colaboradores com o processo formativo do curso ora ministrado,
procuramos identificar os significados implicitos em tais experiéncias e suas
possiveis imbricacbes com a formacéo, que é oferecida pelo Curso de Artes Visuais
do IFCE, tendo em vista o exercicio profissional docente, em um futuro proximo.
Surgiram numerosas e diversificas experiéncias, que analisamos no Capitulo 3. O
processo de reflexdo sobre si, pela tomada de consciéncia do sujeito cognoscente &
demorado, mas revela facetas da natureza humana e expressa significados latentes,

consolidados ao longo de suas vivéncias anteriores.
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Indicamos mais um tema para debate e reflexdo: os achados de cada
colaborador durante a primeira atividade a distancia. Para facilitar essa atividade,
exibimos, no projetor, os museus visitados, 0 que possibilitou aos colaboradores
falar sobre seus achados e, também, expressar emocdes e opinides. Esse exercicio
trouxe contribuicdes significativas para esta pesquisa, pois explicitou os limites e os
alcances do olhar do visitante.

Antes da finalizacao desse segundo encontro, propusemos atividades que
deveriam ser desenvolvidas durante a semana, no AVA. Estruturamos tais atividades
da seguinte forma: cada colaborador deveria escolher, nos museus virtuais, um
artista e buscar suas obras e respectivas informagdes; registrar o assunto escolhido
e citar nome completo do artista, titulos das obras e identificagdo do museu virtual,
no qual as obras estdo expostas. Além disso, o colaborador deveria enumerar cinco
caracteristicas dos museus virtuais, que poderiam oferecer ao usuério possibilidades
de aprofundar e de potencializar experiéncias estéticas. As atividades dessa semana
guardam relacbes com a proposta do terceiro encontro presencial. Todas essas

atividades foram postadas no e-portfélio.

Abrimos o segundo forum para proporcionar aos colaboradores
possibilidades de debates e reflexdes a partir das fungdes educativas dos museus e
das formas de mediacdo existentes nos museus virtuais.

No terceiro encontro presencial, escolnemos como tema de discusséo a
Historia da Arte em museus virtuais. Iniciamos os trabalhos com uma exposicdo do
tema, feita por um professor convidado!3, e, em seguida, suscitamos um dialogo
reflexivo, que enfocou as pesquisas desenvolvidas nos museus virtuais, pelos
colaboradores. Alguns colaboradores pesquisaram em museus internacionais,
principalmente europeus, pois ndo perceberam que nosso trabalho investigativo
estava restrito aos museus brasileiros virtuais de arte.

O posicionamento desses colaboradores revela que a formacdo em arte
do brasileiro, ainda, € eurocéntrica, em decorréncia talvez da predominéncia de
obras de artistas europeus em nosso repertdrio. Para discutir esta formacéo,
escolhemos trabalhar com museus brasileiros, ou seja, quebrar com o circuito da
arte, antidemocratico, que se fecha a entrada de artistas brasileiros e locais. Esse

fato impede o transito em culturas diferentes.

13 prof. Dr. José Albio Moreira de Sales.
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Em seguida, iniciamos mais um dialogo reflexivo sobre Histéria da Arte e
museus virtuais, no qual articulamos os conteudos da exposicdo oral feita pelo
professor convidado, com as atividades dos colaboradores, que foram desenvolvidas
Nnos museus virtuais, durante semana anterior. Essas discussdes contribuiram para a
percepcao das diferencas existentes entre museus virtuais. Grande parte dos
museus explorados foi classificada como catalogos de estilos, periodos, biografias e

obras de artistas.

Antes de finalizar o encontro, indicamos a terceira atividade a distancia,
constituida de duas tarefas: elaboracdo de um plano de visita a um museu virtual
brasileiro e de um plano de aula para aplicacdo dessa visita, no Ensino de Arte na
escola. No AVA, disponibilizamos alguns materiais didaticos pertencentes aos
museus brasileiros, que deveriam servir de referéncia para a elaboracédo dos dois
planos. Estabelecemos um prazo de duas semanas para elaboragao desses planos,

que foram apresentados no ultimo encontro.

Propusemos o terceiro férum com a finalidade de oferecer a todos
possibilidades de debater e de refletir sobre experiéncias estéticas, decorrentes dos

museus virtuais de arte brasileiros.

No quarto encontro, examinamos as dificuldades enfrentadas pelos
colaboradores no cumprimento das tarefas propostas na semana anterior,
especificamente, na elaboracédo do plano de visita aos museus e do plano de aula. O
material elaborado pelos colaboradores foi insuficiente para uma discussao mais
ampla, por conseguinte, ndo o anexamos a este trabalho. Constatamos que o0s
principais obstaculos encontrados decorriam das fragilidades de conhecimentos e de
habilidades do campo da Didatica. Diante disso, fizemos uma explanacédo sobre
determinados conteldos da disciplina Didatica: estrutura e elementos constituintes
de um plano de aula; processos de ensino e de aprendizagem; e outros fatores que
consideramos basicos para a formacao inicial do professor.

Sugerimos, ainda, a leitura de obras, que consideramos importantes para
a formacdo do professor de Artes Visuais, como Leitura de Imagens de Lucia
Santaella e, também, Inquietacbes e Mudangas no Ensino da Arte, organizado por

Ana Mae Barbosa.

O quinto encontro, dedicado ao fechamento do curso, iniciamos com
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uma exposicao oral de trés capitulos do livro Inquietagbes e mudangas no Ensino da
Arte, indicado na semana antecedente. Tal explanacao permitiu ao grupo debater e
refletir, mais uma vez, o tema: arte-educacao, tecnologia e museu de arte. Em
seguida, realizamos, mais uma vez, um diadlogo reflexivo, que enfocou as
experiéncias dos colaboradores, decorrentes da elaboracdo de plano de aula e de

plano de visitacdo ao museu virtual.

E, para finalizar a dltima etapa deste curso, considerado como ponto
central da nossa pesquisa-acao, formulamos o seguinte questionamento: é possivel
uma formacédo estética nos museus virtuais? Solicitamos a cada colaborador que

justificasse a sua resposta. Os resultados encontram-se no capitulo 3 deste trabalho.

1.2.1 Descricdao do Ambiente Virtual de Aprendizagem Sécrates

Para apresentar essa ferramenta de trabalho virtual, citamos o texto
introdutorio do Ambiente Virtual de Aprendizagem Sdocrates, da UFC.

O Sécrates € um ambiente para criacdo e gerenciamento de projetos
colaborativos e comunidades virtuais de aprendizagem. Sua concepg¢ao
surgiu das discussbes realizadas entre a equipe multidisciplinar do
HUMANAS (Nucleo de Estudos e Pesquisas em Educacdo Continuada) e o
grupo de desenvolvimento do Instituto UFC Virtual, da Universidade Federal
do Cearéd (UFC). Seu carater colaborativo esta de acordo com a concep¢ao
de comunidades como constituidas a partir de relacdes estabelecidas entre
individuos que compartilham interesses comuns. Estas relagbes sao
oriundas do processo de criacdo de projetos educativos que poderdo
proporcionar o surgimento de novas comunidades de aprendizagem.

Nesse ambiente, o usuario/colaborador encontra ferramentas que
promovem diversas formas de interacdo entre os participantes, como os foruns, os
chats, os e-portfélios e a mensagem.

Trata-se de um ambiente aberto e gratuito, que depende apenas de um
convite para participacdo em projetos e em comunidades. Porém, para ofertar um
curso, 0 proponente precisa solicitar autorizagdo ao Instituto UFC Virtual, na propria
plataforma.

1.2.2 Dialogos reflexivos

Na abrangéncia deste trabalho dissertativo, denominamos de dialogos

reflexivos os momentos de encontro entre os colaboradores da pesquisa-acéo,
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durante os quais debatemos os problemas, que emergiram das visitas aos museus
virtuais de arte. Conforme ja citamos, os colaboradores sdo alunos de um curso,
promovido pelo IFCE, que se destina a formacéo inicial de professores, que irdo
atuar no Ensino de Artes Visuais na Educacdo Basica. Implementamos os dialogos
reflexivos com o objetivo principal de despertar no aluno o interesse de pensar sobre
seu processo formativo, tendo em vista sua pratica profissional futura.

Retomando conceitos ja explicitados, reafirmamos que a pesquisa-acao
necessita de um ambiente colaborativo, no qual os sujeitos buscam solugdes para
problemas da realidade que os circunda. Para tanto, no processo investigativo em
foco, procuramos contemplar as caracteristicas basicas da pesquisa-acao,
propostas por Alarcdo (2011, p. 50): “a) a contribuicdo para a mudanca; b) o carater

participativo, motivador e apoiante do grupo; c) o impulso democrético.”

A mudanca a ser alcangada, neste caso, € o professor entender a
necessidade da presenca da imagem no Ensino de Arte e o contato com essa

imagem no museu virtual de arte.

Reafirmamos que planejamos a estrutura do curso em uma perspectiva
dialogada, sem prescricbes, nem imposi¢cdes, pois, para a educacgdo vista como
tarefa libertadora e humanizadora, o sujeito deve ser considerado ativo e capaz de
refletir. Segundo Freire (2002, p. 117), a escola precisa considerar que o sujeito tem
“[...] carater ativo, indagador, pesquisador da consciéncia, como consciéncia
reflexiva e ndo apenas reflexa, que Ihe faz possivel conhecer [...] de reconhecer ou
de refazer o conhecimento existente; de outro, de desvelar e de conhecer o ainda

nao conhecido”.

Com base em uma proposicdo de Freire (2002), segundo a qual, o
conhecimento se da em uma realidade concreta, escolnemos a pesquisa-acao e
oferecemos a cada colaborador oportunidades de visitagdo aos museus brasileiros
virtuais de arte. As experiéncias continuas permitiram aos colaboradores
apropriacdes e reapropriacdes dos espacos visitados, e, em paralelo, os dialogos
reflexivos facilitaram, gradualmente, diversas transi¢ces de um nivel de cognicdo a
outro, que superaram posicionamentos anteriores. Alarcdo (2011) afirma que o
contexto de formacdo, baseado em experiéncias, expressdao e dialogo, assume
papel de relevancia e torna-se um triplo didlogo, que pressupde uma relacao

consigo, com o outro e com a realidade.
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Um didlogo consigo préprio, um dialogo com os outros incluindo os que
antes de ndés construiram conhecimentos que sdo referéncia e o didlogo
com a prépria situacdo, situacdo que nos fala, como Schoén nos refere na
sua linguagem metaférica. (ALARCAOQ, 2011, p. 49)

Esse tipo de didlogo caminha até o nivel da critica; e, de forma analoga, o
sujeito alcanca um nivel de reflex@o a partir de suas experiéncias, o que interfere no
seu processo de construgéo de conhecimentos, que ganha novos contornos, pois vai
da descricdo a criticidade. Na pesquisa-acao, € preciso problematizar a realidade
dada, para que se torne uma realidade construida, que “[...] € produto dos sujeitos

enquanto observadores participantes implicados” (ALARCAO, 2011, p. 51).

Mas o que €, de fato, o dialogo? Segundo Freire (2005, p. 93) “[...] a fé
nos homens € um dado a priori do didlogo”. Para o autor, neste lugar de encontro,
que é o dialogo, “[...] ndo hé& ignorantes absolutos, nem sabios absolutos: h4 homens
gue, em comunh&o, buscam saber mais”. O didlogo é o encontro amoroso entre 0s
homens para ser mais, e a educacao, como pratica de liberdade, visa a acabar com
a dicotomia homem-mundo, levando-o a reconhecer “[...] entre eles uma
inquebrantavel solidariedade” (FREIRE, 2005, p. 95).

Dai que, para esta concepgdo como pratica da liberdade, a sua
dialogicidade comece, ndo quando o educador-educando se encontra com
os educandos-educadores em uma situacdo pedagdgica, mas antes,
quando aquele se pergunta em torno do que vai dialogar com estes.
(FREIRE, 2005, p. 96)

Nessa perspectiva, 0 conteudo programatico de ensino ndo deve ser
estruturado para dissertar, impor ou doar. Cabe ao professor fazer tentativas, em
forma de dialogo, para organizar, sistematizar e acrescentar conhecimentos da

realidade do educando-educador.

Sob essa 6tica, executamos as atividades e tarefas, que foram planejadas
para os encontros de pesquisa. Em diversas ocasides, reestruturamos nosso plano
de trabalho e, em decorréncia dos dialogos travados durante o curso e, também, em
consideracdo as caracteristicas da realidade investigada, sentimos necessidade de
conhecer melhor os colaboradores, notadamente, nos seguintes aspectos: saberes,
experiéncias formativas e expectativas profissionais. Fizemos uma tentativa de

reflexdo na acéo, que, segundo Alarcéo (2011, p. 53):

[...] acompanha a acdo em curso e pressupde uma conversa com ela.
Refletimos no decurso da prépria acdo, sem a interrompermos, embora com
breves instantes de distanciamento e reformulamos o que estamos a fazer
enquanto estamos a realiza-lo, tal como fazemos na interacdo verbal em
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situagdo de conversacéo.

Durante os didlogos reflexivos, procuramos assumir uma posicdo de
distanciamento das interpretacdes e das opinides formuladas pelos colaboradores, o
gue nos permitiu examinar a realidade pesquisada de forma mais isenta. Além disso,
mantivemos sempre a seguinte postura: todos nés assumimos posicdes e funcdes
colaborativas neste processo de pesquisa-a¢ao, portanto, ndo havia um pesquisador
e 0s sujeitos que seriam investigados. Buscamos apreender as percepc¢des dos

colaboradores relativas a realidade, na qual estavam envolvidos.

1.3 O Curso de Artes Visuais do Instituto Federal do Ceara (IFCE)

O Curso de Licenciatura Artes Visuais, promovido pelo Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Estado do Ceara — IFCE, é uma iniciativa do
Governo Federal, destinada a formacdo de professores para o Ensino de Arte na
Educacéo Bésica. O curso esté dividido em oito semestres e adota, como critério de
selecdo, o vestibular, que €& promovido pela instituicdo, acrescido de teste de
habilidades especificas.

O curriculo do curso esté constituido de 3.160 horas, assim distribuidas:
53 disciplinas obrigatérias, 80 horas-aula de disciplinas optativas e 200 horas-aula
de atividades complementares.

Examinamos esse curriculo com a finalidade de identificar a existéncia de
potencial formativo docente entre seus elementos constitutivos. Apés tal analise,
constatamos que inumeras disciplinas guardam relacdo com o campo da didatica,
outras estdo voltadas para areas de Arte e de Tecnologias. No entanto, enfatizamos
gue nao localizamos nenhuma disciplina, que estivesse direcionada para o estudo
dos museus de arte, que sdo essenciais para o contato com a producgéo da arte, na
historia do pais e da humanidade.

Tal constatacdo foi reforcada pelos depoimentos dos colaboradores,
conforme o que se segue: “[...] eu ja vi pessoas perguntando aqui, porque é que nao
tem uma cadeira de museu, de museologia. Mesmo que seja licenciatura e
principalmente por isso [...]". (C11). E ainda: “Parece que por ser licenciatura ai eles
fecham bem no ensino fundamental e médio. Pronto, educacao € isso. Licenciatura.”
(C4).
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Em diversas ocasides, os colaboradores debateram e refletiram sobre a
auséncia de disciplinas voltadas para o estudo dos museus de arte. Durante tais
debates, informaram que o Curso de Artes Visuais € muito recente e que, antes de
sua criacao, as disciplinas relativas a esse tema eram ofertadas nos cursos de niveis
tecnoldgicos. “Quando era tecndlogo tinha bastante” (C6).

A constatacao da inexisténcia de disciplinas especificas referentes a esse
assunto fortaleceu nossas motivacdes para a realizacado da pesquisa-acdo em foco,

junto aos alunos da licenciatura em Artes Visuais do IFCE.

1.4 Colaboradores da pesquisa

Na fase inicial de elaboracdo deste projeto, planejamos investigar a
participacdo de professores da Educacgéo Basica, mais especificamente, das séries
finais do Ensino Fundamental e do Ensino Médio, com enfoque no uso dos museus
virtuais, pelo professor na sua ac¢ao docente, no Ensino de Arte. Porém, no percurso,
o nosso foco mudou, e apontamos para a educacdo estética na formacdo de
professores. Escolhemos, entdo, alunos do Curso de Artes Visuais do Instituto
Federal de Educacédo do Ceard — IFCE. Conforme ja citado, oferecemos um curso
de curta duracdo para esses alunos, denominado Processos de Educacéo Estética
em Museus Virtuais de Artes Visuais e suas Aplicagbes no Ensino de Arte.

No momento da inscricdo para o0 curso, solicitamos que o0s
interessados preenchessem uma ficha de inscricdo online, com 0s seguintes
campos: nome, data de nascimento, e-mail, telefone 1, telefone 2, semestre letivo.
Além disso, formulamos o0 seguinte questionamento: o que lhe motivou a se
inscrever nesse curso?”

No momento da inscricdo para o0 curso, pedimos que os interessados
preenchessem uma ficha de inscricdo online, com 0s seguintes campos: nome, data
de nascimento, e-mail, telefone 1, telefone 2, semestre letivo e a pergunta “o que o
motivou a se inscrever?” Tinhamos a intencdo de utilizar o semestre letivo como
critério para entrada no curso. Escolheriamos os alunos a partir do 50 semestre,
pois, ao analisarmos o curriculo do curso, observamos que a Disciplina Historia da
Arte encontra-se no quinto semestre e consideramos a disciplina essencial para a
discusséao sobre a experiéncia nos museus virtuais de arte, o que permitiria uma

maior critica dos conteudos dos museus. No entanto, ndo conseguimos preencher
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as 15 vagas ofertadas, e, consequentemente, os critérios ndo foram respeitados.

Obtivemos os seguintes resultados no processo seletivo: 18 candidatos
fizeram suas inscricbes; no momento da selecédo, 3 desistiram e declararam que
desejariam participar das préximas turmas, pois ndo possuiam tempo disponivel
naquele momento; dos 15 inscritos, apenas, 11 compareceram ao primeiro dia do
curso. Fizemos a selecdo um dia antes do inicio do curso, e constava de uma
conversa sobre os interesses dos alunos pelo curso, o que os motivou a se
inscreverem. Destes onze participantes, 10 permaneceram até o final.

Iniciamos o primeiro encontro do curso com um dialogo reflexivo, durante
0 qual os colaboradores fizeram uma breve apresentagdo, com enfoque nos
seguintes aspectos: home, o semestre letivo no qual estava matriculado. Solicitamos
também que cada participante procurasse relacionar os contetdos das disciplinas do
Curso de Licenciatura em Artes Visuais com o tema do curso, proposto: Processos
de Educacdo Estética em Museus Virtuais de Artes Visuais e suas Aplicagbes no
Ensino de Arte.

Com o estabelecimento de tais relagGes, fizemos aproximagdes com a
realidade a ser pesquisada e, também, sondagens dos conhecimentos dos alunos,
notadamente, no que se referia as discussdes iniciadas, naquele momento. Na
metodologia de pesquisa escolhida, consideramos a reflexdo sobre o processo de
formacdo docente como um elemento primordial para a construgéo do didlogo.

No primeiro momento, os colaboradores estabeleceram relagbes diretas
com as disciplinas, que incluiam tecnologias digitais, tais como: Web Arte, Video Arte
e Gravura Digital. E, em seguida, citaram disciplinas relacionadas ao termo estética,
presente no titulo do curso, por exemplo, Estética e Filosofia da Arte e Histéria da
Arte. Fizeram referéncias ao papel dos museus, que, dentre outros, é preservar e
disseminar o patrimoénio histérico, cultural e, no caso em questdo, o patriménio
artistico da humanidade.

Apenas uma das colaboradoras enumerou disciplinas relacionadas ao
ensino, de forma mais direta, que sdo caracteristicas dos Cursos de Licenciatura em
Artes, tais como: Metodologias do Ensino de Artes Visuais, Atelié de Desenho e
Estagio Supervisionado. Essa informacdo é relevante porque, em geral, nao
percebemos as func¢des educativas dos museus, uma vez que carregamos uma
concepcao errbnea, segundo a qual a educacédo s6 acontece na escola e na familia.

Em geral, o senso comum nao percebe o potencial educativo das vivéncias
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cotidianas.

A seguir, tracamos um perfil dos colaboradores de nossa pesquisa, que
estdo identificados com uma sigla formada pela letra “C”, que significa Colaborador,
e por um numero sequencial, por exemplo: Colaborador 1 = C1, Colaborador 2 = C2.

C1 - Aluno do 8° semestre letivo do Curso de Artes Visuais do IFCE, ja
exerce 0 magistério, como professor temporario do Sistema Publico Estadual e atua
em escolas de nivel médio. Trabalhou durante muito tempo com criacéo artistica, no
mercado grafico. No grupo de colaboradores, destacou-se por sua desenvoltura com
a Histéria da Arte e demonstrou extensa experiéncia em museus presenciais.
Durante os dialogos reflexivos, resgatou com facilidade memorias de suas
experiéncias nos museus localizados diversos estados, no entanto, ndo fez
referéncia a nenhuma visitagdo aos museus virtuais.

Durante os didlogos, C1 apresentava sempre visées muito detalhadas de
suas experiéncias de visitagdo a museus presenciais e de seus estudos na area de
Historia da Arte.

C2 - Estava matriculado no 1° semestre do Curso de Artes Visuais do
IFCE, mas, anteriormente, havia iniciado outro curso de graduacdo, na area de
Filosofia. Por conseguinte, trazia para os dialogos ideias de conteudos filosoéficos. No
inicio, afirmou que ja havia visitado um museu virtual, mas néo soube identifica-lo e
declarou ter pouca experiéncia de visitacdo aos museus presenciais.

As diferencas nos niveis de criticidade entre os colaboradores ficaram
patentes, de acordo com os semestres letivos, aos quais estavam matriculados. Tal
constatacdo demonstra que a formacéo profissional € indispensavel para atuacao no
campo das artes, como professor, artista ou pesquisador. No decorrer do processo
de andlise das experiéncias nos museus virtuais, conseguimos perceber que o nivel
de conhecimento dos colaboradores interferiu diretamente na capacidade de
reflexdo de cada um. No entanto, esclarecemos que, na medida em que o0s
conceitos foram construidos durante o curso em foco, houve melhorias significativas
nos posicionamentos dos colaboradores, que apresentavam argumentos mais
consistentes e adequados a realidade pesquisada.

C3 - Matriculado no 7° semestre letivo do Curso de Artes Visuais do
IFCE, é artista plastico, com formacao na area de arte e, também, em outra area de
conhecimento. Relatou algumas de suas experiéncias em museus presenciais e, de

imediato, declarou que estava em busca de novas oportunidades de pesquisa no
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ramo da iconografia, tendo enfatizado que considerava 0s museus virtuais, como
espacos propicios para isso. Durante os dialogos reflexivos e nos foruns de
discussdo no ambiente virtual de aprendizagem Socrates, teve sempre posicdes
criticas com relacéo aos temas debatidos.

C4 - Cursava o 7° semestre letivo do Curso de Artes Visuais do IFCE e
trabalhou na mediacdo de um museu de arte de Fortaleza, tendo participado de
duas exposicdes ocorridas nesse espaco. Relatou inumeras experiéncias de
visitagdo aos museus presenciais, localizados na nossa cidade e em outros Estados
brasileiros. Durante os debates e dialogos reflexivos, fazia intervencdes sempre
coerentes.

C5 — Estava matriculado no 5° semestre letivo do Curso de Artes Visuais
do IFCE e, desde o comeco do curso em foco, demonstrou muito interesse pelo
dialogo entre arte e tecnologia. Relatou suas buscas nos museus virtuais.

C6 - Encontrava-se no 3° semestre letivo e tinha conhecimento da
existéncia de museus virtuais na Internet, porém, até aquele momento, nunca visitou
nenhum desses espacos. Chegou a questionar a validade dos museus, a partir do
advento da arte contemporanea e, também, relatou algumas de suas experiéncias
em museus presenciais, sempre contestando as formas de mediacgéao.

C7 - Estava no 2° semestre e trabalhou na area administrativa de uma
empresa, com sistemas de informacdo, sem vinculacdo com a area de Arte. Com
frequéncia, visita museus de arte presenciais e virtuais e, na Internet, busca o
mundo das imagens. Dessa forma, descobriu museus e outras plataformas, que
disponibilizavam vasta producao artistica. Durante os dialogos, suas intervencdes a
faziam avancar as reflexdes e aprofundavam o debate.

C8 - Matriculado no 4° semestre trabalha no Centro Urbano de Cultura,
Arte, Ciéncia e Esporte—CUCA Che Guevara, em Fortaleza, no setor de Educacéo
Ambiental e Arte. Decidiu participar do curso em foco para adquirir novas
referéncias, que pretende aplicar nas suas atividades profissionais. Em uma tarefa
do presente curso, que se destinou a elaboracdo de um plano de aula, fez
articulagbes com experiéncias e atividades desenvolvidas no seu trabalho.

C9 - Estava no 3° semestre e informou que tem o habito de visitar alguns
museus presenciais e museus virtuais. Durante o curso em analise, demonstrou
interesse em construir conhecimentos, para sua atuacdo como professora, tendo

sido convidada para ministrar aulas de arte nas séries iniciais do Ensino
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Fundamental.

C10 - Estava cursando o 2° semestre e desempenhou a funcdo de
arte-educador na Secretaria de Direitos Humanos. Fez referéncias a sua
participacdo na montagem de uma exposi¢cao de arte de rua, com grafite, no BNB.
N&o citou nenhuma visitagdo aos museus presenciais nem virtuais e, durante 0s
dialogos reflexivos, questionou a abertura do museu a comunidade.

C11 - Matriculado no 4° semestre letivo do Curso de Artes Visuais,
exerce a profissdo docente e ministra disciplinas nas areas de Biologia e Filosofia,
no Ensino Médio. Na adolescéncia, fez, apenas, uma visitagcdo a um museu, que se
transformou em trauma, pois ndo existia mediacdo, e o acervo nao era devidamente

organizado. Na fase adulta, visitou outros museus presenciais.

1.5 Instrumentos de coleta de dados

O resultado de uma pesquisa qualitativa depende, sobremaneira, da
forma como o pesquisador organiza as informagdes e os dados coletados. Nesta
pesquisa-acdo, utilizamos diversos recursos investigativos, que explicitamos a
sequir.

Notas de Campo - Em processador de texto, registramos o
desenvolvimento de cada encontro com o0s colaboradores, notadamente, as
atividades didaticas pertinentes aos temas abordados; as falas de cada um e suas
manifestacbes de interesse. No desenrolar de todo o processo investigativo, as
notas de campo orientaram a organizagao e reorganizacao do curso, a definicdo das
categorias e a selecao dos textos e falas coletados.

Didlogos Reflexivos — Elegemos, como principal fonte de informacdes e
de dados, os debates e depoimentos, que surgiram no decorrer dos dialogos
reflexivos. Gravamos todos os resultados em audio digital e, em seguida, fizemos
suas transcricdes. Para tanto, adotamos as seguintes medidas de precaucéo:
fizemos a leitura e a codificacdo das transcri¢cdes, no corpo do préprio documento de
registro das transcri¢oes.

Ambiente Virtual de Aprendizagem Soécrates - Obtivemos inumeras
informacdes e dados necesséarios ao nosso objeto de estudo, nos e-portfolios e
durante o desenvolvimento dos féruns de discussdo. Esclarecemos que, nos

e-portfélios, os colaboradores registraram os resultados de suas experiéncias
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decorrentes das visitagbes aos museus brasileiros virtuais e, também, as demais
atividades propostas em cada encontro presencial.

A adocdo de tais recursos investigativos e, sobretudo, o rigor que
tentamos imprimir a cada procedimento facilitaram nossa aproximagao com o objeto

de estudo escolhido e, consequente, a interpretacdo da realidade investigada.
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2 EDUCACAO ESTETICA E MUSEU VIRTUAL

Com a finalidade de fundamentar teoricamente nosso trabalho
investigativo, explicitamos conceitos e teorizacfes de educacdo estética, museu,
mediacao cultural, curadoria educativa e museus virtuais de arte.

Para conceituar Educagdo estética, consideramos a existéncia de uma
discussdo mais ampla, que situa a Arte como campo de conhecimento e envolve
estudos filosoficos, que fundamentam as teorias da arte. Além disso, adotamos uma
concepcao de educacao, voltada para formagao humana, que insere a apreciacao
artistica e a educacao dos sentimentos na busca de realizacdo do homem.

Nos ultimos vinte anos, tém ocorrido inUmeras conquistas no ambito do
Ensino de Arte, no Ceara e nos demais estados do pais, no entanto, a relacdo da
escola com a Arte estd baseada, em geral, em dois entendimentos: a arte é
considerada, apenas, como passatempo; a arte é vista como algo que estaria fora
das possibilidades e das competéncias de professores e alunos. Duarte Junior
(1991)*4, em seu livro Por que arte-educacdo?, afirma que a arte tem servido de
passatempo e de diversdo nas escolas. Diante disso, nas redes de ensino, ha
necessidade de um novo olhar sobre a arte, que seja mais critico, que apreenda a
complexidade dos fenbmenos dela provenientes e, sobretudo, perceba que suas
contribuicdes vao além dos limites da linguagem.

Em paralelo, surgem mais obstaculos: em geral, o potencial criativo dos
alunos néo é considerado, e alguns professores consideram que o arte-educador
precisa ser artista. Tais posicionamentos estdo equivocados, pois cabe ao professor
de Arte formar individuos que saibam se comunicar e, também, expressar seus
pensamentos e sentimentos por meio da arte. Enfatizamos que o professor de Arte
nao tem a funcao de formar artistas.

No cenario nacional, a educacédo esta pautada, em grande parte, em uma
concepcao de ciéncia, fortemente influenciada pelo carater positivista, por
conseguinte, a Arte € considerada como um impedimento ao processo de
aprendizagem. Com frequéncia, encontramos gestores escolares e professores que
adotam determinadas concepc¢oes de educacédo, segundo as quais a expressao das

14 Desde que Duarte Janior publicou sua tese, em 1991, algumas coisas ja& mudaram em relagéo ao Ensino de
Arte no Brasil. Tivemos com a LDB/1996 a obrigatoriedade do Ensino de Arte na educacéo basica e com os
PCN o delineamento de parametros para o Ensino de Arte, que ajudaram os professores de arte a entender
os objetivos e métodos para o Ensino de Arte.
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emocdes deve ficar separada da razdo. Sob essa 6tica, ndo consideram a Arte como
area de conhecimento e, sobretudo, ndo acatam as determinacdes da legislacao
vigente, que inclui o Ensino de Arte como disciplina na educacéao formal. No entanto,

nas universidades, ha um movimento alentador que se opde a tais posturas.

2.1 Educacao estética: um encontro entre razdo e emocao

A educacéo estética estd fundamentada no seguinte pressuposto: a Arte €
parte constituinte do nosso cotidiano, e sua funcdo simbodlica possibilita o
desenvolvimento pleno das faculdades humanas. Essa capacidade de simbolizar e
ter consciéncia do tempo (passado, presente e futuro) diferencia o homem dos
demais animais, o que contribui para o seu processo de humanizagéo. Por meio
dessas faculdades, o homem conceitua o0 mundo, agrupa os objetos em categorias e
adota diversas linguagens para dar sentido ao vivido. Ele existe, ndo vive apenas.
Todas essas caracteristicas induzem a uma educacéo dialégica e ndo bancarial®, na
perspectiva de Freire (2006), que esta coadunada com a conceituacdo de educacao
estética, segundo a qual, o homem tem capacidade de interpretar, portanto, de dar
sentido as suas experiéncias.

Na sociedade contemporanea, no entanto, parte da cultura esta
relacionada ao saber objetivo, que é considerado como um valor bésico e,
consequentemente, relega a Filosofia e a Arte para segundo plano. Os partidarios de
tais posturas esquecem que a arte € comum a todas as culturas, que mantém suas
peculiaridades, no entanto, permitem que o homem expresse pensamentos,
sentimentos e emocdes, artisticamente, desde os tempos mais remotos. Dessa
forma, a transmiss@o de conhecimentos por meio da arte antecedeu a aquisicdo da
linguagem escrita e oral. Esse aspecto historico fortalece o nosso posicionamento de
gue o estético ndo pode ser separado da experiéncia intelectual.

Nesse sentido, Pimentel (2010, p. 181) afirma:

Conhecimento € uma construgdo e ndo uma aquisi¢cao. Supbe oportunidade
de ter acesso a informacdo e sup8e um movimento interno que torne

15 Para Paulo Freire, o didlogo é a forma mais avancada de relacdo entre os homens em sociedade, “é o
encontro amoroso entre 0s sujeitos”. Partindo desse pressuposto, analisa a fun¢do da educagdo na
atualidade, denominando-a metaforicamente de educag¢do bancaria, ou seja, uma educagdo que impde a
realidade burguesa, que realiza “depésitos” de conhecimento, que esquece 0s contextos em que estdo
inseridos os homens e a importancia destes para a sua educagao. Propde, entdo, uma educacéo libertadora
como formacdo humana, que parte da leitura do mundo para a leitura da palavra. Na sua proposta, a
educacgdo escolar deve se dar de forma contextualizada e resgatar a realidade dos individuos, para
restabelecer a condigdo de sujeitos da prépria historia.
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significativa essa informac¢éo para que possam ser tomadas decisfes nao a
partir do que esta na moda ou do que outras pessoas fazem, mas com base
nos proprios pensamentos e na autonomia de vontade. Os saberes sdo
construidos a partir do conhecimento. Os saberes em arte pressupdem,
portanto, um trabalho de informacé&o e de conhecimento — a cargo do Ensino
de Arte - que faz parte do trabalho de educacgéo em arte.

Com a finalidade de aprofundar a concepcdo teorica de educacao
estética, tomamos como base o conceito de experiéncia estética de Dewey (2010),
gue a considera como um tipo de experiéncia, que exige a integralidade dos
sentidos daqueles que a vivenciam. Por exemplo, no decorrer de visitas aos museus,
€ preciso que cada usuario esteja por inteiro, por conseguinte, as formas de
mediacao devem proporcionar ao individuo contatos com todas as suas dimensoes.

Segundo a concepcéo de experiéncia de Dewey (2010, p. 301):

[...] nada entra puro e desacompanhado na experiéncia, quer se trate de um
acontecimento aparentemente amorfo, um tema intelectualmente
sistematizado ou um objeto elaborado com todo carinho pela juncéo de
emocdo e pensamento. Sua propria entrada é o inicio de uma interacao
complexa; da natureza dessa interacdo depende o carater daquilo que
finalmente se vivencia.

Para Dewey, a experiéncia “[...] € a interacdo da criatura viva com as
condicbes que a rodeiam. Aspectos e elementos do eu e do mundo qualificam a
experiéncia com emocoes e ideias.” (BARBOSA, 1998, p. 21). Para ser completa, &
preciso que a experiéncia esteja gravida de conhecimentos e que tenha qualidade
estética. Esta ultima ndo deve ser confundida com qualidade artistica, que é
especifica, com materiais especificos. A qualidade estética € uma “[...] condicéo
receptiva interna, que € a valvula propulsora de futuras experiéncias” (BARBOSA,
1998, p. 22). A qualidade estética é o elemento unificador da experiéncia.

O conceito de educacdo estética exige o estabelecimento de
diferenciacdes entre educacéo estética e educacao artistica.

Conforme ja citamos, a transmissdo de saberes, usando a arte, esta
presente em toda a histéria da humanidade e, no século XX, ocorreram mudancas
significativas no Ensino de Arte, cuja nomenclatura também sofreu indmeras
alteracdes. No inicio do século XX, na area educacional, os debates sobre o tema
ganharam forca, e o termo Educacéo através da Arte foi difundido no Brasil, a partir
das ideias de Herbet Read, “[...] a base desse pensamento € ver a arte ndo apenas
como uma das metas da educacdo, mas sim como 0 seu préprio processo, que é
considerado também criador” (FERRAZ; FUSARI, 2010, p. 17). Tais

posicionamentos contribuiram para desestabilizar a predominancia da racionalidade
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técnica no Ensino de Arte, pois procuravam desenvolver aspectos intelectuais,
morais e estéticos do sujeito.

Na década de 1970, com o advento da Lei N° 5.692/71, houve a inclusdo
da Educacéo Artistica no curriculo escolar, como obrigatoriedade. A partir de entéo,
0S aspectos constitutivos do ensino da arte enfocaram 0S processos expressivo e
criativo dos alunos. Com o aumento da oferta dessa disciplina, surgiram dois

problemas: a qualidade do ensino e da formacao dos professores.

[...] a questdo do aperfeicoamento e formacdo do magistério para atuar nas
escolas de ensino fundamental e médio passa a ser um problema
emergente, que ultrapassa os limites dos cursos e licenciaturas em
Educacéo Artistica. (FERRAZ; FUSARI, 2010, p. 18)

Diante de tantos impasses, constitui-se, no Brasil, um movimento
denominado de Arte-educacdo, que se organizou a partir das ideias da Escola Nova
e, também, com base nos debates promovidos por educadores em torno do tema
Educacéo através da Arte. Esse movimento propunha uma acao educativa criadora,
ativa e centrada no aluno, que atingia os processos de educacdo formais,
nao-formais e informais. A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, Lei N°
9.394/96, fortaleceu o movimento Arte-educacdo, pois estabeleceu o carater de
obrigatoriedade no ensino da arte, na Educacdo Basica. Houve avancos
significativos, no entanto, o movimento em foco assumiu caracteristicas idealistas,

com teor subjetivista, conforme afirmam Ferraz e Fusari (2010, p. 19):

Em sintese, a Educacéo através da Arte caracteriza-se pelo posicionamento
idealista, direcionado para uma relacdo subjetiva com o mundo. Embora
tenha tido pouca repercussdo na educacdo formal, contribuiu com a
enunciacdo de uma visdo de arte e de educacdo com influéncias reciprocas.
Quanto a Educacgdo Artistica, nota-se uma preocupagdo somente com a
expressividade individual, com técnicas, mostrando-se, por outro lado,
insuficiente no aprofundamento do conhecimento da arte, de sua historia e
das linguagens artisticas propriamente ditas. Ja a Arte-Educacdo vem se
apresentando como um movimento em busca de novas metodologias de
ensino e aprendizagem de arte nas escolas. Revaloriza o professor da area,
discute e prop8e um redimensionamento do seu trabalho, conscientizando-o
da importancia da sua acao profissional e politica na sociedade.

E, por fim, muito proxima da Arte-educacdo, esta a educacdo estética,
gue privilegia 0s aspectos emocionais no contato com a arte. Para sintetizar as
inlmeras mudancas, que ocorreram nas concepcdes de Ensino de Arte, Ormezzano

(2007, p.16) afirma:

A primeira alteracdo foi “educacdo pela arte”, que teve como objetivo o
desenvolvimento das capacidades perceptivas, apreciativas e criativas;
depois, “educacdo artistica”, que visava a uma formacdo artistica
especializada, considerando as diversas linguagens expressivas; apos,
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“arte-educacdo”, propondo uma visdo educativa centrada no
desenvolvimento cognitivo da leitura de imagens, a contextualizacdo e o
fazer artistico. Finalmente a “educacédo estética”, muito pouco difundida, um
processo em que cada sujeito sente, experimenta e vibra emocionalmente,
de modo tal que seu potencial humano se expressa tanto na distingdo da
singularidade irrepetivel como na forte percep¢do da unido dindmica com
seus semelhantes, necessitando e sendo capaz de comunicar seus ideais e
a complexidade da sua interioridade, que cobra vida nas acBes e obras.

Com a finalidade de realcar as distingbes existentes entre os dois
conceitos em analise, reafirmamos que a educacéao artistica objetiva a formacdo do
artista, e a educacao estética visa a formacgéo do individuo para inseri-lo na sua e
nas demais culturas. Para tanto, oferece ao individuo contatos significativos com a
producédo artistica, por meio das linguagens artisticas e, assim, pretende forma-lo
para a vida em uma sociedade, que se constroi com e a partir da arte. Ainda nessa

Otica, Fusari e Ferraz (2010, p. 54-56) afirmam:
O estético em arte diz respeito, dentre outros aspectos, a compreensao
sensivel-cognitiva do objeto artistico inserido em um determinado
tempo/espaco sociocultural [...]. A concepcdo de artistico relaciona-se
diretamente com o ato da criacdo da obra de arte, desde as primeiras
elaboracdes de formalizacdo dessas obras até em seu contato com o
publico.

A experiéncia estética completa-se durante os contatos ocorridos entre
espectador e producdo artistica, por conseguinte, imp0e-se a existéncia de
integracdo entre o fruidor e os determinados elementos, que trouxe consigo de
outras experiéncias. Os pensamentos, 0s sentimentos e as emocdes do espectador,
que sao frutos da observacéo, percepcao e verificacdo direta da producgdo artistica,
constituem o cerne da experiéncia significativa nas artes, que exige a integralidade
dos sentidos daqueles que a vivenciam, conforme ja citamos.

A educacéo estética, segundo Ormezzano, (2007, p. 15) “[...] privilegia o
saber artistico” [...] que € necessario a experiéncia singular. Dewey (2010) articula a
educacado artistica (criacdo) e a educacao estética (apreciacdo) como processos,
definindo o pés-modernismo no Ensino de Arte.

Levando em conta o homem em sua singularidade irrepetivel e
considerando a carga emocional, que é mobilizada no contato com a arte, Duarte
Junior (1991) afirma que o principal elemento fundador do ensino da arte esta
vinculado a determinadas caracteristicas do homem, que é, primordialmente, um ser
do sentir, pois o sentir antecede o pensar. Diante de tais caracteristicas humanas, a
arte fica fortalecida como uma possibilidade de expressdo desse sentir. Em tal

cenario, os artistas sdo pescadores de sentimentos, e 0 museu pode ser um mar
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profundo de encontro com esses sentimentos.

Criar € um ato de rebeldia, que mobiliza simbolos e sentimentos, portanto,
pensar e sentir sdo indissociaveis. A criacdo traz facetas do mundo interior do artista
e, também, elementos existentes nas circunstancias concretas de sua vida, que se
internalizam e se exteriorizam de modo constante e dinamico. A intensidade do
movimento interior/exterior, que tem a beleza como mediadora, possibilita que a arte
transcenda o artista. O belo nasce do encontro da consciéncia com os objetos.

Para Barbosa (1998, p. 41) a “[...] a educacdo estética de criancas,
adolescentes e adultos é principalmente a formacao do apreciador de arte usando a
terminologia e o sentido consumatorio, que Dewey dava a experiéncia apreciativa”.

E acrescenta que:

Como professores, temos que procurar conhecer estética para estarmos
preparados para 0S questionamentos estéticos que necessariamente
surgem no processo de nossos alunos entenderem e conhecerem arte, quer
seja fazendo arte ou interpretando obras de arte. (BARBOSA, 1998, p. 41)

Para relacionar a necessidade de educacao estética e as exigéncias da
formacéo regular, tomamos por base as orientaces oficiais sobre Ensino de Arte
contida nos Parametros Curriculares Nacionais. Os PCN consideram a arte como
objeto de conhecimento, apresentam discussdes sobre a separacdo entre arte e
ciéncia e afirmam que esta postura é um “[...] produto recente da cultura ocidental”
(BRASIL, 1997, p. 33). Tal postura sugere a existéncia de dicotomia entre
pensamento racional e sensibilidade, no entanto, ambas s&o agdes criadoras.

Os PCN defendem, ainda, que “[...] apenas um ensino criador, que
favoreca a integracdo entre a aprendizagem racional e estética dos alunos, podera
contribuir para o exercicio conjunto complementar da razdo e do sonho [...]”
(BRASIL, 1997, p. 35). Faz-se necessario dizer que, apesar de fazer mencao a
“aprendizagem racional e estética”, nao definem com exatiddo a segunda forma de
aprendizagem. Nos PCN, sédo apresentadas algumas caracteristicas do fendmeno
artistico que utilizamos para analisar a educacédo estética em museus virtuais de
arte. Dentre elas destacamos:

a) A obra de arte situa-se no ponto de encontro entre o particular e o
universal da experiéncia humana;

b) A obra de arte revela para o artista e para o espectador uma

possibilidade de existéncia e comunicacdo, além da realidade de fatos e relacdes
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habitualmente conhecidos;

c) O que distingue essencialmente a criacdo artistica das outras
modalidades de conhecimento humano é a qualidade de comunicacdo entre 0s
seres humanos que a obra de arte propicia, por uma utilizagdo particular das formas
de linguagem;

d) A forma artistica fala por si mesma, independe e vai além das
intencdes do artista;

e) A percepcao estética é a chave da comunicacéo artistica;

f) A personalidade do artista é ingrediente que se transforma em gesto
criador, fazendo parte da substancia mesma da obra;

g) A imaginacdo criadora transforma a existéncia humana por meio da
pergunta que da sentido a aventura de conhecer: ja pensou se fosse possivel?

Nos PCN, consideramos também a caracterizagdo dos ambitos da
experiéncia do sujeito com a producéo artistica, que sdo necessarios para atingir o
conhecimento artistico:

a) a experiéncia de fazer formas artisticas e tudo que entra em jogo nessa
acdo criadora: recursos pessoais, habilidades, pesquisa de materiais e
técnicas, a relacdo entre perceber, imaginar e realizar um trabalho de arte;
b) a experiéncia de fruir formas artisticas, utlizando informacbes e
qualidades perceptivas e imaginativas para estabelecer um contato, uma
conversa em que as formas signifiquem coisas diferentes para cada pessoa;
c) a experiéncia de refletir sobre a arte como objeto de conhecimento, onde
importam dados sobre a cultura em que o trabalho artistico for realizado, a
histéria da arte e os elementos e principios formais que constituem a
formacao artistica, tanto de artistas quanto dos préprios alunos. (BRASIL,
1997, p. 43)

Em outro trecho, encontramos referéncias ao saber reflexivo,
proporcionado pela Arte, e uma delimitagdo do fendmeno artistico como produto das

culturas, parte da Historia e da formagéo humana:

O ser humano que ndo conhece arte tem uma experiéncia de aprendizagem
limitada, escapa-lhe a dimensdo do sonho, da forga comunicativa dos
objetos a sua volta, da sonoridade instigante da poesia, das criacfes
musicais, das cores e formas, dos gestos e luzes que buscam o sentido da
vida (BRASIL, 1997, p. 19).

Nesse sentido, o que chamamos de educacdo estética, possui relacdo
direta com o0 ensino e aprendizagem de arte na Educagcdo Basica, portanto a
Abordagem Triangular, que hoje é (re) significada pelas experiéncias de professores
pelo mundo, é uma forma de ensinar Arte, que possui entre seus objetivos a
educacdo estética. Em nossa pesquisa, que teve como base os acervos de museus

de arte, a leitura da imagem ocupou um lugar de destaque. Sob esse aspecto,
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podemos dizer que a leitura de imagens “[...] alavancou a passagem da educacao
artistica para a educacdo estética” (ORMEZZANO, 2007, p. 24), pois houve a
passagem de uma educacédo do fazer para uma educacao do formar na e para a
arte.

Apesar dos avancgos ocorridos no Ensino da Arte, alguns professores
levam uma imagem para a escola, mas nao tém o devido cuidado com o contexto e
se esquecem de fazer uma leitura prévia do material, de modo que possa privilegiar
as expressdes da cultura local. Para que o professor possa proporcionar uma
experiéncia singular com a arte, é preciso que ele conheca-a.

Nesse contexto, a Abordagem Triangular propde trazer a arte para a sala
de aula, por meio da leitura de imagens. A sugestéo ainda ressalta a importancia da
contextualizacdo e do fazer artistico. No livro Abordagem Triangular no Ensino das
Artes e Culturas Visuais, Barbosa (2010) e outros autores, que estudaram e
utilizaram a Abordagem Triangular em processos de formacéo profissional
descrevem as suas leituras sobre a abordagem.

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

como mediador.

Nossa conviccdo € a de que uma educacdo para a producdo do
conhecimento é aquela que busca formar sujeitos que leiam a realidade
criticamente e que sejam capazes de criar novas formas de produzir e
conhecer (ROCHA, 2010, p. 248).

A partir dessa abordagem e com o objetivo de uma educacéo estética, ha
quatro fung¢des basicas da consciéncia humana que precisam ser desenvolvidas:
pensamento, sentimento, sensacao e intuicdo. Nesse processo de desenvolvimento
estético, existem estagios que devem ser respeitados. As caracteristicas desses
estagios estdo descritas nas teorias de Abigail Housen e Michael Parsons.
Utilizaremos a descrigdo de Housen, a partir de uma interpretacéo de Rossi (2011),
para entender a interferéncia desses niveis de desenvolvimento na educacao
estética do sujeito.

No primeiro estagio, denominado de accountive (descritivo, narrativo),
“[...] encontram-se as pessoas com pouco convivio com as artes”, que “prestam
atencdo aos aspectos mais chamativos da obra e elegem, aleatoriamente, alguns

detalhes para a analise” (ROSSI, 2011, p. 20). Esse fruidor olha a imagem
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superficialmente, ndo h& tempo para um envolvimento emocional com a obra, entdo

7

pergunta: “o que é isto? A questao norteadora da leitura é “o que € isto?”.

O segundo estagio, constructive (construtivo), é caracterizado pela
hierarquizacdo de elementos pelo leitor, que “[...] relaciona as partes da imagem com
a sua totalidade, demonstrando a percep¢do de uma hierarquia nos elementos.
Inicia-se um interesse pelas propriedades formais da obra”. (ROSSI, 2011, p. 21)
Entdo o leitor pergunta: “como isto foi feito?”.

A partir do terceiro estagio, denomindado classifying (classificativo), o
sujeito passa a fazer um diagnéstico. As questdes centrais sdo “quem” e “por que”.
Ele busca informacdes na propria obra e na histdria da arte. Neste estagio, o sujeito
busca significados.

No quarto estagio, interpretative (interpretativo), ha um encontro
emocional entre a obra e o leitor “[...] a resposta estética torna-se mais
individualizada. O leitor interpretativo € menos objetivo do que no estagio anterior,
apesar de ser capaz de decodificar e classificar um trabalho de arte” (ROSSI, 2011,
p. 25). O rigor na construcao das analises é a principal diferenca do estagio anterior.

O quinto e ultimo estégio, o re-criative (recriativo), € caracterizado por um
leitor que “[...] se aproxima da obra com conhecimento sobre arte em geral e,
frequentemente, sobre a obra que esta observando. [...] Sua aproximacgéao € a de um
amigo, leva a obra a sério e acredita nela.” (ROSSI, 2011, p. 26).

Tendo como base as func¢des elementares da consciéncia humana e 0s
estagios citados acima, consideramos que as formas de mediacdo entre leitor e
producdo artistica sdo essenciais para o desenvolvimento das capacidades
cognitivas e estéticas do individuo. Pelas formas de mediacdo, ocorre educacdo
estética, por conseguinte, vejamos o0 potencial dos museus para a educacao
estética.

2.2 Museu, educacao, mediacao cultural e curadoria educativa

Desde o paleolitico, como comprovam os achados arqueoldgicos, o
homem tem o habito de preservar artefatos de sua cultura, que foram criados diante
das necessidades de sobrevivéncia e expressos a partir de seu potencial criativo. O
homem sempre carregou consigo a necessidade de perpetuar-se, com a intencao de

superar a morte, por meio da perpetuacédo da espécie e da producdo de herancas
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materiais.

Na Antiguidade grega, o museu era o templo das musas, que guardava a
historia, a poesia, a musica, a oratéria, a tragédia, a comédia, a danca e a
astronomia. Os templos recebiam oferendas de objetos preciosos, que podiam ser
exibidos ao publico mediante ao pagamento de uma pequena taxa.

Até o século XVII, os museus eram considerados guardides de objetos de
colecionadores da elite. Esses objetos eram inacessiveis a populacdo, pois
possuiam carater afetivo e cultural. Eram considerados como simbolos de poder e
de riqueza, significavam os troféus dos grandes conquistadores da histéria e, muitas
vezes, foram moeda de troca na demarcacao de divisas territoriais. Os objetos eram
amontoados em salas, sem nenhuma relacdo entre si. Os gabinetes de
curiosidades, como tais salas eram denominadas, representaram a primeira
iniciativa de utilizagcdo dos objetos colecionados como fonte de estudo e pesquisa,

no entanto, serviram, inicialmente, apenas, aos pesquisadores das ciéncias naturais.

Até recentemente, esses gabinetes eram vistos como auténticos bals onde
se acumulavam objetos sem qualquer relagdo entre si, cuja atracdo seria
proporcionada pelos artefatos raros ou espécimes monstruosos. No entanto,
eles possuiam uma forma de organizagdo coerente, eram planejados e
tinham uma fun¢&o muito clara em sua época. (LARA FILHO, 2006, p.24)

Segundo Burke (2003, p. 100), “[...] observando com atencao, porém, a
exibicAo aparentemente heterogénea revela a existéncia de um desejo de
classificar.” Embora as imagens desses gabinetes transmitam uma ideia de
desorganizacao, alguns detalhes sinalizam que eles tinham a intencéo de classificar
0 acervo.

No mesmo periodo em que ocorriam as grandes navegacoes, criaram-se
também as galerias palacianas, que expunham esculturas e outros objetos.

O Ashmolean Museum pode ser considerado como O primeiro museu
moderno e foi criado no século XVII, pela Universidade de Oxford na Inglaterra. Esse
museu detém a primazia de se dedicar a educacédo do publico, no entanto, possuia
uma organizagdo precaria como os gabinetes de curiosidades. Com as ideias
iluministas de enciclopedismo e racionalidade, 0s acervos passam a ser
sistematizados.

No século XIX, principalmente na Alemanha e na Suica, 0s acervos
histéricos passam a ser organizados em ordem cronolégica, que abrangiam grandes

periodos.
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No século XX, em meio as grandes mudancas e profundas crises, a
segmentacédo das disciplinas, ao acimulo nunca antes visto de informacdes e
seus suportes, o proprio conceito de museu é colocado em xeque [...]. No
entanto, essas discussdes teéricas ndo chegam imediatamente aos museus
que continuam aperfeicoando as técnicas expositivas, aprimorando seu corpo
de profissionais e promovendo exposi¢cbes cada vez mais belas do ponto de
vista técnico e formal. Os museélogos nao discutem o propésito ou o papel do
museu que, ao que parece, nao € vista como uma discusséo a ser feita por
eles. Compenetrados em suas fungfes de gestdo administrativa e técnica, os
museus e seus profissionais abrem méo destas definicbes que rapidamente
sdo tomadas por outros setores da sociedade: os governos e as grandes
empresas. Nunca antes se tinha visto a criagdo de tantos novos museus
como nesse periodo, a grande maioria fruto de acdes politicas que visam ao
fortalecimento do turismo e a promocao das cidades em que séo instalados, e
apoiados pelas empresas dentro de suas politicas de ‘marketing cultural’.

Com estes propositos — turismo e marketing cultural — é natural que a
arquitetura tenha um papel importante a desempenhar: criar monumentos,
marcos, e ndo um local para exposi¢des. (LARA FILHO, 2006, p. 92)

Apenas, em meados do século XX, os museus foram reconhecidos como
espacos de interdisciplinaridade e educacéao e, assim, deixaram de ser considerados
como elefantes brancos, sem utilidade para grande publico.

Atualmente, as politicas de preservacao do patriménio material e imaterial
e a luta de artistas, associagdes e instituicdes culturais proporcionam a manutencao
de uma diversidade maior de museus.

Em Fortaleza, no Ceara, o Centro Dragdo do Mar de Arte e Cultura € um
exemplo de instituicdo, que tem demostrado, ha mais de uma década, intencdes de
democratizar a arte e a cultura.

Na busca dessa democratizacdo, a abertura de museus as escolas é
considerada como uma iniciativa positiva, porém é recente. Para tanto, 0S museus
criaram setores educativos, que procuram estabelecer relacbes com as escolas
publicas e privadas com a finalidade de trazer o publico estudantil para a fruicdo de
seus acervos de arte e cultura. Tais setores educativos sdo também responsaveis
pela elaboracdo das formas de mediacdo entre o publico e o acervo museoldgico.
Segundo Leite (2005, p. 31), a “[...] palavra de ordem parece ser acessibilidade:
arquitetbnica, fisica, cultural e intelectual — esta ultima procurando favorecer, ao
visitante, melhor compreensdo das obras”. Esse movimento deve atingir,
principalmente, o visitante em contato com a obra de arte.

Os museus tém potencialidade de oferecer acervos da cultura local e dar
suporte ao Ensino de Arte na escola, sem se pedagogizar, pois sua funcao precipua
€ a preservacdo e a difusdo do patriménio cultural. Para que essa relacdo entre

escola e museu se efetive, 0 museu precisa encontrar formas de mediacdo entre a



84

arte e os escolares. Na atualidade, conforme ja citamos, os setores educativos dos
museus absorvem tal fungéo.

A partir desse percurso historico sobre o funcionamento dos museus,
vejamos a concepcao de museu, formulada pelo Instituto Brasileiro de Museus
(IBRAM), segundo a qual, essa instituicdo tem como finalidade principal promover e

assegurar a implementacéo de politicas publicas para o setor museologico no Brasil.

O museu é uma instituicdo com personalidade juridica prépria ou vinculada
a outra instituicdo com personalidade juridica, aberta ao publico, a servigo
da sociedade e de seu desenvolvimento e que apresenta as seguintes
caracteristicas:

| - o trabalho permanente com o patriménio cultural, em suas diversas
manifestacgoes;

Il - a presenca de acervos e exposi¢cdes colocados a servigo da sociedade
com o objetivo de propiciar a ampliacdo do campo de possibilidades de
construcdo identitaria, a percepgdo critica da realidade, a producdo de
conhecimentos e oportunidades de lazer;

Il — a utilizag&o do patrimdnio cultural como recurso educacional, turistico e
de incluséo social;

IV - a vocagdo para a comunicacdo, a exposicdo, a documentacdo, a
investigacdo, a interpretagdo e a preservacéo de bens culturais em suas
diversas manifestacdes;

V — a democratizacdo do acesso, uso e producdo de bens culturais para a
promocéo da dignidade da pessoa humana;

VI — a constituicdo de espagos democraticos e diversificados de relacéo e
mediac¢édo cultural, sejam eles fisicos ou virtuais. (IBRAM, 2009)

Deste conceito, interessa, sobremaneira, ao nosso trabalho as
caracteristicas de educacdo do museu. Como o museu educa? Quais profissionais
séo responsaveis pelo processo educativo em museus? Com relacdo a mediacéo,
surge o questionamento: como 0 museu realiza a mediacdo do acervo? O que ele
ensina? A arte, considerada como linguagem, compartilha algo; guarda a cultura de
uma época; preserva a memoria de um povo; e assume fungcBes educativas.
Comecamos a examinar 0s elementos presentes nos museus, principalmente, os
objetos concretos, tais como: textos de suporte, imagens, legendas, posicdo das
obras, acdes educativas e, também, a presenca dos educadores e mediadores, que,
no passado, eram denominados de guias de museu.

Os museus virtuais de arte constituiram o cerne desta pesquisa, portanto,
precisamos definir os conceitos de patriménio, patrimoénio artistico, museu de arte e
museu virtual de arte.

Iniciemos pelo conceito de patriménio cultural, que é composto de trés
categorias de elementos, que, de acordo com De Varine-Bohan (s/d), sdo “[...] o

meio ambiente do homem, o conjunto de conhecimentos acumulados pelo homem e
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o conjunto dos bens culturais, isto €, o que o homem fabricou para responder as
necessidades de sua vida e de seu desenvolvimento.”

Existe, ainda, o Decreto-lei No 25, de 30 de novembro de 1937, que
organizou o Servico de Patrimbénio Histérico e Artistico Nacional (SPHAN), que
define o patrimbnio como sendo: "o conjunto dos bens moéveis e imdveis existentes
no pais e cuja conservacao seja de interesse publico, quer por sua vinculacdo a
fatos memoraveis da histéria do Brasil, quer por seu excepcional valor arqueoldgico
ou etnogréfico, bibliografico ou artistico". E inimaginavel a diversidade de objetos e
criagbes humanas que podem ser conservadas em museus. Dos gabinetes de
curiosidades aos museus contemporaneos, a evolugdo foi significativa. A
categorizacdo dos museus, de acordo com 0 seu acervo, constitui um aspecto que
deve ser observado: museu de arte, museu histérico, museu antropolégico, museu
da lingua, museu da pessoa e tantas outras categorias de museus, com seus
diferentes acervos.

Destes museus, optamos por estudar os museus de arte, ou seja, 0S
museus constituidos por objetos de arte, que sdo parte do patrimbénio material da
humanidade. Essa parcela do patriménio cultural denomina-se patrimdnio artistico.
Destacamos a existéncia de uma diferenca entre 0s museus de arte e outras
categorias de museus, que abrigam objetos variados, dentre o0s quais estédo
inUmeras produgdes artisticas.

Destacamos, ainda, mais um fator que interferiu na escolha do tema deste
trabalho: a diferenca entre artes plasticas e visuais. Barbosa (2010) diferencia as
artes plasticas das artes visuais e afirma que as artes visuais incorporaram
expressdes como fotografia e cinema, portanto, sdo diferentes das artes plasticas.
No nosso estudo, enfocamos os museus virtuais dedicados as artes visuais de
maneira geral, mesmo aqueles constituidos por objetos produzidos em uma unica
forma de expresséao plastica.

Continuando o nosso trabalho de conceituagéo, 0 museu de arte pode ser

entendido, segundo Grossmann (2005, p. 1), como:

[...] uma tradicdo, um espetaculo, um lugar politico, uma promog¢éo social,
uma arena para processos de agdo socio-cultural, uma especulagdo, uma
corporacdo, uma experiéncia, bem como alegoria ou metafora para a
explanacéo, criagdo e manutencdo de outras dimensdes de conhecimento.
O museu se configura assim como complexidade, grandeza modelada por
multiplas dimensdes.

Consideramos museu de arte, dessa forma, uma instituicdo que assume
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complexas fungBes e, sobretudo, € um lugar de experiéncias diversas, de
construcdo do conhecimento e de educacdo estética. Diante de tamanha
complexidade, a mediacéo cultural torna-se necessaria para que o visitante possa
compreender e valorizar a arte.

Pimentel (2010) afirma que é preciso desenvolver a competéncia de saber
ver e analisar a imagem. Para isso, necessitamos conhecer a producéo artistica
visual contemporanea; valorizar nossa heranca cultural; e ter consciéncia da nossa
participacdo como fruidores e construtores da cultura de nosso tempo.

O conceito de mediacao cultural foi assumindo relevancia na nossa
proposta de trabalho, no decorrer da elaboracéo do referencial tedrico, notadamente,
com Barbosa (2009), que considera os museus como um lugar experimental da

mediacao cultural, e define a educagdo em museus nestes termos:

[...] o conceito mais contemporaneo e amplo de educacdo em museus [...]
nao se restringe a um departamento que lida com crianca, escola,
comunidade, cursos para adultos e guias de exposi¢cdes entre outros. A
curadoria e o design das exposicdes também s&do educacdo (BARBOSA,
2009, p. 14).

Dessa forma, ficou claro que todos os elementos encontrados em museus
e suas formas de organizacdo e apresentacdo influenciam diretamente nas
mediacdes culturais. Todas as informacdes e o trabalho oculto dos profissionais de
design e de curadoria, que desenham e organizam 0 acervo, tendo em vista a
relacdo entre publico e obra, durante a visitacdo, sdo mediadoras. Sales (2011, p.
98) afirma “[...] que o contato da visitacdo é o estado nascente da reflexdo sobre
producao artistica”. A visitacdo pode evoluir para um momento de “[...] construcéo e
reconstrucdo permanente de conceitos acerca do fendmeno artistico e da pratica de
ensino”.

Martins e Picosque (2012) comparam a visita a0 museu a uma grande
experiéncia de viagem a um lugar desconhecido, que tem a singular caracteristica
de usar a arte como a linguagem desse lugar desconhecido, para onde viajamos,
com suas variadas possibilidades. Essa linguagem permite a comunicacdo com

menores barreiras do que a linguagem escrita. No entanto, as autoras perguntam:

Mas como tocar o outro para um encontro sensivel com a arte? Como
contrabalancar as informac6es que parecem importantes para a sua
compreensao e o espaco da subjetividade, do encontro silencioso e singular
com a arte? Como superar 0s preconceitos ou conceitos empobrecedores e
reducionistas que embacam a visdo? Enfim, como tornar significativa uma
visita a uma exposicdo, ou o contato com reproducdes ou livros de arte?
(MARTINS; PICOSQUE, 2012, p. 15).
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Neste sentido, mediar é proporcionar um dialogo entre obra, publico e
conhecimento em arte. A mediagcdo se enriquece na troca de pontos de vista de
cada um, no grupo visitante com tedricos e estudiosos da arte e monitores. Esses
ultimos sé&o os principais responsaveis pela mediacdo em museus, assim como o
professor o é na escola.

Nos ultimos dez anos, tem havido indmeros investimentos publicos e
privados nos espacos de educacao estética, tais como: museus, exposicdes e
centros de cultura pelo mundo, porém, no Ceara, o interesse esta voltado mais para
o turismo e menos para a relacdo entre museu e escola. Para a escola, a agao
educativa em museus vem ganhando importancia e reconhecimento, no entanto, a
estrutura dos espacos culturais apresenta problemas, relativos aos aspectos
pedagogicos, pois 0 museu precisa de determinadas condi¢cdes para receber os
grupos de visitantes. Os setores educativos dos museus assumem funcées maiores
do que telemarketings, voltados para o atendimento ao publico escolar. O setor
educativo € um espaco de interdisciplinaridade, multiculturalidade e de criacdo
pedagogica de acdes educativas para todas as idades.

Partindo dessa premissa, a partir da década de 1990, no cenario nacional,
iniciam-se as discussfes sobre mediagdo cultural, na perspectiva da arte-educacao
multicultural e intensifica-se processo de criacdo dos setores educativos nos museus
brasileiros. A ideia de democratizacdo e popularizacdo dos acervos, antes tidos
como tesouro da humanidade, surge com mais forca, a partir do movimento da
Arte-educacéo, que considera 0 museu como um espaco de educacao. A dimenséo
do conhecimento é um pressuposto basico de uma instituicdo cultural, no entanto, o
seu reconhecimento e funcionamento ainda estdo distantes. Nessa perspectiva,
Burke (2003) ressalta que a expansdo dos museus no século XVII aconteceu em
decorréncia da crise do conhecimento na Europa, que foi provocada pelo confronto
das culturas, advindo das grandes navegagoes.

A mediacédo cultural representa um salto qualitativo na construcdo da
concepcao de museu como instituicdo educativa. Para Barbosa (2009, p. 13), “[...] o
lugar experimental dessa mediacdo € o museu. Pensamos nos museus cOmo
laboratorios de arte. Museus sdo ambientes de conhecimento de arte, tdo
fundamentais para a aprendizagem da arte como os laboratorios de quimica o sao

para a aprendizagem da Quimica”.
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A preocupacao com a fungcdo educacional dos museus estd carente de
reflexdes sobre muitos elementos, por exemplo, a curadoria e o design das
exposicoes, considerados como elementos educativos. “No Brasil, os primeiros
servigos educativos em museus, orientados para ver Arte, foram organizados nos
anos 1950 por Ecyla Castanheira e Sigrid Porto, no Rio de Janeiro. Os
departamentos educativos do Museu Lasar Segall e do MAC/USP, a partir do fim da
década de 1980, foram muito influentes na formacdo dos professores de Arte
introduzindo-os a condi¢cdo pos-moderna” (BARBOSA, 2009, p. 16).

A educacéo estética, portanto, ocorre em diversos espacos e tempos. Em
Costa (2010, p. 71), encontramos a afirmacéo de que nos tornamos “[...] professores
de Arte pelas experiéncias estéticas vividas em mudltiplos lugares que
proporcionaram o compartilhamento e producdo de saberes.” Nessa afirmacao, esta
contida uma reflex@o sobre a relevancia da formacéo estética nos mdltiplos espacos,
pois o processo de mediagéo interfere no desenvolvimento estético do sujeito,
dentro e fora da escola.

Os arte-educadores buscam um lugar dentro dos museus, que, no
passado, era exclusivo dos historiadores, curadores e criticos. Ainda existe uma “[...]
enorme resisténcia, por parte de curadores, criticos, historiadores e artistas a ideia
do museu como instituicdo educacional [...]” (BARBOSA, 2009, p. 14). Na
construcdo de mais esse espago educacional, o arte-educador precisa apropriar-se
dos elementos que constituem o papel da educagcdo no museu. N&o se trata apenas
da relacdo com criancas, adultos, escola, comunidade e organizacéo de exposicoes,
mas, conforme ja citamos, a propria curadoria e o desenho da exposi¢cdo Ssao
elementos educativos e constituem a curadoria educativa. Esse termo foi cunhado

por Luiz Guilherme Vergara, segundo Martins e Picosque (2012, p. 63):

[...] a curadoria educativa tem como objetivo: “explorar a poténcia da arte
como veiculo de acao cultural. (...) constituindo-se como uma proposta de
dinamizacdo de experiéncias estéticas junto ao objeto artistico exposto
perante um publico diversificado”. A ideia de experiéncia estética esta para
ele intimamente ligada a construcdo da “consciéncia do olhar”, como uma
“experiéncia da consciéncia ativa”.

Para ele, a curadoria deve proporcionar a experiéncia estética, mas acima
de tudo, deve-se pensar o visitante como uma consciéncia ativa, ou seja, alguém
gue tem o direito de escolher, a partir de orientacdes e nado prescri¢cdes, por onde
caminhar. A curadoria se modifica, portanto, a partir do pensamento dela como acao

educativa.



89

Esta mudanca de entendimento do museu como espaco eminentemente
educacional se da no final do século XIX. Segundo Serota, foi Charles Eastlake,
como diretor da National Gallery de Londres, em 1855, quem iniciou as discussfes
(BARBOSA, 2009, p. 14). Com esta mudanca, a estrutura organizacional também foi
modificada; a disposicdo das obras nas galerias foi sendo organizada
cronologicamente, depois agrupada de acordo com 0Ss movimentos artisticos
(impressionismo, cubismo etc.). Hoje, temos a linguagem hipertextual da Internet,
que, as vezes, ainda imita a primeira forma de organizagéo, pela cronologia.

A Abordagem Triangular oferece os parametros de uma educagéo
estética que contemple a leitura da obra de arte, a contextualizacéo — cada vez mais
imprescindivel ao conhecimento da arte e da cultura, e o fazer artistico, que se
expressa na experiéncia de criagdo, a partir de um novo olhar sobre a arte,
proporcionado pela experiéncia no museu. Os grandes museus possuem atelieres
de arte para a producdo artistica durante a visitacdo, que “colaboram com a
atualizacdo de conhecimentos de professores e alunos, possibilitando o contato com
novas técnicas, materiais e poéticas visuais, enriquecendo seus repertérios e
melhorando suas abordagens e processos de aproximacao” (SALES, 2011, p. 105).
As fichas de analise e de interpretacdo e os jogos criados pelos setores educativos

sdo avancos na mediacgéao cultural.

2.3 Museus virtuais de arte: a Internet abrigando os museus

O entendimento do presente trabalho requer, ainda, outras discussoes e
definicbes. Tomamos como espaco para as experiéncias da pesquisa-acdo, 0s
museus virtuais de arte, que sdo 0s museus na Internet. Espacos de exposicao e
discusséo sobre arte, a Internet tem oferecido ferramentas e espacos para a criacao
de instalacfes virtuais mais acessiveis e com custos menores, além do maior tempo
de permanéncia das exposi¢oes.

Ha alguns estudos sobre a virtualizagcdo de museus e a criagdo de
museus na Internet, além de outros sites de apresentacao e discussdo da cultura e
da arte, como blogs, féruns e redes sociais online, por meio de artigos, dissertacdes
e teses.

E incontestavel o potencial do uso das tecnologias na educacio, inclusive

na arte-educacéao, pois a informatica tem assimilado e desenvolvido cada vez mais
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recursos imagéticos aos conteidos em que prevaleciam os textos escritos. “O futuro
da cultura contemporanea nédo pode ignorar a enorme incidéncia de meios
eletrbnicos e da informatica, acreditando repousar no hipertexto e na multimidia
interativa inimeras aplicacdes educativas” (LEVY, 1999, p. 88).

“A Internet € um instrumento poderoso de acao artistico-cultural, por sua
inédita capacidade de levar imagens, textos e documentos hipermidia, possibilitando
assim gerar novos paradigmas no ambito das propostas do ensino de Arte”
(PORTELLA, 2008, p. 124), no entanto, devemos atentar para o fato de que o0 uso
da arte requer certo conhecimento sobre a histéria da arte, os autores, a estética, a
critica e outros aspectos que constituem o campo da arte, que traduzem e
complementam a informacédo estética. Diante deste fato, nasce a preocupacdo com
a fundamentacdo tedrica dessas acOes, da maneira de lidar com sensibilidade,
imaginagéo, criatividade e criticidade.

Surgem, entdo, questdes, por exemplo, em que medida 0os museus
virtuais estdo preocupados com o0s aspectos mediadores, tendo em vista uma
experiéncia estética singular? A leitura da imagem no Ensino de Arte é algo novo. Se
antes havia a dificuldade de levar a imagem para a sala de aula, hoje temos os
computadores, uma rede mundial de computadores, projetores multimidia que
possibilitam a presenca na virtualidade. Mas antes é preciso responder,
conceitualmente, o que € um museu virtual?

A concepc¢do de museu virtual, as vezes, confunde-se com o processo de
virtualizacdo desse ambiente, porém ha uma diferenca. A mediacdo entre acervo e
publico no museu virtual sé acontece no ciberespaco. E ndo podemos nos esquecer
da afirmacdo de Lévy (1999) sobre o ciberespaco, que nos leva a reflexdo sobre a

real fungéo das instituicbes no ciberespaco.

O ciberespaco (que também chamarei de 'rede’) é o novo meio de
comunicacdo que surge da interconexdo mundial dos computadores. O
termo especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicacéo
digital, mas também o universo oceénico de informacdes que ela abriga,
assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo.
(LEVY, 1999, p. 17)

No processo de transi¢do para o ciberespaco, 0S museus que ja possuem
um espaco fisico para exposicdo de suas obras podem também criar um espaco
virtual onde podem complementar as possibilidades de acesso do publico. Vejamos

a concepcao de museu virtual fornecida pelo Instituto Brasileiro de Museus - IBRAM:

Entendemos como museu virtual a instituicdo sem fins lucrativos que
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conserva, investiga, comunica e interpreta bens culturais que ndo séo de
natureza fisica. Isto significa dizer que todo o acervo do museu virtual é
composto por bytes, ou seja, potencializado pela tecnologia. Por
conseguinte, sua comunicacdo com o publico é realizada somente em
espacos de interacéo cibernéticos. (BRASIL, 20114, p. 20)

Ainda, segundo o IBRAM, em outro documento, o acervo do museu virtual
€ composto pelos “bens culturais que se apresentam mediados pela tecnologia de
interacdo cibernética (Internet)” (BRASIL, 2011b, p. 70). J& para Henriques (2004, p.
15) o museu virtual é “aquele que faz da Internet espago de interagdo através de
acOes museoldgicas com o seu publico utilizador”.

Nesse sentido, Ott (2011) aponta que:

A tecnologia estd proporcionando mudangas na maneira de reproduzir
obras, habilitando os alunos a aproximarem-se das auténticas atividades
dos museus e distanciarem-se do estudo artistico por meio de slides
apagados e experiéncias em arte que Sd0 enganosas e que
verdadeiramente ndo servem a educacao estética (OTT, 2011, p. 121).

O museu virtual pode ser entendido como qualquer iniciativa digital dentro
ou fora da Internet com o objetivo de aproximar a arte do cidadao, preservando a
memoria e o patrimdénio. Podemos denominar “museu virtual', tanto museus que
resolveram estender seu campo de acdo ao ciberespaco quanto museus fundados
na Web” (BAHIA, 2008, p. 17). Existem museus virtuais que sdo completamente
diferentes dos museus presenciais, autbnomos e outros que sao reproducdes dos
museus presenciais na Internet. No entanto, Ott afirma que “nada pode competir,
inclusive a tecnologia, com a riqueza de uma obra de arte no original. Nada pode
substituir a experiéncia de aprendizagem da apreciacdo de obras de arte em
museus, qualquer que seja o veiculo utilizado” (OTT, 2011, p. 122).

Pesquisadores tém projetado ferramentas e acdes a partir da unido entre
arte e tecnologia. Nosso objetivo € colaborar com a perspectiva do museu como
instituicdo educacional; é colaborar para a conquista de uma educacéo estética de
gualidade, mediada por computador. Desmitificar o entendimento de que a arte em
midia digital vem para substituir as outras expressoes.

A fim de iniciarmos um entendimento das caracteristicas dos museus
virtuais, Piacente, citado por Henrigues (2004, p. 5), classifica-os em trés categorias:
a) os folhetos eletrbnicos, cujo objeto € a apresentagcdo do museu. Geralmente
apresenta endereco, horarios, histérias e corpo técnico de trabalhadores; b) os
museus no mundo virtual, em que o museu fisico é projetado. Serve, as vezes, de

reserva técnica online, pois muitas exposicées que jA nhdo se encontram no espaco
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fisico permanecem na virtualidade; e, c) os museus realmente interativos, o
diferencial desta categoria é a forma sofisticada como o publico interage no museu.

No entanto, Lévy (2000, p. 202 apud Henriques, 2004, p. 15), afirma que:

[...] os «museus virtuais», por exemplo, ndo sdo muitas vezes sendo maus
catalogos na Internet, enquanto que 0 se «conserva» é a propria hog¢ao de
museu enquanto «valor» que € posta em causa pelo desenvolvimento de
um ciberespago onde tudo circula com fluidez crescente e onde as
distingdes entre original e cdpia ja ndo tém evidentemente razao de ser.

Esta afirmacéo nos leva a outra reflexdo necessaria, que surge a partir do
pensar sobre o modelo de museu como catadlogos ou banco de dados de
informagbes sobre arte. Nesse sentido, Bahia (2008) avalia em que medida os
modos convencionais de perceber e saber arte sdo reafirmados, atualizados ou
redefinidos na Web. A partir dessa avaliacéo geral, estabelece quatro categorias de
estudo: (a) Plano do Arquivar, com bancos de dados online sobre historia da arte; (b)
Plano do Simular, com “visitas virtuais” a sites de museus de arte; (c) Plano do
Problematizar, com o jogo A terceira face da carta (Museu Virtual de Arte Brasileira,
concebido por Matteo Moriconi e Arthur Omar), a partir do qual debatemos o uso da
reprodutibilidade técnica enquanto procedimento para variacdo (e ndo reproducao)
de obras de arte no ciberespaco; (d) Plano do Ludo-Educar, com interfaces
interativas e divertidas veiculadas no canal educativo de sites de museus de arte.

Os museus virtuais classificados como Museus no mundo virtual e
Museus realmente interativos, por Piacente, devem ser pensados como grandes
bancos de dados de informagfes e imagens, que disponibilizadas ao grande publico
devem oferecer formas de mediacdo que se dédo por meio de mecanismos que
possibilitem a consulta, a pesquisa, a brincadeira, a problematizacdo, enfim a
interacdo de uma forma geral.

Com as novas tecnologias, surgem, para a Web, as possibilidades de
criacdo de ferramentas mais atraentes e interativas. Um exemplo de ferramenta é o
Google Art Project, lancado em 2011, que utiliza a tecnologia gigapixel, ou seja, a
virtualizacdo dos acervos por meio de imagens em alta definicdo, que proporcionam
a sensacéo de proximidade com a obra. O Museu de Arte Moderna de Sao Paulo -
MAM ja utiliza a pagina do Google Art Project para exibir o acervo de 84 artistas, em
89 obras. Esta ferramenta possibilita ao usuario uma série de interagbes, como
visitas virtuais e exploracdo do detalhe das obras, que exemplificam bem o

diferencial da categoria museus realmente interativos.
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Algumas questbes surgem quando pensamos em museus virtuais: como
as tecnologias contemporaneas podem contribuir para o desenvolvimento do
pensamento artistico de professores? Em que medida elas estdo contribuindo ou
dificultando o acesso as artes visuais? De que maneira a intencionalidade da
educacédo estética esté direcionada para o professor da educacgéo basica?

Ainda, seguindo os PCN, podemos perguntar como estdo sendo
considerados os fazeres e as obras nestes espacos; como experiéncia poética,
como desenvolvimento de potencialidades, como conhecimento de interagdo, como
forma, como producdo cultural. Seguindo o pensamento de Giannetti (2006),
pergunta-se: como arte, ciéncia e tecnologia podem se beneficiar dessa uniao?

O pensamento contemporaneo incita-nos a comunicacdo, a acdes em
rede, a interatividade. Os museus, imaginados pela maioria como um lugar
empoeirado e com objetos velhos, tendem a ser (re) significados com modificagcoes
no campo da arte contemporanea, que ultrapassa a licenga poética e liberta a obra
do espaco museoldgico, introduzindo o espectador na construcdo ininterrupta do
trabalho do artista. Com a arte contemporanea, o sitio torna-se tdo importante
guanto a técnica, e a teoria (o texto) situa o fruidor na histéria e na cultura.

A0 pensarmos em museu como espaco educativo, € impossivel nao
compararmos 0s elementos presentes aos que se constituem como elementos
mediadores na escola. Martins e Picosque (2012) comparam a visita a0 museu a
uma grande viagem e questiona: quando viajamos, sempre trazemos algo, algum
objeto, nem que seja um caco de tijolo para acionar a memoéria daquela experiéncia.
E, quando vamos ao museu, o0 que trazemos? A experiéncia no museu de arte pode
ser fascinante ou uma frustracdo. Em grande parte, o sentimento dependerd da
mediacéo realizada. O resultado da mediagéo é o que levamos como lembranca.

Encontramos visitas virtuais em alguns museus, como MUVA | e Il, que
trazem um carater lidico para a visitagdo. Isto € uma constatacdo de que a
tecnologia de que dispomos hoje ja garante avangos na construcdo dos museus
virtuais de arte. Giannetti (2006) aponta a interatividade como o ganho maior dessa
unido arte e tecnologia. Ela afirma que o didlogo entre os discursos do autor, do
fruidor, da comunidade e da tecnologia € necessario ao entendimento da arte
tecnolégica. Hoje, dispomos de muito mais ferramentas que proporcionam a
interagdo com a obra e com outras pessoas por meio da rede mundial de

7

computadores. O acesso aos conteudos de outras culturas distantes é outra
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vantagem do espaco virtual dedicado a arte.

Diante de tantos impasses no entendimento da estética digital,
preocupa-nos saber como 0s museus virtuais estdo realizando a mediacdo cultural
para a educacdo estética. Sabemos que nada substitui a presenca da obra, mas
temos exemplos de avancos que aproximam o real do virtual. Este € o papel desta
proposta: discutir que mediacdo esta disponivel nos espacos virtuais e que
educacdo estética € possivel a partir destes elementos. Ndo podemos apenas
afirmar que o real é diferente do virtual e dizer que um nédo se compara ao outro,
mas formular acdes educativas para aqueles que se utilizam dos museus virtuais,
principalmente os que ndo tém acesso ao museu presencial € um fato de grande
relevancia.

Em Simpésios de Arte Contemporédnea e Educacdo, realizados em
Salamanca, na Espanha, elencaram-se Vvarios questionamentos e temas que
precisavam ser discutidos e transformados em a¢des no campo da mediagcdo em
centros de arte contemporanea. Estes pontos sdo citados por Carmen Lidon Beltran
Mir, no livro Arte/educacdo como mediacdo cultural e social. Uma das questbes é a
seguinte: por que hoje a aprendizagem no museu poderia ser mais eficaz que na
escola? Em seguida, ela responde: pensamos que a eficacia do museu se deve: a
atitude do estudante ser mais aberta porque néo recebe qualificacdes, e a visita ao
centro de arte esta dentro da esfera do que ele considera ludico; a aprendizagem
gue costuma ser experimental, por meio de praticas que favorecem a interpretacéo e
a criacdo pessoal; ao conhecimento ser interdisciplinar, o que resulta mais proximo a
vida real; aos temas serem atuais; as mesmas imagens ou semelhantes, que podem
ser vistas nas ruas e nos meios de propaganda; a motivagdes oferecidas por meio
de estratégias de curiosidade, jogo etc.

Da mesma forma, os museus virtuais devem oferecer formas de interacéao
gue permitam a acdo do sujeito pensante em seu espaco. As interacfes sO sao
possiveis com a elaboracdo de ferramentas de interagcdo, como ferramentas de
busca do acervo; formas de classificacdo de acervos (por autor, titulo da obra, ano,
escola, material); visita virtual 3D, de carater multisensorial, contendo som, texto,
imagem, direcdo, zoom, narracdes, arquitetura etc.; a existéncia de um setor
educativo virtual; materiais didaticos e catalogos a partir do acervo; jogos;
ferramentas de zoom, para observacdo de detalhes das obras; oferta de

informagbes que orientem o visitante; ferramentas que possibilitem a criacdo de
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colecbes pessoais; recursos hipertextuais, que permitam o transito entre
informacbes em diferentes formatos e em diferentes instituicées; informacdes de
autoria, que permitam uma seguranca das fontes; disponibilizacdo da reserva
técnica; abertura dos acervos; uma curadoria virtual, diferente da curadoria do
museu presencial; histérico das exposicbes ja realizadas, para pesquisa;
informacgdes sobre o museu presencial; possibilidades de troca de informacgdes entre
as instituicdes; biblioteca virtual, acesso a documentos; videos, que permitam o
acesso ao acervo em outra modalidade.
Para Lévy (1996, p. 84):

[...] o sentido de um artefato ou de uma ferramenta € o dispositivo que
seriamos obrigados a empregar para obter 0 mesmo resultado se ele nao
tivesse sido inventado. O objeto técnico ndo apenas cumpre, como 0 Signo,
uma funcéo de substituicdo, como também opera, além disso, 0 mesmo tipo
de abstracao.

Entdo, para que a experiéncia seja singular e para que a educacdo
estética se efetive, faz-se necessaria a existéncia de ferramentas interativas, que
permitam ao visitante a construcdo de significados e, para isso, deve oferecer
autonomia.

Estes elementos nos ajudam a pensar que educagdo estética é possivel

em museus virtuais de artes visuais.
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3 DIALOGOS E REFLEXOES SOBRE EDUCACAO ESTETICA
EM MUSEUS VIRTUAIS DE ARTE

A natureza da experiéncia é
determinada pelas condic¢des
essenciais da vida.

(John Dewey)

E a partir do pensamento de John Dewey sobre experiéncia estética que
iniciamos as andlises dos dialogos reflexivos ocorridos durante o Curso Processos
de Educac@o Estética em Museus Virtuais de Artes Visuais e suas Aplicagbes no
Ensino de Arte. Para Dewey, a experiéncia estética é vida. Para ele, a fome estética
€ proveniente das experiéncias no cotidiano. A assertiva acima expressa, com
sabedoria, 0 caminho para a educacéo estética do homem, ou seja, a aproximacao
entre a producao artistica da humanidade e as experiéncias cotidianas.

Ao delinearmos um projeto de pesquisa, por mais que tentemos imaginar
os fins, eles sempre se alteram no caminhar, nas elaboracdes e nas reelaboragdes
gue nascem do confronto do que projetamos com a realidade pesquisada. E, quando
a pesquisa inclui seres humanos, que colaboram para responder aos
guestionamentos levantados inicialmente, a tarefa torna-se ainda mais complexa,
pois todos nés trazemos inquietacdes e perguntas. O nosso trabalho foi proporcionar
a experiéncia com a arte em museus virtuais de arte brasileiros e levar os
colaboradores a reflexdo sobre as possibilidades de educacdo estética nesses
espagos.

Experiéncia estética aqui considerada como o contato das nossas
experiéncias anteriores com a experiéncia atual, ou seja, o contato do interior com o
exterior. Explicando melhor, a experiéncia estética faz-se sobre o repertério
mnemaonico de nossos contatos com a natureza visual, a producao visual do homem
€ 0 que se vivencia no presente. A experiéncia estética ndo € pontual, ela se faz na
cotidianidade, mas precisa de um direcionamento e, consequentemente, de
mediagOes para se tornar mais eficaz. Esse processo intencional de mediagao das
experiéncias estéticas € o que consideramos educacdo estética, que compbe a
formacéo humana.

Segundo Dewey (2010, p. 84):
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A experiéncia, na medida em que é experiéncia, consiste na acentuacéo da
vitalidade. Em vez de significar um encerrar-se em sentimentos e sensacdes
privados, significa uma troca ativa e aberta com o mundo; em seu auge,
significa uma interpretacdo completa entre o eu e 0 mundo dos objetos e
acontecimentos. Em vez de significar a rendicdo aos caprichos e a
desordem, proporciona nossa Unica demonstracdo de uma estabilidade que
ndo equivale a estagnacéo, mas é ritmica e evolutiva. Por ser a realizacédo
de um organismo em suas lutas e conquistas em um mundo de coisas, a
experiéncia é a arte em estado germinal. Mesmo em suas formas
rudimentares, contém a promessa da percepgcao prazerosa que € a
experiéncia estética. (DEWEY, 2010, p. 84)

Estamos vivendo na pdés-modernidade uma mudanca de paradigma nas
relacbes sociais, que passa a ser pautada na comunicacdo, na interacdo e na
indiferenciacdo corpo-maquina. Nesse sentido, o ciberespaco se constitui como
espaco privilegiado de experimentagdo dos novos modelos de relagcdo e dos novos
papéis que as instituicdes precisam incorporar para adaptar-se.

Nesse sentido, os museus também concorrem por um lugar no
ciberespaco. Nao se trata apenas de uma transicdo do real para o virtual, mas da
modificacdo das relacbes com a arte e com 0S museus.

Nesta parte do trabalho, analisamos os didlogos reflexivos, apresentando
as reflexdes sobre educacédo estética em museus virtuais e sobre a formacéo
docente nesses espacos, incluindo a insercdo deles na pratica de Ensino de Arte.

Dividimos esta parte em seis itens que identificamos como focos de
discusséo e que representam a trajetéria de reflexdo sobre a educacao estética em
museus virtuais de arte: 3.1 O museu na minha trajetéria de vida; 3.2 Relacdes entre
a nocdo de museu presencial e de museu virtual; 3.3 Categorias de museus virtuais
e definicdo; 3.4 Mediacdes: vantagens e desvantagens; 3.5 Uma experiéncia
estética diferente ou a ndo experiéncia; 3.6 Educacao estética em museus virtuais e
propostas para o Ensino de Arte.

O museu na minha trajetoria de vida explora as experiéncias com museus
durante a vida dos colaboradores, em busca do entendimento deles sobre as
funcdes do museu, qual a importancia do museu na sua vida e, principalmente,
saber que sentimentos emergem dessas experiéncias.

Decidimos destacar as Relacbes entre a no¢cdo de museu presencial e de
museu virtual, pois percebemos que, durante os diadlogos, essa relacdo se deu
guase que unanimemente entre os colaboradores. O museu presencial foi utilizado
como referéncia em quase todas as falas.

O terceiro item: Categorias de museus virtuais e definicdo representa o
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ponto central das discussoes, pois foi 0 momento de mudangca no entendimento e
representou a culminancia das discussdes.

Em seguida, os itens 3.5 e 3.6 trazem o0s conceitos-chave de reflexdo que
levam ao entendimento da educacdo estética nos museus virtuais: mediacdo e
experiéncia estética.

Por fim, as reflexdes sobre educacdo estética e a explicitacdo do

entendimento dos colaboradores sobre educacao estética e formacédo docente.

3.1 O museu na minha trajetéria de vida

No primeiro encontro de formacdo, durante o segundo momento do
didlogo reflexivo, suscitei um debate sobre a nossa trajetéria em museus. Para isso,
perguntei: 0 que ja vivemos em museus? O que ja visitamos? Se tem, se ndo tem
experiéncia em museus? Se ja foi e se ndo foi? Nao s6 aos museus virtuais, mas
aos museus presenciais também. A partir desses questionamentos, iniciamos o
didlogo em que a teia da memoéria foi sendo tecida no encontro entre as
experiéncias. A cada relato, outras lembrancas surgiam, e as falas se
complementavam.

Esta curiosidade sobre a trajetéria em museus ja estava prevista no
planejamento preliminar dos encontros de formacdo, mas surgiu também de
algumas afirmagdes do primeiro momento do didlogo, em que um dos colaboradores
afirmou néo ter experiéncia de visita a museus. Considerando que sdo estudantes
de Artes Visuais, sabendo que o contato com a arte € essencial para a formacéo do
professor de Artes Visuais e tendo o museu como uma das formas de acesso a
producdo artistica, causou-nos um incémodo essa primeira afirmagdo. Outra
guestao levantada no primeiro momento por um dos colaboradores foi: € importante
ou ndo é importante ir ao museu?

Assim, considerando estes pressupostos e que “a nog¢ao de professor
reflexivo baseia-se na consciéncia da capacidade de pensamento e reflexdo que
caracteriza o ser humano como criativo e ndo como mero reprodutor de ideias e
praticas que lhe sdo exteriores” (ALARCAO, 2011, p. 44), fomos costurando o
segundo momento do dialogo reflexivo, deixando que os colaboradores da pesquisa
fizessem um trabalho de resgate no passado, das mas e das boas lembrancas das

experiéncias em museus.
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O primeiro relato descreveu a imagem de um museu antigo, cheio de
velharias e sem visita guiada. Segundo o colaborador, uma experiéncia “horrivel”,

gue deixou marcas na sua memaoria do museu como um lugar néo atrativo.

Eu fui a um museu ha um tempo atras ai, anos mil e bolinhas. Era o Museu da
Seca, eu néo gostei nem um pouquinho, eu achei muito abandonado, parecia
mesmo o deserto. [...] Eu achei horrivel! N&o tinha ninguém pra mediar. A gente
entrou e parecia um lugar abandonado mesmo. [...] ndo tinha ninguém pra dizer
nada, as coisas tudo cheia de poeira, entrei e sal, pronto, fiquei traumatizada [...].
(C11)

[...] experiéncia com museu, ha muito tempo atrds, ha muito tempo. Museu do
Ceara e Dragao do Mar agora recente. Na minha adolescéncia eu morei em S&o
Paulo, ai além do Ibirapuera, meu passeio era visitar os museus, porque era muito
perigoso, ndo tinha como. Gostava muito, sempre tive esse interesse, apesar de
néo entender na época, mas eu visitava muito. [...] Mas aquele interesse me
despertava, eu queria ver arte, entendeu? mas néo tinha como hoje uma pessoa
para orientar. (C9)

Esta nocdo de museu ndo € criacdo da imaginacdo de C9 e C11, nem
objeto do imaginario infantil, mas um retrato da realidade de alguns museus no
século XX, antes da preocupacdo com a recepcdo e educacao do publico. Era
considerado um lugar de guardar coisas antigas, um antiquario, um lugar de
velharia. Nesse sentido, Lara Filho (2006, p. 87) chama a atencao para o fato de que
“muitos curadores e museus trabalham centrados no objeto da exposicdo e quase
nao pensam nos visitantes”.

A nocdo de museu como lugar que educa é recente, produto das
mudancas ocorridas no século XX. No Brasil, as mudancas passaram a acontecer
somente a partir desse periodo, quando Anisio Teixeira afirmou que a crianca se
educa vivendo e langou a proposta do museu como espaco educativo.

O que parece ser Obvio ndo é tdo simples assim. No senso comum, as
pessoas ndo percebem educacdo em todo lugar e menos ainda veem a experiéncia
como ato educativo. Geralmente, a educacao esta ligada a imagem da escola, dos
livros, do escrever, do fazer contas. Mas a fala de um dos colaboradores da
pesquisa aponta em uma direcdo diferente. O sentimento de C11, ao ir ao museu,
pedia mediacao e interacao.

[...] entdo vocé vai la e deveria ter coisas de discusséo, apresentacdes e o que
me apareceu foi aquele senso comum mesmo, parecendo uma coisa morta [...] o
tratamento que é dado aos museus [...] € que la vocé vai ter coisas que h&o
interagem muito mais com a gente. (C11)

A experiéncia no museu solicita uma mediacdo, alguém que nos

apresente aquele espaco, aqueles objetos. Depois que se cria o habito do contato
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com o0 museu, a mediacao pode até ser dispensada, mas, para aqueles que ainda
nao tém o habito, € como chegar a casa alheia e n&o ser recepcionado, nem
acompanhado durante a visita. Sentimo-nos estranhos. E, quando falamos de
educagdo, que € um processo intencional, a necessidade de mediacdo torna-se
ainda maior.

O ser humano busca a vida, a arte, a beleza, portanto, 0 museu de arte
precisa criar mecanismos de abertura, que 0 tornem mais atrativo. Nao estamos
falando que todas as pessoas irdo sentir-se atraidas, mas os profissionais de museu
devem conhecer 0s processos cognitivos e emocionais por que passa o0 homem no
contato com a arte, a fim de proporcionar uma experiéncia estética de qualidade e
uma educacao que o modifique.

O desejo de um museu vivo esta nas falas de C2, C10 e C11:

Acho que o que da a impressdo do museu ser uma coisa morta, esse senso
comum que a gente é educado, pelo menos eu tinha essa impressdo, é porque
quando vocé entra 14, pelo menos naqueles tradicionais, vocé néo sabe o que
fazer com aquela informacg&o, vocé fica com aquela informacéo, vai olhando, vai
olhando, mas aquilo ndo gera nenhum outro movimento, ndo tem nada, ou pelo
menos, n&o tinha nada dentro daquele museu que movimentasse essa
informacéo, que fizesse vocé ligar essa informacdo aquela sua vida, sua vida
mesmo, por que vocé teve que entrar ali? Por que vocé entrou naquele Museu?
(C11)

Tem outro detalhe, outra questao, que a gente mesmo e além do senso comum
néo vé a visita ao museu como uma atividade de lazer. (C2)

Foi trabalhando que percebi também o museu como sendo espaco ndo fechado,
mas [...] podendo ampliar essa ideia de museu como espaco aberto [...] até do
nosso patriménio imaterial. (C10)

Percebe-se, na fala dos sujeitos, ideias variadas de museu. O primeiro
aponta a falta de movimento como algo que o motive a atividade, a pensar, a refletir,
a interligar o que estava ali com a vida, algo que implique em reflexdo para e sobre a
vida. O segundo aponta a cultura de ndo ver a visitagdo a0 museu como uma
atividade de lazer, ou seja, como uma atividade prazerosa, como ir ao cinema ou ao
teatro. Caracterizar o0 museu como diversao, para C2, ndo é o entendimento do
senso comum. O terceiro aponta a necessidade do objeto concreto como
caracteristica do museu fechado. Considera que a presenca do patrimoénio imaterial
seria uma forma de abertura do museu. Esta abertura refere-se a uma proximidade
com a comunidade ou com a presenca da comunidade no museu e a preservacao
das manifesta¢des culturais locais.

Em todas as falas, ha algo comum, como que um pano de fundo que esta
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por tras das afirmacdes: a aproximagdo do publico. No primeiro e segundo casos, 0
conhecimento que se deve ter, por parte dos profissionais do museu, das formas de
fruicdo, de como o publico transforma a informacdo em conhecimento e emocéo,
para assim estabelecer critérios de organizagdo (curadoria) que possibilitem uma
experiéncia qualitativamente superior. No terceiro caso, a presenca da comunidade;
como atrair as pessoas do entorno? Como estabelecer um didlogo com a
comunidade. Um exemplo disso sdo 0s museus comunitarios e etnograficos, que
surgem de um movimento recente de preservagao das culturas locais. Para Cintrao
(2010, p. 15), &

[...] por meio da montagem, além, naturalmente, das obras selecionadas,
que o curador vai expor suas ideias. Seja estabelecendo rela¢des formais
ou conceituais entre as pecas expostas, seja localizando-as de forma
estratégica no espaco, a disposicdo das obras pode resultar numa
exposicdo eficaz, onde os didlogos propostos facilitam a compreenséo dos
objetos expostos, ou num labirinto de ideias onde o visitante se sente
perdido.

Com o advento da Arte Contemporanea, esta relacdo modificou-se, pois o
visitante passou a interagir, a participar do trabalho, as escolhas passam a ser do
visitante e ndo apenas do curador. Claro que ainda h& a necessidade de uma
organizacdo e de um pensamento curatorial que oriente a relacédo
espaco-visitante-contetdo, mas ela ja ndo possui a mesma forca como na Arte
Moderna, em que a moldura era a janela para o que podia ser interpretado. Na Arte
Contemporanea, a relacdo obra-corpo se complexifica e as diferenciacoes
(distanciamentos e aproximacgdes) sdo menos perceptiveis.

H4 um salto qualitativo na relacdo do objeto com 0 museu se
compararmos 0s gabinetes de curiosidades, do sec. XVI, aos museus de Arte
Moderna do sec. XX. Para termos uma nog¢ao, comparemos as duas figuras a seguir.
A primeira de um gabinete de curiosidades, em que 0s objetos eram organizados
como “pequenas salas-enciclopédias”. A segunda mostra um museu de Arte
Moderna, com paredes limpas e espacos vazios. Para Lara Filho (2008), com a
aceitacdo das obras transgressoras nos museus de arte, em que 0s gestos dos
artistas, transformados em ritos, expressam-se € que a arquitetura encontra terreno
fértil para a criacdo de espacos especialmente planejados para serem museus e que

atingem seu apice com o conceito de “cubo branco”.
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Figura 22: Gabinete de curiosidades - Johann Georg Hainz - 1666

Fonte: http://peoniasemadreperola.blogspot.com.br/2012/10/gabinete-de-curiosidades.html

Figura 23: Museu de Arte Contemporanea

Fonte: http://portuguese.ruvr.ru/2009/10/27/2116582/

Com os pés na realidade, sabemos que grande parte dos museus ainda
nao conta com uma estrutura arquitetbnica, material e de pessoal que atenda as
necessidades do publico e que afirmem esse salto qualitativo ao qual nos referimos
anteriormente. Se pensarmos a diversidade de realidades e suas diferencas, por
exemplo, interior-capital, periferia-centro, publico-particular, essa distancia entre o
real e o ideal aumenta ainda mais. Vejamos a fala de C11 sobre a sua realidade e as
diferencas que aponta entre o que vive hoje e o que viveu na adolescéncia, no

interior do Estado do Ceara.

[...] sendo ainda do interior, vocé ndo tem acesso a essas coisas, até na
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adolescéncia a situacdo da capital ndo é tdo boa, no interior é muito pior. Pelo
menos era, agora com a Internet, com o virtual as pessoas tem mais acesso aos
conhecimentos. [...] pelo menos la [em Juazeiro do Norte, onde nasceu] eu tive
vivéncia, com aquelas coisas da cultura, dos caretas, das novenas, tudo isso foi
vivenciado, mas ndo dentro do que se chama Museu. (C11)

O colaborador aponta uma diferenca entre as possibilidades de acesso a
arte no interior e na capital. Afirma que a maneira de acessar a cultura local era por
meio das manifestacbes populares da sua cidade, mas, nas entrelinhas, quer
demonstrar que teve a sorte de nascer em uma cidade que cultiva o habito das
manifestacbes populares, quase lamentando o fato de que as pessoas que
nasceram em outras cidades e ndo tém o habito de preservar as manifestacdes de
suas localidades, dificiimente terem acesso a cultura e a arte. O Colaborador 11
aponta o advento da Internet como uma possibilidade de acesso a cultura, no
entanto, devemos perguntar: a Internet dispde de acervos das culturas locais? E, se
dispde, como se apresentam ao publico?

Outro problema foi apontado como empecilho para a visitagdo ao museu:

Mas eu acho que eu néo frequento mais museus nao é porque eu néo goste, mas
€ questdo do tempo mesmo. [...] porque a gente precisa do tempo pra ir 14,
contemplar, tirar foto, apreciar. (C2)

O mundo moderno tem imposto modelos de vida, em que o tempo se
torna artigo de luxo. O tempo para a contemplacéo, para a apreciacdo da arte €
cada vez mais escasso. Ao mesmo tempo em que o mundo impde esses modelos
utilitaristas, que privilegiam as atividades que sejam Uteis do ponto de vista material,
0 peso desses modelos exigem a fuga para atividades que satisfacam o espirito
humano, como a arte. E o tempo da arte é diferente do tempo comum. A fruicdo da
arte exige de quem a faz um tempo desinteressado para a percepcao completa da
obra.

Outro elemento que emerge da fala dos colaboradores € a relagédo entre
museu e ensino de Histdria. Alguns colaboradores enfatizaram que os professores

gue os levaram ao museu foram os de Historia.

Desde crianga, no Ensino Fundamental ainda, eu tive professores muito massa de
Historia e ai o incentivo que eu tive para ir ao museu foi muito grande. Fui muito
ao Museu do Ceara. (C10)

Engracado também é que quem geralmente promove essas excursbes ou € o
professor de Histdria, ou Filosofia, ou Sociologia. De Arte ndo tem. Na minha
época o que eu vi de arte era de cortar e colar. [...] Era uma coisa muito limitada,
entdo quem promoveu isso também foi o professor de Histéria, que fez essa
ligacdo. Os professores é que comecam a nos introduzir nessas visitas nos
museus, entéo fui pro Museu do Ceara. Por conta prépria eu fui no Museu da UFC
e no espaco da Unifor. (C2)
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Esta identificacdo se deve a prépria concep¢do de museu, que esta
intrinsecamente ligada a memoria e a Histéria. A palavra museu origina-se do grego
mouseion, que significa altar para musas. Em seus templos, as musas guardavam a
historia, a poesia, a musica, a oratéria, a tragédia, a comédia, a danca e a
astronomia. Dai a imbricacdo com a preservacgdo, com o guardar, por isso o lugar da
memodria e a premente necessidade do objeto.

Nessa experiéncia mesmo, em que construimos dialogos reflexivos,
pudemos perceber a dificuldade de alguns sujeitos em identificar 0 museu de arte
como um lugar de construgdo de experiéncias significativas e de construcéo de
repertério para o Ensino de Arte e para experiéncias estéticas posteriores. Essa
nocéo de que, para ensinar, € preciso saber e que, para saber, € preciso ter contato
com a arte, ndo € tdo Obvia e natural no discurso dos alunos que estdo se formando
para a docéncia em Artes Visuais.

Mas isso se deve, em grande parte, a lacuna deixada pelo Ensino de Arte
na escola, que, por muito tempo, privilegiou o fazer em detrimento da leitura da

producao artistica. Como afirma Cunha (2012, p. 102):

[...] a Escola ainda ndo se deu conta da forca educativa das imagens na
constituicdo dos infantis e também de como as representacdes imagéticas
sobre infancia e criangas criam modos de trata-las e educa-las.

E por outros motivos ainda mais graves, como a falta de professores

formados para a area de Arte, qgue emergem na fala de C6:

No tempo que eu fiz meu Ensino Fundamental, que foi em uma escola tradicional
daqui, a minha Educacao Artistica era a repeticdo da [...] nota da Educacéo Fisica,
porque ndo tinha professor de Arte. (C6)

De tudo o que discutimos até agora, ha algo de grande relevancia que
aparece no discurso da maioria dos colaboradores, quando se referem as suas
experiéncias em museus: a escola tem aproximado as pessoas do museu. Existe
como que uma parceria firmada entre escola e museu. Sendo, vejamos, mais uma
vez, na fala de C8, as primeiras referéncias de experiéncias em museus no Ensino

Fundamental, a partir da escola.

Ja partindo aqui para a minha experiéncia [...] acho que foi mais no Ensino
Fundamental que levavam muito para o Dragdo do Mar, ali no planetario, s6 que a
parte do museu em si era pouco discutida. Acho que foi a partir de 2011 que eu
realmente tive essa curiosidade pelos museus. Quando eu fiz uma atividade de
Educacdo Ambiental la para o Museu Natural do Mangue, la na Sabiaguaba. Al
entra [...] a questdo do museu estar além do espaco fisico, porque acho que vocé
aprende dentro daquele espago, e isso vai aumentar o interesse dessa pessoa
para o que se trata de museu. (C8)
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No entanto, ndo basta a mediacdo da escola, é preciso que o museu se
torne atraente, principalmente para as criancas. Que ele se torne um lugar que incite
a curiosidade, a descoberta, ao espirito de pesquisa. Ao considerarmos arte como
conhecimento, que passa pelo processo de aprendizagem, estamos afirmando que
ela precisa de mediacdo e que, dependendo da maneira como for realizada essa
mediacdo, como diz C8, o interesse pela arte e pelo museu crescera. E, para criar

essas formas de mediacéo, é preciso:

[...] acreditar no ser humano, ter confianca de que a semente podera render
frutos. Implica em acreditar no aprendiz e, por isso, dar crédito a sua voz,
desejos e producdo, e em encontrar brechas de acesso para a percepgao
criadora e a imaginacdo especulante, para ampliar e instigar infinitas
combinacdes, como num caleidoscépio. Viajantes sensiveis trazem cheias
as bagagens pessoais na volta dos museus. (MARTINS e PICOSQUE,
2012, p. 18)

Esta experiéncia e as bagagens pessoais que trazemos dessa viagem
sd0 essenciais para a alfabetizagcdo visual, ou seja, “aprender a ler imagens,
desenvolver a observacéo de seus aspectos e tracos constitutivos, detectar o que se
produz no interior da propria imagem, sem fugir para outros pensamentos que nada
tém a ver com ela’. (SANTAELLA, 2012, p. 13) Isto significa adquirir oS
conhecimentos e desenvolver a sensibilidade para entender o mundo das imagens,
da arte.

As primeiras experiéncias em museus representam muito no
desenvolvimento das habilidades cognitivas e sensiveis relacionadas ao cédigo
visual. O colaborador C4 apresenta as suas primeiras experiéncias como
experiéncias divertidas, que certamente a atrairam para 0s espagos dos museus e
encaminharam-na a outras experiéncias em outros museus e mesmo, talvez, para a

formacao que escolheu.

[...] eu acho que a minha primeira experiéncia foi de criangca, que meu pai me
levava no Museu do Ceard e pra mim era também [...] via o Bode loib, era
brincadeira, eu nem sabia o que era aquilo, pra mim era diversdo. Mas ai quando
eu entrei na faculdade eu comecei a frequentar mais o MAUC, no MAC, no
Espaco Cultural da Caixa [...] eu ndo vivo indo em museus, mas eu ja passei por
esses. Também la em S&o Paulo, Pinacoteca que é outra realidade, muita coisa
massa, no MAC de 14, MASP [...]. (C4)

As consequéncias desse contato agradavel com a arte ou com 0 museu
interferiram inclusive nas escolhas profissionais. O Colaborador 4 teve uma
experiéncia de trabalho com a mediacdo em exposicdes de arte. Apesar das

frustracbes com a qualidade do setor educativo, que ndo oferecia suporte aos
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iniciantes no oficio de mediador, C4 denotou o entendimento do museu como um
lugar de construcdo de conhecimento também e de que a mediacdo requer

planejamento e estudo.

[...] eu trabalhei como bolsista l1a do SESC, como eu te falei, trabalhei em duas
exposicbes, mas foi meio que uma experiéncia que ndo foi muito aproveitada, a
primeira exposicdo era de nivel nacional, s6 que la ndo existe um setor educativo
mesmo, de verdade. Existem os bolsistas mesmo, contratados, mas a gente ndo
se retine, néo se discute, ndo existe plano de trabalho, ndo existe isso. (C4)

A fala de C1 traz outra questdo que esta atrelada a anterior, ou seja, 0
fato de que, quanto mais experiéncias, maiores as possibilidades de vocé continuar

buscando a arte. S6 se tem sede, porque um dia se provou da agua.

E aquela velha histéria, se vocé pede, tem uma formacdo numa certa coisa que
vocé gosta, vocé vai adiante.[...] Quando eu vou viajar, pra S8o Paulo, por
exemplo, uma das coisas que eu mais faco é visitar arte. (C1)

Este mesmo colaborador apresenta, em sua fala, durante o didlogo, uma
visdo belissima da sua relacdo com os museus. Quase ndo se percebe uma
disjungéo entre o0 mundo de vida e 0s museus. Assim, como a crianga relata os
lugares do brincar, ele apresenta 0s museus como esse lugar proximo, que esta
junto da sua constituicdo como sujeito. A intimidade com que descreve 0S museus,
como se eles estivessem ali a sua frente. E a memoéria tem isso, de vocé quase

poder toca-la, dependendo dos significados e do afeto que carregam.

Tinha Museu com pecas do sertdo, tinha museu andando pela cidade,
atravessando o porto, no caminho da escola [...]. (C1)

E continua descrevendo as suas experiéncias e os museus, como lugares
de afeto, de vida, pois, na experiéncia estética, “tocamos e somos tocados pelas
formas simbdlicas que o ser humano criou e tem criado em sua longa trajetoria”.
(MARTINS e PICOSQUE, 2012, p. 17). E importante salientar também que a
formacao do professor também se da a partir de saberes da experiéncia, que séo
“baseados em seu trabalho cotidiano e no conhecimento de seu meio. Esses

saberes brotam da experiéncia e sdo por ela validados”. (TARDIF, 2011, p. 39)

[...] tinha uma casinha bem antiga do final do século retrasado e quando eu saia
de casa passava a ponte e logo na ponte tinha o Museu do Estado, com uma
pinacoteca bem bacana, tinha o Museu Murilo Lacoca, que é I& do Parnamirim,
que eu frequentava muito, tinha o Museu da Torre Malakoff, tinha esse Museu do
Estado, tinha a Casa Museu do Manoel Bandeira, no Centro da cidade, tinha
aonde eu fiz curso de desenho, na escola de Artes e Oficios, que ficava ali do lado
do Teatro José de Alencar, que eu frequentava ha muito tempo. Eu frequentava
também a Biblioteca de Afogados e la eles tinham um educativo-cultural, em que
eles faziam muito concurso de desenho, de pintura, de escultura e sempre
ganhava alguns, ai eu ia muito no teatro do parque, que tinha os cinemas de um
real, aos sabados. Ai tinha o cinema de arte, tinha o cinema com foco em arte,
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com documentarios e filmes. No Centro da cidade também tem a Casa da Cultura
que ndo deixa de ser um teatro, um museu, porque o préprio prédio é um prédio
muito bonito, que funcionou como presidio até 1975 ou 1976. Tem também o
Museu... que era primeiro galeria e virou Museu de Arte Moderna Aloisio
Magalh&es; Aloisio Magalh&es que foi o precursor do design aqui no Brasil. Tinha
também o Museu, isso no Centro da cidade. Ah, tinha também o Museu do
Nordeste, na Avenida 17 de agosto, no bairro Casa Forte, que tem a Fundacéo
Joaquim Nabuco como sendo gestora desse Museu, tem o Museu do Trem
também na mesma fundagéo, tem o Museu do Maracatu [...] Ah, e ainda tem os
Museus de Olinda. Tem o MAC de Olinda, que é o Museu de Arte
Contemporéanea, que teve um assalto a pouco tempo e roubaram uma obra do
Portinari, que ja foi recuperada. Tem o Museu de Arte Sacra, que fica no Alto da
Sé, tem o Observatério Astronbmico que é o Mirante, tem o Museu do
Mamulengo, que é Quindara, museu itinerante, que é o Museu do Mamulengo,
que é dirigido por Fernando Gongalves, que é o responsavel pelo trabalho
cenografico da cidade de Olinda durante o Carnaval. Frequentei a Escola de Arte
do Recife, que é na Rua do Cupim. [...] Morei em Salvador. La tem o MAM que foi
idealizado pela Lina Bo Bardi, que era mulher do Pietro Maria Bardi, que foi o cara
que junto com o Assis Chateaubriand comprou todo o acervo do MASP. (C1)

Mais uma questdo emerge desse depoimento e da fala de C5: a relacéo
do museu com a arquitetura ou a relacdo da arquitetura com o museu, pois a
arquitetura também é patrimonio artistico-cultural, e, além disso, o prédio onde esta
instalado o museu interfere na paisagem do lugar e pode representar um
componente da identidade cultural do povo. Mas a inquietacdo maior € sobre a
compreensao das interferéncias do espaco arquitetdnico para a exposicdo e para a
experiéncia com a arte. O prédio do museu, como bem vimos na fala acima, é o
primeiro atrativo, € a primeira caracteristica que convida a uma visita. E a mediacao
cultural precisa incluir estas informacdes, os mediadores precisam conhecer a
histéria do lugar e da arquitetura do lugar, a fim de contextualizar a visitacao,

apresentando elementos que aproximem o visitante do museu.

Bem, eu nunca tive o habito assim, antes de entrar aqui... [...] Depois que entrei
aqui a gente sente uma certa necessidade de conhecer os espacgos culturais da
cidade, que néo sdo tantos assim. Eles falam de Recife e quando eu estive em
Recife eu visitei la o Atelié da familia Brennand, tem o atelié e tem um castelo. [...]
Que tem varias igrejas la, quando a gente foi eles estavam fazendo um projeto
que era de nome Circuito das Igrejas, que eles estavam falando que iam restaurar
boa parte das igrejas [...] A gente visitou e os guias que falavam disso eram
estudantes de artes e eles falavam super bem, pelo menos ao meu entender, e eu
achei que era muito destoante daqui, porque aqui existe muito patrimbnio
arquitetbnico também. Vocé andando no Centro... a maioria dos prédios do
Centro, e ndo é tao forte quanto la. La pra onde vocé olhava tinha alguma
referéncia, tinha esse costume de relacionar sempre com arte. (C5)

O espirito explorador e a curiosidade precisam ser alimentados, eles
surgem e mantém-se na e com a experiéncia. E as primeiras curiosidades tém
sempre uma referéncia, algo que foi experimentado e que deixou marcas. Assim

como as experiéncias traumaticas nos afastam daquilo que nos traumatizou, os
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conhecimentos significativos aproximam do objeto de referéncia. Na formacéo de
C7, a presenca e as escolhas de sua irma interferiram diretamente na formagéo do
gosto pela arte, pelo museu. E esta referéncia indica caminhos para novas
experiéncias.

Pela fala de C7, pode-se sentir a presenca do professor-pesquisador em
formacédo, que consegue articular a complexidade das experiéncias, sem tracar
caminhos rigidos e trabalhando com a assertiva de que a arte € uma eterna
pergunta € nunca uma resposta absoluta. Este professor € quem mais esta
preparado para o que Martins e Picosque (2012) chamam de “ativagao cultural”, que
€ o exercicio de fazer circular, dar acesso, aproximar as obras e artistas, muitas

vezes, esquecidos do publico.

[...] diferentemente um pouco do que o pessoal falou... ndo sei porque, se por
influéncia da minha irm& que era professora de Literatura, Portugués, é... eu
sempre tive isso, sempre assim, eu me recordo de ir por conta propria procurando
0S espagos aqui em Fortaleza. Eu me lembro que um dos primeiros foi o Museu
do Ceara, depois eu fui onde era o MIS, que tinha umas pecgas arqueoldgicas, que
era na Des. Moreira, e eu me recordo assim, de eu me encantar com o meu livro
de Historia, que falava sobre a histdria e apresentava as pinturas e elas falavam
aquela sequéncia da Historia e eu fiquei encantada com aquelas pinturas e partir
dai eu desenvolvi o gosto por isso ai. E sempre que eu posso eu vou visitar
museus. Eu néo visitei todos que eu gostaria, mas 0s daqui eu ja conheco, ja fui
algumas vezes no Dragdo do mar, fui para o Museu do Ceara, o MAUC também,
que eu gosto muito. [...] eu ja tive a oportunidade de ver alguns, os de S&o Paulo
eu ja fui ver, os do Rio e que produz assim em mim, um encantamento. A
Pinacoteca do Estado de S&o Paulo é uma coisa linda, da nossa pintura, da
representacdo dos nossos pintores. O Museu Nacional de Belas Artes no Rio
também. [...] Ja tive a oportunidade de ver o Museu Imperial em Petrépolis
também. Nao vi tudo! Cada vez que eu vou em Sao Paulo ou ao Rio eu digo “Eu
ainda néo vi tudo que eu gostaria de ver” porque existem muitas coisas, né? E tive
a oportunidade de ver alguns pontos fora também. (C7)

Esse exercicio de fazer circular, dar acesso e aproximar precisa ser
ensinado nos cursos de Licenciatura, e cada vez mais se chega a conclusdo de que
0 acesso ao patriménio cultural deve comecar o quanto antes, desde a mais tenra
idade, pois fazemos a cultura e formamo-nos nela e, de acordo com Bourdieu (2007,
p. 69):

O que é raro ndo sao os objetos, mas a propensao em consumi-los, ou seja,
a “necessidade cultural” que, diferentemente das “necessidades bésicas”, é
produto da educacdo: dai, segue-se que as desigualdades diante das obras
de cultura ndo passam de um aspecto das desigualdades diante da Escola
que cria a “necessidade cultural” e, a0 mesmo tempo, oferece os meios para
satisfazé-la.

N&o sabemos até que ponto estas experiéncias da infancia irdo interferir

nas escolhas do adulto, no entanto, temos a certeza de que o contato com a arte é
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um caminho necessario para a humanizagéo. Ir ao Museu do Ceard, por exemplo,
exposto na fala de C6 e outros mais, parece tratar-se de uma experiéncia comum,
simples, mas de fato ndo ha como mensurar os impactos destas referéncias nas

experiéncias e nas escolhas atuais.

Quando era pequena fui sé pro Museu do Ceara, ai depois que eu entrei aqui no
curso eu fui no Museu da UFC, no Dragéo do Mar e pro da Unifor também ja fui.
Fui em algumas galerias também, dos Correios, tinha da Oboé que fechou. (C6)

O que podemos afirmar com veeméncia, apoiados na pesquisa de
Bourdieu (2007), é que os museus podem cumprir a funcao de incluir, mas também
de excluir, a depender dos mais insignificantes detalhes de sua organizacdo e
morfologia.

Para estes sujeitos, futuros professores, em formacéo inicial, as
experiéncias com museus séo diversas e um tanto incompreendidas, no sentido de
gue falta reflexdo sobre os aspectos que formam e deformam o professor, de como
as primeiras experiéncias com o0 museu e com a arte fardo parte do repertorio que
futuramente mediardo o contato de outras pessoas com a cultura e a arte. Os
saberes da experiéncia, do meio em que o professor esta inserido dizem muito do
gue ele é como profissional. Ndo sao apenas os saberes da formacdo académica
gue compdem a formacdo do profissional professor, portanto, cada uma das
experiéncias acima expostas tera um significado diferente e afetara de formas
distintas as experiéncias futuras destes profissionais em formacgéao, negativa ou

positivamente.

3.2 Relag¢des entre a nocdo de museu presencial e de museu virtual

De acordo com o que descrevemos no Capitulo 2, que trata dos aspectos
metodologicos, os encontros foram sendo construidos a partir de um planejamento
aberto a modificacbes, pensados anteriormente e definidos de acordo com as
necessidades dos dialogos reflexivos. A medida que os didlogos aconteciam, iamos
definindo as necessidades de discussdo e reflexdo, com foco nos objetivos da
pesquisa-acdo. Uma caracteristica da formacdo é basilar e foi definida desde o
comeco: a formacdo seria uma experiéncia de imersdo nos espacos dos museus
virtuais, ou seja, os diadlogos foram construidos, sempre que possivel, a partir de

atividades de experimentacdo dos museus virtuais de arte, que tinham como
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proposta incitar a experimentagéo das ferramentas e conteidos desses espagos.

No segundo encontro de formacao, iniciamos com questionamentos sobre
os trabalhos que os colaboradores ja4 haviam desempenhado na vida, tentando
estabelecer uma relacdo entre o trabalho e o que estavam estudando no Curso de
Licenciatura em Artes Visuais. No segundo momento deste encontro, pedimos que
relatassem como foi a experiéncia nos museus virtuais proposta na atividade, no
ambiente virtual de aprendizagem, para a primeira semana. A atividade consistia em
explorar o museu virtual escolhido previamente para cada colaborador, procurando
descrever, em um diario de campo, os detalhes da experiéncia de visitacdo ao
museu. Enfatizamos a necessidade de registrar no diario de campo o0s
guestionamentos, as inquietacdes e 0 que achou interessante na exploracédo. O que
visitou? Como as informacdes se apresentam? Que ferramentas utilizou? O que
achou da apresentacdo grafica? O que percebe como educativo? Salientamos,
ainda, a importancia de fazer isso com liberdade.

Nesse segundo encontro, percebemos, ao lermos os diarios, que 0s
colaboradores, enquanto relatavam as suas experiéncias oralmente, estabeleciam
uma relacdo entre 0 museu presencial e o museu virtual. Parece existir uma
necessidade de referenciar-se no museu presencial para compreender o
funcionamento do museu virtual. Para uma melhor compreensédo dessa relacdo, 0s
registros do segundo encontro, os registros dos diarios de campo e 0s registros orais
de outros encontros comporao esta parte do texto.

Essa dificuldade de deslocamento do real para o virtual esta presente no
gue Pierre Lévy (1996) chama de “desrealizacdo”, ou seja, a virtualizacdo retira a
centralidade da atualidade e transforma a realidade em um conjunto de possiveis,
em que as coordenadas espaco-temporais se tornam um problema sempre
repensado, e ndo uma solugdo estavel. Isso causa instabilidade. Essa nova
realidade abre outros meios de interacdo e ritmos espaco-temporais inéditos. A partir
dessa afirmacdo de Pierre Lévy, destacamos algumas intervengfes nos diadlogos
reflexivos, que ativam reflexdes sobre a relagdo com o espaco e com o tempo nas
diferentes realidades: a presencial e a virtual.

Em determinado momento do didlogo, surgiu uma afirmacédo de que a
experiéncia com a producao artistica no museu fisico é diferente da experiéncia no

museu virtual.

Né&o é a mesma coisa de vocé ver ao vivo, claro; vocé ver quadro ao vivo e ver o
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quadro virtual, mas pelo menos vocé vai ter as informacdes dos dados, da pintura,
a historiografia. (C3)

Eu considero um museu virtual porque tem um acervo, tem um bom acervo
documental, bibliografico, fotografia, entendeu? De imagem, tem filmes a respeito
dele e de outros artistas. Acredito que sim, que seja um museu virtual. N&do é um
site complicado. Eu acho que as fotos sdo muito bem cuidadas, a imagem parece
nova. Esta em preto e branco, mas a qualidade é boa. Vocé vé a qualidade no
trato das imagens. Mas eu tive vontade foi de ir pra la, pro Rio Grande do Sul, pra
ficar Ia, me hospedar la s6 pra conhecer. (C2)

Apesar de C3 e C2 nao explicarem a sua afirmacéao, para eles, parece ser
Obvio o fato de que a experiéncia no museu presencial € mais significativa que no
museu virtual. E, para evitar a desqualificacdo do museu virtual, C3 e C2 tentam
mostrar a vantagem de que o museu virtual possui mais informag¢des que 0 museu
presencial. A compreensao inicial de C3 e C2 sobre o museu virtual encontra-se no
“plano do arquivar”, que segundo Bahia (2008, p. 117) “pressuple a elaboracao (ou
a pré-existéncia) de uma estrutura na qual os itens serdo recolhidos do mundo,
codificados e distribuidos em um sistema, ficando de prontiddo para serem
resgatados pelo usuario interessado”.

Mas é interessante destacar, nesta parte do texto, que, no didlogo, ha
sempre a utilizagdo do museu presencial como parametro para avaliar o museu
virtual.

Intervimos no dialogo, lembrando que, logo no comeco do curso, eu tinha
falado que, de maneira alguma, a visita virtual ou qualquer tipo de ferramenta, que
venha a ser inventada para nés vermos a obra por meio da tela, na sociedade da
tela, como chama a Santaella (2012), vai substituir a presenca, cara a cara com a
obra real. Em seguida, perguntamos se alguém discordava dessa afirmacao. Tendo
ViSto que era consenso, acrescentamos que a intengdo com a criacdo dos museus
virtuais ndo € substituir a presencialidade.

A necessidade de referéncia no modelo presencial ficou explicita na fala
de um dos colaboradores, C4, que se decepcionou ao visitar o0 museu que lhe foi
proposto para a atividade 1, o Museu de Arte Moderna de S&o Paulo — MAM. C4
imaginava que ia se deparar com uma estrutura espacial que reproduzisse 0 espaco

do museu presencial, o qual ja havia visitado.

Com relacdo a minha visita eu achei um pouco decepcionante, primeiro porque eu
tinha na minha cabecga a ideia de museu virtual como um espaco ali e que la era o
museu, na virtualidade. VVocé entra vé as obras, vé textos. (C4)

No momento do dialogo, perguntamos para confirmar, pois pensavamos
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ndo té-la compreendido, se ela imaginava a reproducdo do espaco fisico do museu,

com as obras dentro, como se fosse 0 museu presencial. Ao que ela respondeu:

Ou a reprodugéo do museu fisico... porque, assim, os dois que eu tinha acessado
que eu achei muito massa, que foi algum da Europa, que eu hdo me lembro, que
era como se fosse passeando pelo museu e via as obras em 3D e o outro que eu
vi foi 0 que estava aberto, todo azul [refere-se ao Museu Portinari]. Que ndo é o
espaco fisico, que sdo imagens, vocé vai clicando e gera varios links, vocé amplia
a imagem em um tamanho muito grande. Entdo, pra mim esse é o museu virtual.
(C4)

Até aqui, havia uma confusdo sobre o que de fato era um museu virtual,
se um espaco modelado em tecnologia 3D que reproduz 0 museu presencial ou se
um museu interativo diferente do presencial. Em seguida, C4 explicita esta duvida e

continua.

Al eu fiquei até com aquela davida e perguntei o que que era o museu virtual. Se
isso ndo era apenas o site do MAM, o site do museu. Ai depois que eu li o texto eu
vi que realmente era. (C4)

O colaborador 4 refere-se ao texto de Rosali Henriques, com o titulo
Museus virtuais e cibermuseus: a internet e os museus, em que a autora assim

define museu virtual:

O museu virtual € um espaco virtual de mediacdo e de relagdo do
patrimoénio com os utilizadores. E um museu paralelo e complementar que
privilegia a comunicacdo como forma de envolver e dar a conhecer
determinado patriménio. (HENRIQUES, 2004, p. 7)

E continua, explicitando a caracteristica principal de um museu:

No nosso entendimento, s6 pode ser considerado museu virtual, aquele que
tem suas agbes museoldgicas, ou parte delas trabalhadas num espaco
virtual. (HENRIQUES, 2004, p. 7)

A autora quer enfatizar a necessidade de que a¢cdes museoldgicas, como
sendo aquelas que de fato caracterizam um museu presencial, estejam também na
virtualidade. No entanto, ela considera que podem existir 0S museus que
representam outra dimensdo do museu presencial e 0s museus essencialmente
virtuais, que s6 existem de forma virtual.

Nesse interim, C11 corrobora com o novo entendimento, pois disse que
estava com a mesma duvida e, ao ler o texto, teve mais clareza da concepcao de
museu virtual. Apesar desse novo entendimento de C4, ela continua utilizando como
referéncia o museu presencial. I1sso se deve ao fato de que o museu na virtualidade
€ algo novo e desconhecido e que a experiéncia em museus presenciais consolidou
uma determinada representacdo de museu, que ndo pode ser repensada

imediatamente.
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E, outra coisa é que vocé... tem uma parte aqui que tem “Explore” e tem “Faca um
passeio pelos jardins do MAM” Jardins de Escultura, passeie por ele. [...] se eu
nunca tivesse ido la eu teria tido uma ideia muito ruim do que é o MAM. Como eu
ja fui e é lindo la, isso dai ndo da a dimens&o de nem um décimo do que é o
espaco la. As fotografias sdo muito ruins. Tem alguns erros na navegabilidade,
que vocé vai passando as fotos ai tem umas que ndo passam, ai vocé ndo sabe
mais onde é que vocé esta. As fotos v8o andando sozinhas. Enfim, acho que é
isso. Mas vocé tirando uma foto aérea, dizendo as dimensoes, explicando que as
obras s&o espalhadas pelo jardim, esse tipo de coisa complementa, a pessoa tem
uma nogdo melhor. As vezes faz é afastar o publico. (C4)

Nessa comparacgdo, C4 aponta algumas ferramentas que, ou ndo dao a
dimensao real do museu presencial ou afastam por ndo serem atrativas do ponto de
vista da usabilidade.

Outro aspecto da experiéncia no museu virtual de arte, que parece
prescindir de uma comparacdo com o museu presencial € a questdo do tempo para
a fruicdo. Parece haver uma distingao entre a fruicdo da obra e a fruicdo da imagem
da obra por meio da tela. No entanto, C2 afirma que, em sua experiéncia, ficou um
bom tempo na frente da tela. Tempo comparavel as suas experiéncias em museus

presenciais.

[...] a gente diz assim: ah! Vou ficar num museu, no espago fisico de um museu
real, vou demandar sete horas & dentro. Mas é engracado que na Internet, nos
museus virtuais, também fica algum tempo. (C2)

No entanto, C3 apresenta uma vantagem da experiéncia no museu virtual,
com relacdo ao tempo, que € a:

Disponibilidade em tempo agil de interagdo com os acervos, com obras de um
artista que se encontram espalhadas por diversos museus. Além de possibilitar
uma escolha de obras/artistas fora, digamos, do circuito da moda. Assim
democratiza-se a iconografia, fazendo com que o0s artistas e suas obras entrem
num fluxo universal. (Férum 01, C3)

De fato, a possibilidade de acesso ao acervo de forma néo linear, como
de costume nos livros de Histéria da Arte, € uma vantagem do museu virtual.
Inclusive a qualidade das imagens, que se apresentam melhor tratadas, isso sem
falar que a imagem, vista na tela, proporciona outra perspectiva, com mais brilho e
com recursos como a ampliacéao e a reducao.

[...] o que eu quero [...] reforgcar aqui é essa ferramenta, desse instrumento que a
gente tem em maos e se vocé pensar que ha vinte anos atras isso nao existia e...
Ai eu lembrei do livro da Ana Mae “Imagem no ensino de Arte”, quando ela faz a
critica da qualidade das imagens dos livros de Artes no Brasil que era de péssima
qualidade, entéo, isso dificulta a aprendizagem, essa questao iconogréfica, nos
ndo temos um acervo iconografico que o arte-educador pudesse trabalhar com ele
de uma forma qualitativa assim, em sala de aula. E essa coisa do museu virtual
onde que com um clique vocé pode transpassar barreiras, que antes eram
intransponiveis nesse sentido dos recursos que a gente tinha. Eu vejo assim, nao
é que va substituir. Acho que a questdo central ndo é essa, dessa substituicéo,
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porque nunca algo virtual vai substituir o real, mas é questao assim, de vocé poder
concatenar as ideias e dentro dessa formacdo artistica vocé trabalhar melhor,
manipular melhor essas ideias. Eu imagino um professor de Histéria da Arte. (C3)

O Colaborador 2 complementa a fala de C3, acrescentando que as
possibilidades de autonomia aumentam, pois o visitante podera escolher por onde
transitar, que artistas ou que obras escolher. E, mais uma vez, compara a0 museu
presencial, dizendo que nédo ficaria & mercé do pensamento do curador. Seja para o
visitante leigo que busca fruir a arte, para o artista que busca referéncias, para o
pesquisador que busca informag8es ou para o professor que busca conteddos para
construcdo do conhecimento, para formacéo, as possibilidades do museu virtual se
ampliam.

[...] porque como ta escrito, né? Entéo, eu posso selecionar o que eu realmente
gostaria de pesquisar. La, talvez, como sdo informagles visuais, eu ficaria a
mercé do curador da exposicdo ou do que ele poderia dizer, do que poderia
orientar. (C2)

A resisténcia ao virtual, ou seja, a desconfiangca sobre as possibilidades
de educacdo estética em espacos virtuais foi o sentimento que encontramos no
primeiro momento. Inclusive, na fala de C10, encontramos um dos motivos dessa

resisténcia ao virtual, que ndo parte apenas dos visitantes, mas do proprio museu.

Nesses sites assim eu percebi mesmo isso. E um medo de que o museu se torne
S0 virtual, ai deixa o mundo virtual de lado... publica sé texto, pouquinha coisa pra
vocé ter que ir Ia. S6 que néo te dao as informacbes necessarias que vocé pode
ter no virtual. (C10)

Os préprios sites dos museus parecem evitar a abertura total de seus
acervos a disponibilizacdo de imagens e dados textuais sobre as obras
disponibilizadas. Como hipotetiza C10, para obrigar que o visitante vA ao museu

presencial, o que denota o medo da substituicdo do presencial pelo virtual.

3.3 Categorias e definicao de museus virtuais

Prosseguindo com os dialogos, fomos percebendo uma indefinicdo no
entendimento do conceito de museu virtual. Surgiam davidas sobre como distinguir
um museu virtual de um site de museu. Esta distingdo ndo é tdo patente, pois as
duas formas de apresentacdo podem estar concomitantemente em uma mesma
pagina na Internet.

No entanto, para fins de compreensdo do que seja um museu virtual e do

gue queremos como museu virtual, no caso daqueles que ainda estdo caminhando
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com a virtualizacdo de seus acervos e disponibilizando-os para o grande publico,
trouxemos alguns autores que discutem estas concepcgoes.

Um dos primeiros a pensar em museus virtuais foi André Malraux. Em seu
livro, intitulado O Museu Imaginario, ele aponta as novas formas de acesso a arte,
possibilitadas pela fotografia e sugere que as obras que ndo estavam acessiveis
precisavam ser oferecidas ao publico. Assim, concebe a primeira ideia de museu
sem paredes. Esta perspectiva modifica, de certa forma, a historiografia da arte, pois
0 que estava a margem pode e deve ser trazido ao circuito. Ele aponta também a
possibilidade de ir a obra e voltar a ela quantas vezes forem necessarias. O livro,
para ele, € o primeiro museu virtual.

Estas afirmacdes causaram certo espanto e certo temor, principalmente
para 0s movimentos que ainda consideravam a superioridade das obras-primas.
Mas o que se quer ndo é desfazer esse encantamento, pelo contrario, € preciso ir
em busca de experiéncias significativas com obras que antes nao estavam
acessiveis. O que se quer € dar o direito de escolher o como e a partir de qual obra
se quer vivenciar uma experiéncia estética.

Como dito no item anterior, isso também tem acontecido com a presenca
crescente dos museus virtuais e da virtualizagcdo de acervos de museus. Tem-se
certo receio de que 0s museus virtuais venham a substituir os museus presenciais.

E preciso, ent&o, entender que o museu virtual é formado por esse duplo
da arte, que surge com a fotografia. Hoje, com o advento das tecnologias digitais, a
gualidade das fotografias ou digitalizacdes sdo bem superiores a qualidade das fotos
reveladas a partir de filmes fotossensiveis. Essa concepcdo de duplo que a imagem
traz, segundo Santaella (2012, p. 15), “encontra-se no livro VI da obra A Republica,
de Platdo.” E diz que [...] “a imagem € um duplo, quer dizer, ela reproduz
caracteristicas reconheciveis de algo sensivel.” Assim acontece com a arte nos
museus virtuais na Internet, as imagens sao reproducdes das obras, realizadas por
meio de fotografias.

Com o prendncio da morte do museu na década de 1960, o museu
moderno passou por modificacdes, em busca de uma maior vivacidade. Nao mais
como um lugar de guardar objetos antigos, mas um lugar que se comunica com a
cidade, com o que estéa fora dele, e que se deixa contagiar pelo que esta fora. Essa
remodelacdo ndo foi natural, ela surgiu da necessidade de atracdo do publico e,

para isso, passou a criar mecanismos de atratividade, que encontram terreno fértil
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nas tecnologias digitais e de comunicacao.

Primeiro, a arte contemporanea se deixa contaminar pelas tecnologias e
estabelece o conceito de participacdo e depois de interacdo, onde a ubiquidade, a
imaterialidade, a comunicacdo passam a compor o cendrio das discussdes sobre 0
gue é arte e sobre qual o lugar da arte.

Depois, os museus de arte passam a sentir a necessidade de oferecer
informacgdes e outras formas de contato com a arte. Passam a ser repensadas as
relacbes espacgo-temporais, os prédios passam a ser transparentes, e as obras
passam aos jardins dos museus. A linguagem da Web permite a criagdo de
sistemas, que, disponibilizados por meio de monitores, permitem ao visitante o
acesso a mais informacdes, interacdes em trés dimensées com as obras, videos e
outras informacdes.

Em seguida, retoma-se a ideia do museu sem paredes com a criacdo dos
museus virtuais. Nesse sentido, “0s museus virtuais se constituem cruzando a
historicidade da instituicdo museal com as novidades da cibercultura.” (BAHIA, 2008,
p. 286).

Iniciou-se, na década de 90 do século XX, o processo de criagdo de
paginas na Internet para a divulgacdo do trabalho dos museus ja existentes. As
primeiras discussdes sobre a interatividade nos museus, segundo HENRIQUES
(2004, p. 2), aconteceram na International Conference on Hypermedia and
Interactivity in Museums - ICHIM, na Pensilvania. A conferéncia visava a discutir o
uso das novas tecnologias aplicadas aos museus. O Museum Documentation
Association - MDA, em 1993, organizou um congresso sobre museus e
interatividade.

O primeiro museu virtual que se tem noticia € o Museum of Computer Art,
fundado em 1993. O Comité de Documentacédo (CIDOC) do International Council of
Museums — ICOM criou um grupo de trabalho especifico para discutir o uso da
Internet nos museus, que resultou, em 1996, em um documento sobre o uso da
multimidia nos museus.

Como vimos, 0s escritos apontam para 1993 como marco na virtualizacao
dos museus, no entanto, no Brasil, em 1991, foi criado o Museu da Pessoa,
dedicado a preservar e compartilhar histérias de vida. O Museu da Pessoa, no inicio,
autodenominava-se museu virtual por ter sua base de dados em meio digital (CD,
DVD e outras midias) e por projetarem usar a Internet para expandir a rede de
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historias de vida, no entanto, seu acervo ndo estava alocado em nenhum servidor
acessivel aos usuarios da rede mundial de computadores. O portal na Internet sé foi
lancado em 2003, durante o Seminario Memodria, Rede e Mudanca Social. Hoje, o
museu conta com um acervo de cerca de 20 mil historias de vida.

Em 2002, a Fundacédo de Apoio a Universidade de Sdo Paulo — FUSP deu
inicio ao Projeto MAC Virtual, “com o objetivo de integrar a arte a tecnologia digital”.
O projeto contou com uma equipe multidisciplinar formada por profissionais da
propria instituicdo, com o apoio de empresas privadas. O acervo foi registrado pelos
fotografos Sérgio Guerini e Rdmulo Fialdini. O site foi premiado pela UNESCO, na
categoria Museu de Arte, como o 3° melhor em nivel internacional. Perdeu apenas
para o MoMA e o Guggenheim, ambos em Nova York, nos EUA.

Em 2009, foi promulgada a Lei 11.904, de 14 de janeiro, o Estatuto de
Museus, que em seu artigo 35, Subsecéo lll, Da Difusdo Cultural e do Acesso aos
Museus, diz que “0s museus caracterizar-se-80 pela acessibilidade universal dos
diferentes publicos, na forma da legislacao vigente”. Um marco legal que corrobora
com todo o movimento de democratizagdo dos acervos e que reafirma a viabilidade
e urgéncia da virtualizagdo dos museus.

Mas como os museus tém se apropriado das tecnologias disponibilizadas
na Web para habitarem este novo universo? As formas de relacionamento possiveis
na Internet sédo diferentes das formas de interagéo fora dela, portanto, os museus
precisam adaptar-se a essa nova forma de pensar e sentir, principalmente, no que
diz respeito ao tempo e ao espaco.

Demonstramos anteriormente as diferencas na concepcdo dos prédios
entre os gabinetes de curiosidades e os atuais museus de Arte Moderna, que se
inicia com a criacdo de prédios pensados para a instalacdo de museus. Ao
refletirmos sobre essa relagdo nos museus virtuais, principalmente no tour virtual,
percebemos que ha uma dificuldade de quem concebe os museus virtuais de pensar
estes espacgos diferenciando-os dos espacos do museu fisico. Tem uma tendéncia
de reproduzir o espago do museu fisico na plataforma virtual. No entanto, o que
caracteriza um museu virtual séo as suas formas de interacdo com o publico e a sua

existéncia independente do museu fisico.

E a comunidade que faz a histéria que esta Ia gritando todo tempo. Vocé ndo
precisa estar em um espaco fechado, eu penso muito nisso, eu acredito que o
museu ndo é soé aquele espaco fechado. (C10)
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Se a tendéncia € que o0 museu se abra ao publico e que o publico
participe do museu, e temos visto 0 aumento dos museus comunitarios, 0 museu,
entdo, passa a dar voz a comunidade. Um espaco que era pensado para um
determinado estrato social e planejado por uma pessoa — 0 curador, agora €
pensado por um ente coletivo que deseja preservar a sua cultura, os objetos e as
manifestacbes do seu lugar. C10 € artista e se expressa por meio do grafite,
portanto, estd em contato direto com grupos de pessoas que vivem na periferia e
tem ouvido um pedido de abertura dos espag¢os dos museus.

Os museus virtuais representam, de certa forma, essa abertura, pois 0
ciberespaco é caracterizado pela liberdade de expressdo. Quando se penetra na
rede e cria-se uma identidade paralela para navegacao, os possiveis se dilatam e,
em parte, fogem ao controle do usuario. As informacgdes estéo |4, e ndo temos como
saber quem acessara e muito menos o que seré feito com a informacao.

Mas o que de fato € um museu virtual? Quais as categorias de museus
virtuais? Piacente, citado por Henriques (2004, p. 3) elenca trés categorias de
museus virtuais: a) os folhetos eletrénicos, cujo objeto é a apresentacdo do museu.
Geralmente, apresenta endereco, horarios, histérias e corpo técnico de
trabalhadores; b) os museus no mundo virtual, em que o0 museu fisico é projetado.
Serve, as vezes, de reserva técnica online, pois muitas exposi¢cdes que ja ndo se
encontram no espaco fisico permanecem na virtualidade; e c) os museus realmente
interativos, o diferencial desta categoria é a forma sofisticada como o publico
interage no museu.

Esta categorizacdo resume objetivamente as categorias de museus. E
evidente que, dentro de cada uma destas categorias, existem outras formas de
apresentacao dos museus virtuais, inclusive hibridagdes entre elas.

Alguns perceberam, logo de inicio, a diferenga entre as categorias de
museus.

Na verdade ele funciona mais como um folheto mesmo. Tudo nele é presencial.
Ele tem esse menu, que é tudo legalzinho. Fala dos museus, das exposi¢cbées, dos
projetos, tem a parte educativa, tem as agendas, parcerias, mas é tudo mesmo
informativo. A Unica coisa que tem mais de interacdo sdo os downloads das
palestras. (C11)

Referindo-se a experiéncia no Museu da Casa Brasileira — MCB, indicado
como locus para a primeira atividade no ambiente virtual de aprendizagem do curso,

C11 explicita uma diferenca clara entre um museu virtual como folheto eletrénico e
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um museu virtual realmente interativo. Considera o download de videos como uma
forma de interacdo, mas afirma nao ter utilizado a ferramenta.

Ja C4, pergunta se “todos 0os museus virtuais sdo versdes analogas dos
museus reais”. Esta indagacao denota a indefinicAo do que seja o museu virtual.
Mas, quando C4 enumera algumas vantagens, ela estd demonstrando uma abertura
a categoria de museus no mundo virtual como um meio de aproximacdo das
pessoas com a arte, inclusive oferecendo a selecdo do acervo, o que proporciona
uma maior autonomia e liberdade. Trata-se inclusive de uma alternativa politica, que

da lugar de sujeito ao visitante.

Uma funcgéo é facilitar o acesso a imagens de boa qualidade (resolu¢do), as quais
podemos utilizar em sala de aula, junto as informagbes que as acompanham [(vi
essa possibilidade em um dos dois museus que visitei; no outro ndo seria possivel
essa funcdo (MAM)]. Outra, como ja esta sendo debatido, é a de aproximar o
museu das pessoas que ndo tém costume de frequenta-lo, sendo uma ferramenta
importante para ampliar o publico dos museus; neste sentido, devem ser
amplamente divulgados. Também pode servir como ferramenta para selecéo de
exposicbes a visitar: por exemplo, tendo uma prévia no museu virtual das
exposicées de um museu, posso selecionar as que s8o de meu interesse, e
mesmo compreendé-la melhor através das informag¢les contidas no site. Agora
me veio uma pergunta: todos 0os museus virtuais s@o versées analogas de museus
"reais"? (Férum 01 — C4)

s

Essa distincdo entre as categorias € importante, pois 0 visitante pode

desejar algo que ndo encontrara nos folhetos eletrdnicos.

Eu esperava mais coisas, pelo interesse que eu tenho nesse assunto. Ele mostra
0s catalogos ai desse Prémio de Design, varias edi¢cdes; achei muito bonitos, mas
pronto. E sé isso. E o que esta ai. Nao tem muita interagdo, ndo. (C11)

O Colaborador 11 esperava maiores possibilidades de interacdo. O
Museu da Casa Brasileira — MCB nado oferece ferramentas de interacdo entre o
museu e o publico. Ele disponibiliza apenas uma amostra de algumas cole¢des da
instituicdo e informagbes sobre o museu presencial. Ele se caracteriza, de fato,
como um folheto eletrdnico, pois a intencdo parece ser a de atrair o publico ao
museu presencial. Parece ndo existir uma preocupa¢ao em criar um museu virtual,
com 0s aspectos museologicos pensados para o ciberespaco.

Outro aspecto a ressaltar € 0 espaco dedicado ao setor educativo. Este
setor no museu presencial existe com o objetivo de pensar as acdes educativas da
instituicdo. O Conselho Internacional de Museus — ICOM ou The International
Council of Museums iniciou um movimento internacional que previa a luta pelo
reconhecimento dos museus como instituicdes educativas, de educagéo nao-formal,

e pela implantacdo dos setores educativos que cuidassem de todo o pensamento
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pedagdgico das acbes dos museus.

Esta iniciativa resultou na criagdo do Estatuto de Museus, que
regulamenta e caracteriza 0s museus e 0S processos museologicos brasileiros. Em
seu art. 29, o Estatuto de Museus institui a obrigatoriedade de a¢des educativas nos
museus, nos seguintes termos: “Os museus deverdo promover acoes educativas,
fundamentadas no respeito a diversidade cultural e na participacdo comunitéaria,
contribuindo para ampliar o acesso da sociedade as manifestacdes culturais e ao
patriménio material e imaterial da Nacdo.” (BRASIL, 2009)

E como é o funcionamento desse setor no museu virtual? No museu
presencial, as acdes mais comuns do setor educativo s&o as visitas guiadas e outras
formas de mediacdo e, mais recentemente, a curadoria educativa, ou seja, uma
preocupacdo com o carater educativo na montagem de instalacdes e na definicdo
dos percursos de visitas. No entanto, 0 pensamento pedagdgico, em grande parte,
estd implicito nas a¢gfes do museu. Quando se pensa na abertura do museu,
deve-se pensar em objetivos a serem atingidos com essa abertura, e 0s objetivos
devem estar de acordo também com o carater educativo do museu e seus objetos.
No museu virtual, os aspectos educativos serdo explicitados nas formas de interacéo
presentes no espaco.

No entanto, o que pudemos perceber € que ha uma simples
transplantagdo do presencial para o virtual ou nem h& essa preocupacdo. Os
museus tém apresentado apenas informacdes e materiais dos museus presenciais.
Com relacao ao espaco virtual do Museu de Arte Moderna de Séao Paulo - MAM-SP,

C4, assim se expressa:

[...] com relagdo ao Educativo, tem mais informagbes como se fosse um catalogo.
Vocé vai la e vé fotografias das mediacbes feitas, tem o e-mail pra contato,
marque sua visita, esse tipo de coisa. Ainda ndo vi como museu virtual, vi como
site institucional do museu. (C4)

O Colaborador 4 vé o espaco virtual do MAM como o “site institucional do
museu”, e ndo como um museu virtual. L4 ele encontrou apenas informac¢des sobre
0 setor educativo do museu presencial.

Para nos aproximarmos de um conceito definitivo de museu virtual,

trazemos novamente o conceito do Instituto Brasileiro de Museus — IBRAM:

Entendemos como museu virtual a instituicdo sem fins lucrativos que
conserva, investiga, comunica e interpreta bens culturais que ndo séo de
natureza fisica. Isto significa dizer que todo o acervo do museu virtual é
composto por bytes, ou seja, potencializado pela tecnologia. Por
conseguinte, sua comunicacdo com o publico € realizada somente em
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espacos de interacéo cibernéticos. (BRASIL, 2011a, p. 20)

Este conceito do IBRAM refere-se ao museu criado totalmente na
virtualidade, com espacos e com objetos criados na e para a Web. No entanto, os
colaboradores perceberam elementos positivos nos museus categorizados como
museus no mundo virtual. Vejamos a fala de C2, apds a experiéncia na Fundacgéo

Iberé Camargo:

[...] o museu virtual é uma nova modalidade de experienciar sentimentos e
emocgdes longe do espaco fisico e material do museu. O site oferece ao curioso e
amante da arte um passeio virtual de onde ele estiver, numa lan house, numa
escola, no telelefone, smartphone, notebook. O site é elaborado justamente para
quem o acessa ter a oportunidade de conhecer as obras e aprecia-las. (Férum 01
-C2)

Da mesma forma C7, refere-se a experiéncia no Museu de Belas Artes de

Sao Paulo:

Os museus virtuais s8o "locais" que vocé pode visita-los para lazer, admiracdo ou
pesquisa. Tornam mais acessiveis as possibilidades e variedades de arte — Antiga,
Moderna, Contemporénea, aos apreciadores. Também tém a funcdo de atrair
publico e de realimentar o publico ja existente, pela demonstracdo do seu acervo,
mostras tempordrias, novidades das lojas virtuais ou fisicas. S&o fontes de
estudos para alunos e professores, mas ainda pouco explorada. Acredito ser uma
ferramenta bastante nova e pouco conhecida, da qual os préprios museus estao
se adaptando. Ainda falta bastante para que chegue as escolas. Auséncia de
estrutura tecnologica e conhecimento dos professores sdo algumas das barreiras.
(Férum 01 — C7)

Esta postura diante do novo, colocando a novidade como um possivel ndo
€ 0 consenso. Ainda existe muita resisténcia a sintopia arte, educacéao e tecnologia.
O Colaborador 7 aponta algumas barreiras que afastam os professores do acesso
aos museus virtuais: a falta de infraestrutura tecnologica e o pouco conhecimento
dos professores sobre como utilizar as ferramentas no ensino sao exemplos disso.

Por fim, para além da categorizacdo, o que se deseja € a aproximacao
das pessoas com a arte, principalmente, do professor de arte, que precisa de um
repertério de imagens e de conhecimentos para ensinar, pois ninguém ensina o que
ndo sabe. Aparece, nas contribuicdes de C6 durante as atividades no forum 01, com
melhor definicdo, o papel do museu virtual para a educacdo. Para C6, o papel do

museu virtual, independente da categorizacéao, é:

Possibilitar as pessoas fazerem visitas ao museu, sem muito esforco. O museu
virtual é uma forma de aproximar as pessoas da arte, neste mundo t&o rapido, que
as pessoas estdo sem tempo e a tecnologia virtual alcanca um nivel de
importancia consideravel na nossa sociedade. As pessoas hdo tem o habito de ir
aos museus e apreciar obras de arte. O museu virtual é uma forma de educagao
para a linguagem visual e, embora ndo substitua os museus reais, é uma forma de
atrai-las para eles. (Férum 01 - C6)
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O que C6 chama de educacdo para a linguagem visual é exatamente a
educacao estética, tratada neste trabalho. Para nds, o processo de apropriacdo da
linguagem visual por meio das diversas experiéncias com a arte, principalmente, no
museu virtual de arte. Pillar (2011, p. 11) considera que esta experiéncia se da com
a leitura da obra de arte, que € o processo de atribuicdo de significado a
determinada obra. Esta atribuicdo de sentido sera feita por um “sujeito que tem uma
historia de vida, em que objetividade e subjetividade organizam sua forma de
apreenséo e de apropriacdo do mundo.”

E este processo, a que Pillar (2011) chama de Educacdo do Olhar,

reclama uma mediacao, da qual falaremos no item seguinte.

3.4 Mediacdes: o que favorece a experiéncia estética

A mediacado caracteriza a relacdo do homem com o mundo. O homem,
como ser social, ndo tem acesso direto aos objetos, mas acesso mediado. Para
Vigotsky, existem duas formas de mediacdo: a instrumental e a semiotica. Os
instrumentos sdo mediadores da relagcdo do homem com os objetos, assim como 0s
signos criados a partir das relacbes sociais mediadas. Na relacdo com a arte,
também existem mediacdes. Por exemplo, o olhar € mediador da experiéncia
estética do sujeito com a obra, quando se apresenta como a via de apreenséo
visual. O olhar, como mediador da experiéncia, carrega consigo 0S signos
internalizados em outras experiéncias.

A experiéncia estética no museu virtual de arte é mediada, principalmente,
pelas tecnologias de informacdo e comunicacdo que permitem a interagdo com a
producdo artistica. E interacdo pode ser a relacdo mediada pelos dispositivos e
suportes, que permite a organizacdo de acervos a partir de escolhas internas, no
processo da experiéncia estética.

No museu presencial, a mediacéo € feita por uma pessoa, que pode ser
um monitor ou um educador de museu. No entanto, ndo podemos esquecer que
todo o trabalho da curadoria se trata de uma mediacdo que se apresenta por
instrumentos e formas de organizacdo, que carregam significados daquele que
organiza — o curador. Ao escolher as obras em uma mostra ou exposicdo e suas
formas de apresentacdo o curador tem intengdes e ideologias, e estas intencdes e

ideologias estardo presentes na experiéncia estética do visitante de forma implicita.
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Para entendermos um pouco melhor a diferenca entre a mediacdo no
museu virtual e no presencial, trabalhemos com a participacdo de C2 no Férum 01:
“[...] sinto falta da mediacdo como se fosse alguém no site, pois n0s temos muitas
informacdes, para as quais um mediador seria essencial’ (Forum 01 — C2).

Ao afirmar que sente falta da mediagdo, C2 nédo se refere a qualquer
mediacdo, mas especifica que a mediacdo que deseja € a de uma pessoa,
certamente referenciando-se nas suas experiéncias anteriores em museus
presenciais, em gque se encontram geralmente os monitores. Parece nao considerar
as formas de mediacdo disponiveis no espaco virtual do museu suficientes ou nao
as considera como elementos mediadores. E como quando alguém diz que é
autodidata. Até no processo autodidata existem mediacdes. O livro € uma mediacao
instrumental, e o instrumento livro foi criado por alguém, que deixou ali as marcas de
suas experiéncias, portanto, até, no autodidatismo, hd um encontro com o outro, ha
a presenca do outro.

Mas o que podemos chamar de presenca? Para Lopez Quintas (1992, p.
35), “o acontecimento do encontro integra um modo de imediatez e outro de
distancia. Tal género de integracao da lugar ao fenbmeno da presenca”. Presenca,
portanto, ndo quer dizer a extingdo da distancia, mas um “modo peculiar, relevante,
de vizinhanca e de unidade”. Portanto, o que vai definir a experiéncia estética sédo as
mediagfes instrumentais e semidticas. A forma como a arte est4 apresentada no
museu virtual levar4 ou ndo o sujeito a uma experiéncia estética. A experiéncia é
definida pela integracdo, intimidade que mantemos com o0 objeto de arte e seu

contexto.

Quando uma realidade de meu meio ambiente que é distinta, distante,
externa e estranha a mim torna-se intima de mim sem deixar de ser distinta,
podemos dizer que de algum modo integramos nossos ambitos de
existéncia, nosso poder de iniciativa e nossa capacidade de assumir
possibilidades de jogo que nos séo oferecidas do exterior. Esta passagem
do distinto-distante para o distinto-intimo constitui o umbral das diversas
experiéncias humanas: a estética, a ética, a religiosa... (LOPEZ QUINTAS,
1992, p. 35)

A experiéncia se inicia, portanto, quando a obra deixa de ser distante do
sujeito que aprende. O desafio passa a ser a criagdo de formas de integracdo
gravidas de sentido e relevantes para o sujeito que tem liberdade de escolher. Os
museus virtuais sdo caracterizados pelas formas de interacdo que oferecem ao

visitante, diferentes das formas oferecidas nos museus presenciais.

Se no ambiente fisico das instituicbes culturais a mediagdo cultural é uma
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experiéncia em construcdo, onde o acompanhamento do visitante é feito por
pessoas que nao tem dominio tanto do contetdo quanto da abordagem didatica
das informacdes fornecidas. No ambiente virtual ndo é diferente! Esta constru¢do
de mediagdo € ainda muito mais recente. (C1 — FORUM 02)

Outro aspecto importante nas formas de mediacdo oferecidas pelos
museus virtuais, dizem respeito ao que Bahia (2008) denominou de plano do
arquivar, que é representado pelas novas formas de pensar os bancos de dados;
mais dinamicos e com maiores possibilidades de cruzamento dos dados. Os museus
virtuais sdo grandes bancos de dados de informacfes, formados por textos e
imagens, disponibilizados ao grande publico sob interfaces que mediam a relacéo do
sujeito com a arte. As informagdes em si ndo geram conhecimento. O sujeito, em
relacdo com a informacao, podera transforma-la em conhecimento.

Sobre o plano do arquivar, C3 apresenta uma questao interessante. Ele
apresenta a precisdo e a elaboracao das informac¢des no museu virtual como uma
das vantagens e justifica sua afirmacéo pelo trabalho de mediacdo dos monitores,
gue, muitas vezes, ndo estdo bem informados ou ndo dominam a linguagem da

area.

Talvez uma vantagem também do virtual é que as informagcbes s8o mais
elaboradas e precisas. Noto que a gente peca muito quando tem exposicdo aqui.
Os monitores muito mal informados. Acho que tem um curso muito, muito
apressado e ndo dominam a linguagem, entdo fica aquela coisa muito superficial.
[...] E quando vocé entra no virtual, vocé vé la um mundo de informagbes sobre
aquela obra, sobre o autor, periodo, contexto e tal. Aqui é diferente, praticamente
vocé ta dentro de... eu chamaria mais de biblioteca do que museu. (C3)

Ao comparar 0 museu virtual a uma biblioteca estd a nos dizer dessa
dimensédo do banco de dados, com informacdes mais precisas e aberto a pesquisa.
O museu virtual como um banco de dados possibilita também a reunido de acervos

de variada ordem e que estejam em diferentes instituicdes ou cole¢des particulares.

Os museus virtuais tém muitas funcbes. Entre elas esta a de divulgagdo do
espaco fisico do museu e de seu acervo, de acordo com o poder aquisitivo do
mesmo o site poder ser elaborado para que o visitante possa fazer um tour virtual
pelas dependéncias fisicas e conhecer o seu acervo. O museu virtual tem varias
vantagens. Uma delas é que pode reunir obras de artistas como Portinari que de
suas quase 5.000 obras 90 estdo em colegbes particulares, sem necessariamente
ter que reunir todas estas obras em uma exposicéo. (Férum 01 — C1)

Mas o museu ndo possui s esta funcdo de banco de dados. Para esta
pesquisa, a funcdo principal do museu € educar e educar de forma interativa, que
proporcione ao visitante um encontro com a arte. Para tanto, é preciso que nos
detenhamos nas falas dos sujeitos sobre as suas experiéncias de visita aos museus

e suas observacfes sobre as formas de mediacdo que emergiram dos dialogos
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reflexivos.

A pagina de apresentacdo do museu virtual € a mais importante, pois ela
causara atracdo ou repulsa ao primeiro contato do visitante. Durante a segunda
sessao dos dialogos reflexivos, C10 faz questédo de falar e enfatizar a sua decepcgéo
com a apresentacdo (pagina inicial) do Museu de Artes Visuais Ruth Schneider na
Internet.

Porque logo de inicio a pagina inicial ela é s6 texto com imagem. Nao me diz
muita coisa. Ndo tem nenhuma apresentacdo mais visual. E o texto basicdo,
coloca uma imagem de fundo, nem de fundo é, é s6 uma imagem em cima e ndo
fala muitas coisas nessa parte. (C10)

O Unico elemento que ele aponta como agradavel € o contador de visitas,

gue contabiliza quantas pessoas acessaram o endere¢co museu virtual.

Tem a parte que eu gostei, que é essa parte de quantas pessoas entraram. (C10)

Outros colaboradores se referiram a pagina inicial dos museus que
visitaram e apresentaram alguns elementos que criaram um distanciamento
emocional do museu. O Colaborador 7, por exemplo, se refere a visita ao Museu de
Belas Artes de Sao Paulo — MUBA, afirmando que, apesar do ar mais

contemporaneo, minimalista, ele apresenta-se de forma estatica.

Eu néo sei se é a caracteristica do museu? Mas demonstrou ser mais
contemporéneo. Uma coisa mais minimalista, assim. Mas eu achei que ele esta
muito estatico. (C7)

Ja C8 se refere ao tamanho das fontes que compdem as chamadas na
pagina inicial do Museu de Artes e Oficios de Minas Gerais — MAO, que causam

confusdo na distingdo entre os titulos e o corpo do texto.

A primeira coisa que eu coloquei la no diario era a questao do tamanho da letra,
da fonte. Eu, talvez por usar 6culos, tive muita dificuldade também de ver essa
questédo. O titulo em negrito acaba meio que se confundindo com a ementa. (C8)

Ora, a obra que estd no museu virtual deve ser apresentada da melhor
forma possivel, de modo que possa ser fruida em toda a sua plenitude. A mediagéo
nao é a simplificacdo do processo de contato entre a arte e o visitante, mas a
abertura para os possiveis, para o inédito viavel no dialogo com a arte. Ao visitante
deve ser oferecido um design que possibilite a aproximacdo. Na hipermidialidade, os
textos ganham contornos de instrucdo, no grande rizoma formado pela
hipertextualidade, eles dizem por onde o visitante podera caminhar e como chegar
ao que deseja, além de apresentar o trabalho artistico. Nesse sentido, mediar é

“tornar familiar o que parece exético e fazer com se mostre exético o que tomamos
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por familiar” (MARTINS; PICOSQUE, 2012, p. 136).

Um elemento primordial para o sucesso de um espaco virtual é a usabilidade. A
usabilidade é um atributo de qualidade dos produtos que permite aferir se uma
interface com o utilizador é facil de utilizar. A palavra "usabilidade" também se
emprega para referir o conjunto de métodos destinados a melhorar a usabilidade
dos produtos. A usabilidade é definida em cinco dimensées: Aprendizagem,
Eficiéncia, Memorizacdo, Robustez e Satisfacdo. Existem outros atributos de
qualidade igualmente importantes. Um desses atributos-chave é a utilidade, que
se refere a eficacia do design. O sistema permite fazer o que o utilizador
pretende? A usabilidade e a utilidade séo as duas faces da mesma moeda e tém
igual importancia. Interessa pouco que algo seja facil de utilizar se ndo permite
fazer o que se pretende. E igualmente inutii que um sistema permita,
hipoteticamente, fazer o que se pretende, mas que ndo consigamos atingir esse
objetivo porque a interface é demasiado dificil de utilizar. (C1 — FORUM 02)

A mediacéo deve atrair o visitante ao campo de energias da arte, ela deve
ser motivadora do desejo de encontro com a producao artistica. Em visita ao Museu
Belas Artes de S&do Paulo — MUBA Virtual, C7 levanta essa questéo e levando-se em
consideracdo que o MUBA é um museu universitario, o espaco virtual do MUBA é
dedicado essencialmente a pesquisa. Isso ndo é justificativa para a pouca
interatividade, para a falta de recursos motivacionais, como jogos, tour virtual, linhas

do tempo e outros recursos.

Eu achei o menu facil, mas eu achei o site pouco atrativo e pouco interativo, pra
um visitante. (C7)

Ja C10 reclama, a partir de sua visita ao Museu de Artes Visuais Ruth
Schneider, de links que apontam para jogos, que, ao clicar, apresentam erros: “0s
jogos ndo funcionam. Eu abri pra ver e da erro na pagina”. (C10) Parece ser um
problema comum aos museus virtuais de arte brasileiros a existéncia de paginas em
construcdo ou que precisam de reparo e de atualizacdo. A elaboracdo e a
manuten¢ao de um espaco virtual na Internet requer uma equipe multidisciplinar que
esteja integrada e em constante trabalho de revisdo, principalmente, se a proposta
do museu for dialégica e interativa.

Outro aspecto a ser tratado neste item, sobre a mediacdo, sdo as formas
como o visitante tem acesso a imagens das obras de arte. Os visitantes querem ter
acesso as imagens de diferentes maneiras: por mecanismos de busca, em barras de
rolagem, em formato de apresentacdo em slides, que permitam a utilizacdo de
zoom, de maneira que possam ser colecionadas para formar um acervo pessoal,
gue uma determinada imagem se relacione com outras.

A maioria dos museus oferece as possibilidades de utilizacdo de

mecanismos de busca, a exibicdo simples, em que o visitante clica, e a imagem se



127

amplia ou exibicdo em barras de rolagem. Vejamos o que surgiu nos momentos de
dialogo. O Colaborador 8 exemplifica, dizendo:

Jardim de Energias, das Energias. Clica. Pronto. Al tem que voltar tudo de novo
pra partir pra outro. E, ai isso muito... € meio que chato. Tem que t4 todo tempo
indo e voltando. (C8)

O Colaborador 8 realizou uma visita ao Museu de Artes e Oficios e
considerou “chata” a forma de acesso as imagens em tamanho grande. Essa
expressao denota o sentimento de insatisfagcdo com o processo. O movimento de
abrir e fechar janelas a cada vez que se quer ver uma imagem em tamanho grande
causa um desconforto ao visitante. Se imaginarmos o museu presencial, € como se
tivéssemos que abrir uma porta a cada obra que quiséssemos ver. O percurso seria
prejudicado, a nocéo de continuidade e a sensacao de unidade da exposicao.

Em contrapartida, C10, a partir de sua experiéncia no Museu Ruth
Schneider, faz uma comparacdo com a experiéncia de C8 ao Museu de Artes e
Oficios. A ferramenta de exibicdo das imagens no Ruth Schneider é bem mais
préatica; o visitante clica em uma imagem que deseje visualizar, uma janela grande
se abre e apresenta a obra em tamanho grande, com informac6es basicas sobre ela,
como autor, titulo, doacdo e data da obra. Se o visitante quiser continuar vendo a
colecdo, sO precisa clicar em uma seta que leva a préxima imagem. Bem menos
cansativo e da a possibilidade de ir mais rapido ou devagar com a sua visitacdo. O
visitante tem a opcao de permanecer o tempo necessario a sua fruicdo ou percorrer

toda a colecao até parar em algum trabalho que Ihe atraia mais.

As imagens passam ali embaixo. Em relagdo aquele teu la, que vocé tinha que
fechar a imagem e ir la em outra. Esse é melhorzinho. As informagbes das obras
sdo basicas. Nao tem uma informagao mais detalhada. (C10)

A navegabilidade'® dentro do site tira um pouco desse atrativo de apreciar
mais o visual, as imagens.

Outra questao muito tocada durante os dialogos reflexivos foi com relacéo
ao tamanho das imagens. “[...] a gente clica, aparecem algumas imagens. S6 que
nao aparece com a qualidade legal. (C8) A qualidade das imagens na Internet ou em
meio digital € medida na escala dos pixels, que vai do pixel, passando pelo
megapixel e chegando ao gigapixel. Essa escala € quantificada em pontos por

polegada. Quanto maior a quantidade de pontos, melhor serd a qualidade da

16 A navegabilidade em um museu virtual é a organizagéo da informag&o para que o visitante navegue de forma
intuitiva e saiba onde encontrar o que procura, sem se perder em idas e vindas, sabendo quais as
possibilidades de acesso as informagdes.
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imagem. Quanto melhor a qualidade, maiores serdo as possibilidades de
visualizacdo dos detalhes da obra, como relevos, luzes, cores, tragos, perspectivas,
falhas e outros elementos.

A maioria dos museus virtuais utilizados na pesquisa-acdo apresentava
imagens em boa resolugcdo, no entanto, com o aumento das possibilidades do
hipertexto, com o advento da Web 2.0, as imagens tem alcancado o gigapixel, que
equivale a mais de um bilhdo de pixels. A tecnologia para a captacdo de imagens
com esta resolucdo ainda ndo estd acessivel ao grande mercado, portanto, os
museus ainda ndo se apropriaram dela. Um exemplo de uso de imagens em
gigapixel € o Google Art Project.

No entanto, 0s museus ja se apropriaram de alguns mecanismos que, ha
experiéncia de visitagdo durante a pesquisa, foram apontadas como favorecedoras
da experiéncia estética. Vejamos algumas delas nas falas dos colaboradores,

durante os dialogos reflexivos.

Obras que se tem dificuldade de visualizar porque estdo em lugares distantes, é
possivel, gragcas ao museu virtual. (Férum 01 — C6)

Ai eu cliquei na setinha. [nesse momento ouve-se a narragdo do tour virtual] Ai ele
vem falando muito dessa questdo do acervo, sobre a historia do trabalho, os
escravos. Eu achei muito legal, porque é muito rico nessa questao da diversidade
do acervo. Ai, assim que a gente entra o locutor vai falando, vai narrando um
pouco de cada obra. (C8)

E o que eu mais gostei foi o Museus no Mundo, foi o link Museus no Mundo, que
ele juntou museus nacionais e museus internacionais. Ai eu pude ter uma ideia de
diversos outros sites. Foi nessa parte ai que eu fiquei navegando mais. (C7)

O primeiro relato trata da extingdo da distancia como empecilho para o
contato com a arte. Hoje, todas as pessoas que estejam inseridas na cibercultura
podem acessar 0s museus virtuais e apreciar obras de arte. A distancia geografica
ndo € considerada uma barreira. O que antes requeria um deslocamento fisico ou a
compra de livros de alto custo, hoje esta acessivel por meio da tela do computador.

O segundo relato se refere a narracdo que é oferecida por alguns
mecanismos de tour virtual. O visitante tem a opc¢éo de ativar a narracdo, enquanto
trafega pelos espacos do museu durante o tour virtual. Essa narrativa, em parte, da
conta do que C2 disse sentir falta, discutido no inicio deste item, que é a presenca
de uma pessoa na mediacdo da visita virtual. Em parte, porque a narrativa nao

permite a interpelacdo do mediador. Além disso, a narracdo € um modelo de
mediacao fechado, que impede o visitante de realizar outros trajetos por dentro do



129

espaco museologico.

O terceiro relato trata de uma opcédo que leva a enderecos de outros
museus virtuais no mundo. O dialogo interinstitucional esta nos projetos das
primeiras reunides do ICOM sobre museus virtuais. Os museus brasileiros precisam
se abrir ao didlogo interinstitucional, a fim de trocar experiéncias, materiais, métodos
e técnicas de constituicdo das instituicbes. A opcao Museus no Mundo, presente no
Museu Belas Artes de Sao Paulo € uma sinalizacdo desse processo.

E importante salientar que, nos discursos dos colaboradores da pesquisa,
por unanimidade, apresentavam o desejo de explorar o espaco, de querer ver tudo,
embora, muitas vezes, nao percebessem isso. Ao descobrir o mundo desconhecido
dos museus virtuais, eles transitaram por varias instituicbes. Mesmo quando
solicitamos que se detivessem em um museu virtual indicado por nds para a
atividade, eles nao resistiram a tentacao de visitar outras instituicées. Quando nos
detivemos aos museus Vvirtuais brasileiros, eles procuraram 0S museus
internacionais. Esse achado é a afirmacdo de que no processo de mediacdo, como
afirma Flavio Desgranges, “a resposta do outro ndo lhes serve completamente, pois
0 ato contemplativo € necessariamente autoral, exigindo uma produgdo pessoal’
(MARTINS, 2012, p. 137).

Acredito que a mediagdo ja acontece na apresentacdo do museu. Depois, acredito
que as imagens, as explicacbes sobre elas, videos e obras tridimensionais
potencializam a experiéncia estética num museu virtual. Sempre acho que a
simulagdo da visita fisica, pelo tour virtual, traz uma boa interagdo e uma
sensagdo boa de curiosidade, de observacdo. Mas acho que isso sé se da no
nivel individual. Cada um fazendo seu caminho. (C7 — FORUM 02)

Outro aspecto a ser ressaltado € o de que a reflexdo sobre a experiéncia
no museu nédo foi tdo natural assim. Parece-nos que ndo estamos habituados a
reflexdo. A velocidade com que as informacdes nos chegam, e a premente
degluticdo delas faz que muitas delas passem despercebidas pelos nossos sentidos.
O grau de intimidade com a arte pareceu-nos definidor da capacidade de reflexéo.
Aqueles colaboradores mais habituados ao campo da arte, que ja& tinham um
repertorio constituido, tiveram mais facilidade de refletir sobre as experiéncias.

E, ainda, o sentimento de pertencimento parece distante. Para que as
pessoas sintam que determinado bem cultural também lhes pertence, de que ele
pode se apropriar daquilo, é necessaria uma mediacdo. Uma acdo educativa precisa
ser desenvolvida para proporcionar o contato com a arte. Nesse processo, ouvir

essencial. A mediacdo que nao silencia diante das escolhas do sujeito ndo € dialogo
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é prescricéo. E preciso uma ac&o que provoque e que estimule.
Nessa direcdo, devem trabalhar os museus de arte brasileiros,
proporcionando ac¢Bes mediadoras que conduzam a uma experiéncia estética

singular.

3.5 Uma experiéncia estética diferente ou a ndo experiéncia

Durante os dialogos, surgiram inameras inquietacbes e dilemas, que
sabiamos que nédo seria consenso durante a pesquisa, tais como: o que é um museu
virtual? O que é uma experiéncia estética? Alguns colaboradores, no inicio dos
didlogos, ndo achavam possivel uma experiéncia estética a partir de imagens da
Internet, outro dizia que a experiéncia s6 acontece no contato com o conjunto da
obra de determinado artista, outro afirmava que a experiéncia sé se concluia com a
producdo de um objeto artistico pelo educando, outros acenavam com visdes
diferentes de uma experiéncia estética como um momento Unico e singular que
poderia acontecer em qualquer lugar e em qualguer momento.

Por tratar-se de uma pesquisa-a¢do, um dos objetivos € ir superando
estas lacunas para chegarmos ao entendimento dos conceitos basicos a que nos
propomos dialogar.

Mas o0 que € mesmo uma experiéncia estética? Como ela acontece?
Quais os fatores que interferem nesse processo? Ela pode acontecer na Internet, a
partir do acervo dos museus virtuais? Como?

Antes de iniciarmos as discussfes, queremos esclarecer um fato que
percebemos durante a experiéncia: o olhar se modifica de acordo com o papel que
se assume no contato com a arte. Estes papéis podem ser assumidos em momentos
diferentes ou concomitantemente. Quando assumo o papel de professor, o que
busco no museu? E o de pesquisador, de artista, de historiador da arte, de visitante
leigo? A cada um desses papéis cabe uma funcgéo, e cada uma dessas dimensdes
percebera ou contatara a arte de angulos distintos, percebendo dimensdes distintas,
a depender do conhecimento acumulado em estudos e experiéncias.

Como professor, a énfase recaira sobre a educacéao estética.

Eu acho que inicialmente, como professor, fica muito uma questao visual. De que
tipo de imagem a gente pode trabalhar ali. De que forma ele mostra essa imagem.
Que formagéo ele esta recebendo. (C7)
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Como artista, serd outra percepcédo. O artista estara buscando referéncias
iconogréficas para o seu trabalho. Para exemplificar, C4 apresenta mais uma forma
de olhar do professor, que é pensar no aluno como visitante do museu, depois

compara com o olhar do artista que busca referéncias para o seu oficio.

Acho que vocé tentar ver o funcionamento mesmo do museu, pensando no aluno
que vai acessar. Porque quando vocé pensa como artista vocé ta buscando
referéncia nas imagens, querendo saber sobre a técnica, sobre coisas desse tipo.
(C4)

No entanto, essas buscas, esses desejos podem estar imbricados, e, na
maioria das vezes, o contato com a arte é multifacetado, preenchendo uma série de
lacunas ao mesmo tempo. O primeiro momento da experiéncia estética € o contato
com o desejo, com 0 que se busca, com o0 que se quer fora para transformar dentro.
Mas esse desejo, na maioria das vezes, ndo € explicito, portanto, o visitante néo
deve ser levado meramente pelo impulso mecanico ou pelo desejo da satisfacéo,
mas pela atividade prazerosa do percurso.

Para compreender o estético em suas formas supremas e aprovadas, é
preciso comecar por ele em sua forma bruta; nos acontecimentos e cenas
que prendem o olhar e o ouvido atentos do homem, despertando seu
interesse e lhe proporcionando prazer ao olhar e ouvir [...]. (DEWEY, 2010,
p. 62)

O que Dewey denomina de forma bruta € o que hoje se discute como
estética do cotidiano, a necessidade de abrir olhos e ouvidos para 0 que esta ao
redor. Essa percepcao € essencial ao conhecimento estético que se da no museu. E,
também, “[...] quando aquilo que conhecemos como arte fica relegado aos museus e
galerias, o impulso incontrolavel de buscar experiéncias prazerosas em si encontra
as valvulas de escape que o0 meio cotidiano proporciona”. (DEWEY, 2010, p. 63)

A busca por experiéncias prazerosas, Dewey deu o nome de fome
estética. E essa fome precisa ser saciada. A presenca da arte é indispensavel a
formag¢ao humana.

Buscando perceber uma dessas dimensdes, a de pesquisador,
propusemos, na Atividade 2, uma pesquisa em acervos, sobre um determinado
artista. Foi utilizado como critério de escolha a afinidade e o gosto por determinado
artista. O exercicio consistia em buscar nos museus virtuais brasileiros as obras do
artista escolhido e descrever os achados. Para esta experiéncia, os colaboradores
tiveram que criar estratégias de busca, a partir da plataforma dos museus e de

mecanismos de busca externos ao museu. Em seguida, eles teriam que enumerar
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cinco caracteristicas dos museus virtuais que eles consideravam como
potencializadoras da experiéncia estética do visitante, apontando a caracteristica a
gual o museu pertencia.

O espirito de pesquisador, curioso, que carrega 0 sentimento de
incompletude pode e deve estar presente no professor, no artista, no historiador da
arte, no visitante do museu. Sem curiosidade, ndo ha busca.

Alguns foram buscar museus internacionais devido a referéncia que
tinham da perspectiva eurocéntrica, portanto, as experiéncias de pesquisa de um
artista e sua obra passaram também por museus virtuais de arte internacionais. Isso
nao deve ser considerado um desvio de pesquisa, mas um indicio de como se da a
nossa formacédo estética, que repertorios carregamos. Os livros de Historia da Arte
Ocidental centram a historiografia nos fatos da Europa, principalmente o

Renascimento.

E isso que eu ia comentar, eu acho que a gente lembra mais da Histéria da Arte
internacional, porque a Histdria da Arte esta muito ligada a fora... a Historia vem
ser contada a partir da Histéria Classica, do Renascimento, entdo... Pelo menos
eu, no que eu pude estudar de Historia da Arte, eu ndo cheguei na Histdria da Arte
Brasileira, estudar aqui. Mas é como vocé fala, sGo movimentos que sao
espalhados, que s&o comentados [...] (C7)

Dai a importancia de visitar os museus locais, brasileiros. Se tivéssemos
o habito de visitar os museus brasileiros ou 0s museus locais, teriamos ja construido
um repertério estético, que certamente estariam no consciente imediato no momento
de uma atividade como a que propusemos. Esta confirmacéo encontra-se na fala da
mesma colaboradora (C7), que, a partir de uma visita a Sdo Paulo, lembrou de

Aldemir Martins.

Bom, eu me lembrei da histdria de pesquisar especialmente os brasileiros, entéo,
eu pesquisei inicialmente o Aldemir Martins e tudo veio a partir de experiéncias
minhas de visitas fisicas. Entdo, o Aldemir Martins eu tive oportunidade de
conhecer quando eu vi numa exposicdo dele em S&o Paulo, ai eu gostei muito do
trabalho dele, do colorido, dos gatos. (C7)

Apesar de ter estudado a partir dos livros de Histéria da Arte
sobremaneira a arte europeia, a experiéncia do contato com a arte no museu lhe
forneceu outra possibilidade de escolha. A experiéncia estética no museu de arte
cumpre diversas funcbes, mas uma das mais relevantes € a de construcdo de
identidade, no confronto das caracteristicas de uma cultura com outra. Para isso, é
preciso aproximar o cotidiano da bela arte, devolver o objeto icastico a experiéncia

comum, pois:
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Objetos que no passado foram validos e significativos, por seu lugar na vida
de uma comunidade, funcionam hoje isolados das condi¢des de sua origem.
Em vista disso, sdo desvinculados também da experiéncia comum e servem
de insignias de bom gosto e atestados de uma cultura especial. (DEWEY,
2010, p. 69)

O museu deve proporcionar a reinsercéo do sujeito na sua propria cultura,
da qual se encontra alienado. O sentimento de pertencimento sé acontece por meio
da educacédo. O sujeito que conhece, que se educa é consciente do seu papel no
mundo e passa a valorizar a producao cultural que forjou as sociedades e o forjou. E
essa educacao estética se da com a experiéncia estética, num movimento continuo
do cotidiano & denominada alta cultura e vice-versa.

C3 explicita em uma de suas contribui¢des, resgatando a memoria de sua
infancia, que os objetos do nosso cotidiano nos levam a uma associacdo com 0
museu. Essa relacdo sé é possivel também, porque ele ja4 carrega uma

representacdo de museu, que é fruto de suas experiéncias anteriores.

Eu lembro la em casa tinha um ferro de engomar, ele ficava no quintal assim e eu
brincava com ele, era aquele ferro a carvdo. Entdo aquilo eu sempre via como
uma peca de museu. Isso aqui é tdo, porque a gente ja usava ferro elétrico, entao
assim, como a gente relaciona o cotidiano da gente com determinadas coisas que
pertencem ao museu. (C3)

Para a experiéncia com o objeto de arte, o sujeito tem de estar aberto e,

ao mesmo tempo, inquieto, incompleto, disponivel.

A pessoa que adota uma postura de disponibilidade para o valioso [a arte]
imprime um dinamismo tal a sua existéncia que supera de modo feliz a
divisdo sujeito-objeto sem anuld-la e, ao supera-la, estabelece uma
fecundissima unidade de interacdo entre ela, a pessoa e as realidades
circundantes. (LOPEZ QUINTAS, 1992, p. 15)

A importancia da experiéncia no museu é tratada por C10 durante os
didlogos. O colaborador ressalta a importancia da aproximag¢do com a cultura, que &
efetivada no museu e, ainda, lembra que 0s museus virtuais podem também

preocupar-se com a preservacgao e difusao da cultura imaterial.

Tem uma coisa que eu acho bacana nessa histéria de ser museu virtual. E a
histéria de realmente aproximar [...] De quem realmente ndo pode, néo tem
condicbes de ir, ndo tem tempo, por conta de uma série de atividades, de
prioridades, ndo pode ta indo a ver uma obra. E ai também eu penso o museu
virtual como distribuicdo da cultura imaterial, porque quando a gente pensa em
museu, a gente pensa muito na cultural material, do patrimbénio material. Mas
como levar a cultura imaterial para o museu virtual também? A cultura de um
povo, as tradigbes, as brincadeiras, toda essa historia, ta levando isso pro museu
virtual. (C10)

O modelo de museu de arte hoje € o museu aberto, € 0 museu vivo, € 0

museu em contato com a comunidade, mas nés ndo podemos esperar que, porque
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conceitualmente esta se pensando o museu assim, na realidade, ele ja é assim. As
transformacdes sdo sempre mais lentas do que as discussdes, devido as condicdes
para a sua efetivacdo. Tem muita discussdo, tem muita literatura, mas ainda falta
realmente ter um contato com a comunidade.

O museu virtual talvez seja uma solucao provisoria e que talvez possa se
efetivar em menos tempo, do que a utopia da comunidade no museu. Na perspectiva
da arte-educacdo multicultural, o contato entre as culturas é a pedra de toque. O
museu virtual pode proporcionar a experiéncia de contato com outras culturas de
maneira mais facil, evitando, por exemplo, deslocamentos e problemas com
adaptacdes da lingua.

Esse tipo de ferramenta amplia as possibilidades de experiéncia estética com
maior autonomia individual, assim como permite sua utilizacdo para fins
educacionais. O acesso a acervos geograficamente e, as vezes, também
culturalmente distantes desafiam os preconceitos e modificam o pensamento
sobre o que chamamos de arte. Onde podemos encontra-la, dentro ou fora das
paredes dos museus, nas ruas, nas pessoas, na tela do computador? Além disso,
é um instrumento de divulgacdo de alcance mundial, ndo s6 de exposicbes e
outros eventos, mas também de tendéncias implicitas nas obras expostas quando
escolhidas para visitacdo virtual. (Férum 01 — C11)

O Colaborador 11 exp8e, com muita precisdo, a ideia da experiéncia no
museu virtual, explicitando as diferencas basicas entre o virtual e o presencial e
alguns ganhos do visitante com esta experiéncia. Um ponto interessante em que ele
toca € a distancia cultural, que de fato é o que a educacdo no museu busca superar.
Para que ao museu nao seja atribuida a funcéo, segundo Bourdieu (2007, p. 168),
“de fortalecer o sentimento, em uns, da filiacdo, e, nos outros, da exclusdo”, ele
precisa dar énfase a aproximacgdo entre as culturas. E preciso que o visitante se
sinta pertencente e pertencedor da cultura a que determinado objeto faz parte. Para
isso, é preciso que conheca a producéo histérica da arte. Nessa mesma direcdo, C3
fala da dificuldade do professor de Historia da Arte, que n&o é so dele, mas de todos
0S que ensinam arte, e percebe, na experiéncia de visita aos museus virtuais, a

possibilidade de superacéo da iconografia fechada, da historiografia Unica.

Um professor de Histéria da Arte, a dificuldade que ele tem [...] Por isso que eu
perguntei logo “P6! sera que vai ser possivel vocé captar uma imagem daqui,
selecionar dali e fazer uma colagem delas e fazer um Power Point e tal. Porque
vocé imagina assim, a facilidade que isso te da, de recursos. E outra: a
diversidade que vocé consegue dentro da sua perspectiva de professor montar
uma coisa, uma pesquisa, que fuja também da coisa do feijdo com arroz que ja
vem dado em termos de iconografia, entdo, vocé vai ter uma diversidade pra
escolher dentro daquele periodo, onde o professor ndo selecionou aquela imagem
ali, mas vocé agora pode ir l1a e captar. [...] E comecar a diversificar essas
imagens, quer dizer, essa historiografia. Porque parece que ela é muito linear, ta
entendendo? Se faz em cima desses icones, desses mitos. (C3)
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Mas voltemos a tratar das experiéncias na Atividade 2, pois outros
aspectos da experiéncia estética nos museus virtuais merecem destaque. Iniciemos
por destacar a afirmacdo de Dewey, de que o sentimento de satisfacdo € o que
define a experiéncia estética. Nesse sentido, a fala de C2 sobre o “passeio”, como
ele mesmo denominou e que denota a liberdade com que realizou a visita, expressa

a existéncia de uma experiéncia singular.

[...] quando eu fui fazer o passeio virtual eu gostei, porque além de eu estar me
imaginando 1a dentro eu fiquei pensando que se tivesse um espago desse aqui a
gente poderia ter uma aula la. Poderia utilizar o espacgo. (C2)

Para Dewey (2010, p. 110), “temos uma experiéncia singular quando o
material vivenciado faz o percurso até sua consecucao. Entdo, e s6 entdo, ela é
integrada e demarcada no fluxo geral da experiéncia proveniente de outras
experiéncias”. A consecucgao na experiéncia de C2 aparece implicitamente no desejo
de ter um espaco presencial, nos moldes do virtual. Esse sentimento contradiz o que
muita gente pensa, de que o virtual vai atrapalhar o presencial. Pelo contrario, C2 foi
estimulado a visitar o museu presencial, a partir da visita ao virtual.

As formas de interagcdo apresentadas pelos museus interferem
diretamente na experiéncia. Nesse sentido, faltam aos museus brasileiros interacao
e imagens em boa resolucdo. Vocé acessa ao Google Art Project e abre a imagem
em alta resolucdo. Qual a funcédo disso? Tem uma série de funcdes, mas, dentre
elas, vocé vé os detalhes de luz, de cor, de relevo, que sdo importantes para o
entendimento da producé&o em arte.

Outro aspecto foi ressaltado na experiéncia da Atividade 2. A variacao nas
possibilidades de busca no banco de dados do acervo do museu virtual, como busca
por categoria, por nome do artista, por titulo, por periodo, permite uma maior
liberdade do visitante. O deslocamento desse lugar cdmodo de receber a historia
pronta comeca com a criacdo desses mecanismos. Por exemplo, nas falas de C3,

C6 e C9:

[...] vocé pega um grande periodo e dentro desse grande periodo vocé vai na
busca, ndo vai pegar coisa dada, vocé agora vai atras, ndo, eu ndo quero
trabalhar com Picasso aqui, nesse periodo aqui do grande marco dele aqui e tal,
olha aqui gue outro pintor aqui mais interessante, vou colocar pros meus alunos
aqui. Olha que interessante! Vocé comeca a diversificar, essa pra mim é a grande
vantagem dessa ferramenta, desse momento. (C3)

Ai o acervo ele é bom também, tem muita coisa, de categorias. (C6)

Em Colecbes tem busca por autor ou titulo. (C9)
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O enfoque dado a Atividade 2 objetivava trabalhar a dimensdo do museu
virtual como um banco de dados de informacdes e imagens sobre a arte, as
possibilidades e (re)significacbes da nocdo de banco de dados no ciberespaco. E
discutir em que medida esta dimenséo interfere na experiéncia estética dos sujeitos.

Nesta parte do trabalho, buscamos explorar como se da a experiéncia
estética no museu virtual, que elementos potencializam esse processo e como 0s
colaboradores viram estes elementos, a partir de suas experimentacgoes.

A experiéncia estética € um momento Unico e pessoal. Alguns
colaboradores afirmaram categoricamente que, para se ter uma experiéncia estética,
seria necessario ter contato com toda a producao de um determinado artista, e ndo
apenas algumas obras. No entanto, Dewey chama a atencao para o fato de que “a
experiéncia ocorre continuamente, porque a interacao do ser vivo com as condi¢cdes
ambientais esta4 envolvida no proprio processo de viver’. (DEWEY, 2010, p. 109)
Portanto, ndo é a producdo completa quem define a experiéncia. A afirmativa de C3
carrega 0 peso da experiéncia como cessacdo, no entanto, 0 encerramento da
experiéncia é a consumacao, tida aqui como realizacdo, e ndo como fim.

Inclusive as experiéncias mais recentes de mediag&o cultural, em museus
presenciais, ttm caminhado na direcdo contraria da afirmacéo de C3. As curadorias
tém apresentado propostas de contato entre autores e obras diferentes e, por vezes,
até dispares, para que o visitante ou fruidor possa trabalhar ao maximo as poténcias
cognitivas, em um movimento de inter-relacdo, dialogo, discordancia e comparagéo.
Para Dewey (2010, p. 120), “[...] a emocao ¢é a forca motriz e consolidante. Seleciona
0 que é congruente e pinta com suas cores o0 que € escolhido, com isso conferindo
uma unidade qualitativa a materiais externamente dispares e dessemelhantes.”
Nesse sentido, o coracdo chega antes do cérebro, ou seja, ao primeiro contato com
arte o visitante mobiliza a emocdo e s6 depois a razdo. Ainda, segundo Dewey
(2010, p. 109), “nas situacdes de resisténcia e conflito, os aspectos e elementos do
eu e do mundo implicados nessa interacdo modificam a experiéncia com emocdes e
ideias, de modo que emerge a intencdo consciente”.

N&o se pode racionalizar os processos de experienciacdo estética ao
ponto de impedir que ao fruidor seja tirado o direito de escolher, de selecionar o que

Ihe completa.
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3.6 Educacao estética em museus virtuais e propostas para o Ensino de Arte

O processo de formacdo inicial do professor de Arte, no Instituto Federal
do Ceard, no Curso de Artes Visuais, tem duragdo de quatro anos, divididos em oito
semestres. Esse é o tempo que o aluno em formacado disp8e para adquirir todos os
conhecimentos necessarios ao desempenho da profissdo docente. No entanto,
sabemos que o professor ndo finaliza sua formacao na graduacdo, nem a formacéo
inicial se da apenas nela. Com a intengdo de oferecermos momentos de reflexdo
aos professores em formacdo e levando em consideragdo a auséncia de
abordagens que tratassem da preparacdo do arte-educador em relacdo com o
museu, fato para o qual Ana Mae Barbosa ja chamava a atencao desde 1979, € que
planejamos e empreendemos os didlogos reflexivos, em busca das possibilidades de
educacédo estética em museus virtuais de arte.

Decidimos utilizar o termo educagcdo para privilegiar 0s processos
intencionais e didaticos de conducdo da experiéncia estética. A educacao estética &
um processo permanente e continuo de transformacéo do individuo que se inicia na
infancia e ndo se completa. No processo de educacdo estética dos sujeitos a partir
dos museus, o trabalho de dois profissionais é essencial: o curador e o educador.
Segundo Barbosa (1989, p. 125), eles tém o objetivo comum de “alcancar a melhor
organizagdo estética para as exposi¢ches, tornando-as, 0 maximo possivel,
acessiveis ao publico”. Esta mesma assertiva serve para o0 museu virtual; qualidade
estética e navegabilidade sdo os objetivos a serem alcancados com o trabalho
desses dois profissionais.

Devemos considerar, no processo de educacdo estética, que as
instituicbes escola e museu de arte possuem 0 mesmo objetivo: educar
esteticamente os sujeitos. A primeira no ambito da educacéo formal e a segunda de
educacao nao-formal. A escola tem que ir a0 museu em busca da producao artistica
e da experiéncia de contato com a arte. No entanto, sabemos que muitas escolas
nao tém acesso ao museu presencial, pela distancia, pelas condi¢bes de locomocéo
ou pela auséncia de museu na localidade. Com o advento dos museus virtuais, essa
possibilidade de contato se amplia e possibilita um maior contato entre as culturas.

O professor, antes de ser professor, passou pela escola como aluno e,
portanto, também deve ter passado por aulas de Arte. No entanto, o que

percebemos € que poucas pessoas tiveram a oportunidade de contato com a arte
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nos museus. Como o professor vai ensinar o que nao aprendeu? Como ele vai
proporcionar o0 contato com a arte se ele mesmo nao teve? Detectamos, nesta
pesquisa, que os professores, em formacdo no Curso de Artes Visuais, do IFCE,
tiveram pouca experiéncia com museus. Alguns, por terem considerado a primeira
experiéncia traumatica, outros por falta de tempo, outros por falta de oportunidade,
no entanto, alguns tiveram a sua vida preenchida com a presenca do museu. Estes
ultimos conseguem perceber melhor a dimensdo educativa do museu, como um
lugar de descoberta e de construgéo de conhecimentos.

Se quisermos desmitificar a ideia de que o conhecimento artistico é
apenas para aqueles que tém dom, temos que acreditar e apostar na necessidade
da educacéao estética do homem, e isso deve ser feito a partir do acervo local em
dialogo com o universal. Nesse sentido, educacdo estética €, segundo Barbosa
(1998), principalmente a formagao do apreciador de arte, utilizando-se do sentido de
experiéncia estética de John Dewey como processo. Ao professor cabe conhecer
estética e estar preparado para 0s questionamentos dos alunos, que levem ao
entendimento e ao conhecimento da arte.

Como parametro para este processo de pesquisa-acdo, baseamo-nos na
Abordagem Triangular, considerando os trés aspectos basicos da arte-educacéo,
gue sao: o fazer, a contextualizacdo e a leitura. Com énfase neste Ultimo aspecto da
leitura da imagem, pois a inser¢do em uma cultura visual requer o constante contato
com a producéao.

Embora os professores em formacgdo tivessem pouco contato com
museus de arte, eles pareciam carregar a consciéncia de que este contato é

essencial ao bom desempenho de sua profissdo. Vejamos a fala de C3:

Ja que noés vivemos no momento da arte contemporanea, que ela se caracteriza
pela informacdo, entéo, eu vejo essa necessidade dentro da minha formacgéao de
manusear essas ferramentas. Quando vocé precisar, vocé ter ali aquele acesso e
saber, e fazer um estudo tipo como autodidata. Ja pensou, vocé ter isso dentro da
Sua casa? Vocé poder passear pelos museus. Eu ficava imaginando um dia eu ter
uma internet réapida pra poder ir. Mas eu penso que é de grande importancia
dentro do momento que a gente vive. Ja pensou vocé trabalhar com arte e nao ter
acesso aos museus? E tendo toda essa ferramenta na sua méo. (C3)

A percepcao de C3 sobre as mudancas na sociedade, denominada do
conhecimento, que requer cada vez mais habilidade no manuseio das novas
tecnologias de comunicagdo e informacdo, enfatiza o museu virtual como
instrumento de formacao, de estudo. Nao gosto muito do termo “autodidata”, porque

ele pressupde que o sujeito aprende sem a presenca do outro, e isso de fato nédo
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acontece. Outro ponto levantado na sua fala é a consciéncia de que, para vocé
trabalhar com arte, ou seja, para ser artista ou professor, € preciso que vocé
conheca a Histéria da Arte e os processos de aprendizagem da arte, e 0 museu €&
essencial para esta construcao.

Mas como o museu educa? Quais as possibilidades de educacao estética
em museus virtuais? Detenhamo-nos um pouco nas discussdes, ocorridas nos
didlogos reflexivos e nos foruns de discusséo, no ambiente virtual de aprendizagem.
Para iniciar, C7 enumera algumas formas, pelas quais o museu virtual pode

promover a educacgédo estética dos sujeitos.

[...] a principio acredito que ele educa quando esclarece sobre as formas de arte,
suas origens, sobre o caminho percorrido pelos artistas, suas vidas, os periodos
sociais. Educa quando mostra as possibilidades em imagens, o universo de
criatividade e da producéo de arte. (FORUM 02 — C7)

Basicamente, C7 demonstra ser essencial a Historia da Arte, vista como a
histéria dos estilos, as origens, a cronologia, a biografia e a contextualizacdo
historico-social. No entanto, para Barbosa (2010, p. 20), a “histéria da arte ndo é
linear, mas pretende contextualizar a obra de arte no tempo e explorar suas
circunstancias”. Ao invés de procurar mostrar a historia dos estilos, ela propde
“mostrar que a arte ndo estd isolada de nosso cotidiano, de nossa histéria pessoal”.
Esta é a principal funcdo da Historia da Arte na Abordagem Triangular.

Dessa maneira, o didlogo continua, e outro colaborador demonstra o seu
entendimento do que seja a experiéncia estética e o papel da histéria da arte nesse

processo.

E importante ressaltar que a experiéncia estética pode ser considerada como uma
forma de sensibilizagdo para além do Ensino de Artes, em que conhecer sera
também maravilhar-se, divertir-se, sentir, indagar a existéncia humana, interpretar
diferentes papéis, arriscar hipoteses ousadas sem medo de errar, construir
significados... em poucas palavras: usar os cinco sentidos para perceber-se no
mundo e em sua totalidade, como sujeito da histéria. (FORUM 03 — C1)

O Colaborador 1 considera a experiéncia como uma forma de
sensibilizacdo que esta para além do Ensino de Arte, no entanto, se considerarmos
a Abordagem Triangular para o Ensino de Arte, a sensibilizagdo ou a leitura e fruicao
da producdo artistica permite ao sujeito o maravilhamento, a diversdo, a
interpretacdo, o jogo de emocdes e também sentir-se como sujeito da historia. Mas

C1 continua com a seguinte indagagao:

Mas como sentir esta experiéncia? Em geral as pessoas estdo acostumadas a
correr para ndo perder o 6nibus, para ndo chegar atrasada num compromisso,
para ndo perder tempo... e os sentidos acabam sendo desprezados, bem como o
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proprio mundo ao redor. Em funcdo da forma como a atual sociedade esta
organizada — para atender 0s interesses capitalistas — as pessoas sao
programadas para pensar e ndo para sentir; e sdo estas preocupacgdes de ordem
racional, tecnoldgica e util das coisas que alicercam o trabalho, a educacéo e até
as relacbes pessoais. Acredito que sim. O museu virtual expande as fronteiras e
aproxima o espectador da obra de arte, com isto a experiéncia estética pode ser
vivenciada dependendo do grau de interacdo que o museu lhe proporcionar.
(FORUM 03 - C1)

O tempo que a fruicdo da arte exige ndo € o tempo que estamos
acostumados a dedicar aos afazeres no mundo moderno. Falamos aqui de fruicdo
nao apenas como catarse emocional, mas como critica de arte de alguém que teve
contato com a historia da arte e que construiu padrdes avaliativos da arte que
permitem um processo de fruicdo da arte também como conhecimento, pois, para
Barbosa (2010, p. 43), “se a arte ndo é tratada como forma de conhecimento, mas
como 'um grito da alma' ndo estamos fazendo nem educag&o cognitiva, nem
educacdo emocional”.

Mas existe outro passo nao tocado ainda nos diadlogos que € o fazer
artistico. Como os museus podem oferecer o fazer, que é essencial para a educacéo
estética? Nesse sentido, Cl provoca o grupo, chamando-nos a atengdo e

convidando-nos a critica e a criatividade na experiéncia nos museus virtuais de arte.

Os espacos virtuais tem pouca interatividade, notadamente os publicos. A néo ser
em seus espacgos fisicos onde os visitantes podem fazer inscricdo em diversos
tipos de cursos como: histéria da arte, desenho, pintura, escultura, gravura, etc.
Quanto ao "fazer" como processo pedagdgico a resposta esta na educacdo
formal. Acredito muito na abordagem triangular, onde a triade contextualizar, fazer
e fruir sdo fundamentais para a compreensao da educacéo estética. (FORUM 03 —
Cl1)

Referindo-se aos museus brasileiros, campo de experiéncia para nossos
dialogos reflexivos, C1 aponta a impossibilidade do fazer artistico, com as
ferramentas disponibilizadas pelos museus virtuais de arte brasileiros. O que nos
levou a refletir sobre a questdo. A ideia do fazer na Abordagem Triangular € “[...]
poder ensinar histéria da arte através do trabalho de atelier e dar ao fazer artistico
parametros historicos privilegiando, em ambos 0s casos, a leitura da obra de arte,
imprescindivel tanto para o artista, como para o teérico ou o historiador da arte”
(BARBOSA, 1989, p. 129). Para ela, “enquanto a modernidade concebia a arte como
‘expressao’, a pés-modernidade remete a 'construcdo do objeto’ e sua '‘concepcao
inteligivel', como elementos definidores da arte” (BARBOSA, 1989, p. 129).

De fato, os museus brasileiros ndo tém ofertado mecanismos online que

possibilitem o fazer artistico como parte do processo cognitivo de educacao estética.
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Os materiais didaticos, os jogos e as possibilidades de selecdo de imagens dao
subsidio ao professor para a realizacdo do fazer em sala de aula, mas nao
vislumbramos a possibilidade do fazer artistico no museu virtual. Pode-se pensar a
utilizacdo de softwares de edicdo de imagens para este fim, mas ndo se trata de
uma ferramenta do museu.

Durante todo o processo de pesquisa-acdo, a reflexdo sobre a profisséo
docente surgia e, com ela, as possibilidades de utilizacdo dos museus virtuais no
Ensino de Arte. E ndo podemos deixar de lado a informacéo de Bourdieu (2007) de
qgue a familia e a escola sdo as grandes responsaveis pelo contato do sujeito com a
arte.

Nesse sentido, C1 afirma que “[...] essas pessoas sao forjadas na escola.
Se vocé tivesse tido aula de arte com professor formado em arte na sua escola,
VOCE teria mais tempo pra ir pro museu, teria mais tempo pra ir pra exposigéo.” (C1)
De fato, o que nos é apresentado na escola definird, em grande parte, o que
representa a arte para nés. Nao estamos falando apenas da apresentacdo ao campo
da arte, mas de mediacdo, de um processo intencional de educacdo estética.
Durante os nossos dialogos, a presenca de um mediador era sempre proclamada, e
a representacdo era geralmente de um professor. Os elementos constitutivos da
plataforma virtual do museu, na maioria das vezes, ndo representavam formas de
mediacao entre obra e visitante. Mas sempre tida como essencial, a mediagéo foi

apontada em suas outras formas.

A mediagdo é fundamental, seja através de um contetdo material que esta na
imagem, no audio, em um bom texto.. ou até de um professor.. € fundamental.
(FORUM 03 - C2)

A educacdo estética, como processo mediado e intencional, é a solucao
apontada por teéricos como Bourdieu (2007, p. 93) para as desigualdades de

acesso a cultura:

[...] os visitantes orientam sua escolha para os pintores mais célebres e
mais consagrados pela escola com uma frequéncia tanto maior quanto
menor é seu nivel de instrugdo; pelo contrario, os visitantes mais cultos,
residentes nas grandes cidades, sdo os Unicos a citar pintores modernos
que tém menos possibilidades de encontrar lugar no ensino.

Nessa direcdo, C2 aponta mais um aspecto dessa estrutura social
discriminatoria, que pode ser ainda mais acentuada pelo carater elitista, que vem

embutido na forma como a arte nos € apresentada ou mediada.

[...] eu acho que tem embutido em nosso pensamento, em nossa estrutura, que é
a questao de classe social, de que se vocé for pro museu vocé é elite, entdo, ndo
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pode uma pessoa de classe social menor ir no museu porque vai ficar muito
misturado, vai tirar esse carater elitista. (C2)

E é exatamente esse pensamento que a educagdo estética, com
abordagem multicultural, pretende extinguir ou atenuar, trazendo a ideia de que
todos tém direito ao acesso as artes, direito de construir um repertério que lhe
permita ir em busca de sua identidade e de sua presenca na histéria. Nesse sentido,

€ preciso entender que:

[...] a educacgéo estética prioriza também a imaginagéo, a capacitacéo para
0 jogo, o amplo espectro da estética do cotidiano que considera o design, a
arquitetura, o artesanato, a musica popular, a comunicacdo audiovisual e a
arte de rua, assim como todos os estilos de sociabilidade, ou seja, algo bem
além do estreito marco da educacdo formal. Desse modo, ela coloca-se
atendendo a esperanca mundial de que a educagdo para o século 21
(Delors, 1996) ndo se limite a escola, sendo um movimento popular que
englobe a educagé@o ndo-formal, oferecendo possibilidades de educagdo
permanente para todas as idades, abolindo as barreiras de acesso as
universidades e promovendo uma ética educacional que faca da pessoa um
agente do seu préprio desenvolvimento cultural. (ORMEZZANO, 2007, p.
26)

A educagédo estética, em museus virtuais de arte, segue nessa direcao,
solicitando do sujeito uma postura de autonomia e promovendo a abertura das
instituicbes de educacdo ndo-formal para somar a educacéo do sujeito. No entanto,
ha ainda muito a melhorar. C4 aponta algumas das dificuldades que encontrou

durante o seu percurso pelos museus virtuais de arte brasileiros.

Acredito que hoje, com as ferramentas de pesquisa [...] e a quantidade de dados
que existem na rede a nossa disposicdo, a imagem virtual tenha se tornado de
certa forma banal (essa é, na verdade, uma relacdo minha com a imagem virtual,
que acredito ndo ser unicamente minha). Para mim é dificil parar diante da tela do
computador para fazer algo "desinteressadamente”, a ndo ser atividades que
prendam minha atencéo, interativas; do contrario, tudo tem que ser muito rapido, a
resposta tem que ser imediata (usamos atalhos, digitamos rapidamente, o0s
navegadores trabalham cada vez mais pela rapidez no seu uso, simplificac&o).
Vejo que "a experiéncia estética como uma atitude néo utilitaria, desinteressada" é
possivel sim, e para potencializar esse aspecto o museu tem que oferecer ao
usuario meios agradaveis para visitagdo, uma interacdo que faca o visitante
permanecer por algum tempo, tem que ser agradavel. Isto se for um museu
destinado ao publico em geral, porque se o publico fosse de profissionais da arte,
talvez o museu pudesse dispensar certos cuidados com a interacdo, porque o
interesse partiria do pesquisador. Como poderia ser vivenciado isso? Vou dar
minha opinido a respeito, a partir das minhas poucas experiéncias neste minicurso
com museus virtuais: acredito que o design do site deve ser profissional e sem
links quebrados (0os pequenos erros nos trazem repulsa ao site); os links de
acesso devem estar dispostos de forma légica, e para isso as se¢oes, imagens,
icones, textos devem ser muito bem pensados,; poderia ter a op¢do de audio, de
acordo com o tipo de visita (um audio para cada interesse - publico especializado,
jovem estudante, apreciador de arte; essas sdo sO sugestfes pensadas agora);
talvez alguma opgéo de personalizagdo na visita, como mudar a cor de fundo,
escolher musica; acredito que o museu que também existir fisicamente deve
alimentar um site-catalogo e, se quiser ter um museu virtual, o fazer a parte, num
outro dominio. (FORUM 03 — C4)
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Pelo menos cinco dificuldades sdo apontadas por C4 com relacdo aos
museus virtuais e suas possibilidades de educacdo estética: a banalizacdo da
imagem, ou seja, qualquer objeto pode se transformar em imagem; a necessidade
de formas de interagcdo com a obra; o tempo de resposta as ac¢des do visitante no
museu deve ser rapido; a melhoria da légica (organizacdo) das informacfes deve
ser melhorada; e a construcdo de um museu de fato virtual, em outro dominio, que
ndo represente uma reproducdo do museu presencial. Com relacdo a primeira
dificuldade, ndo concordamos por acreditarmos que as imagens devem estar de fato
acessiveis e que as informacgdes sobre elas é que ndo podem ser banais.

Se pensarmos em levar 0s museus virtuais para a sala de aula ou para os
laboratérios de informatica da escola, outras variaveis devem ser pensadas. Por
exemplo, a estrutura. Se a sala de aula oferece uma conexdo com a Internet de boa
gualidade. Se vocé vai fazer o tour virtual, por exemplo, e ndo tiver uma boa
conexao, certamente vocé inviabilizard uma experiéncia estética de qualidade.

No terceiro encontro do curso, propusemos uma atividade, que consistia
em duas tarefas: 1) Vocé devera escolher um museu virtual brasileiro e elaborar um
plano de visitacdo a este museu. Vocé devera assumir o papel do setor educativo do
museu. Nao se esqueca de pensar a visitagdo como um processo de educacéo
estética. O seu plano devera conter: objetivos, justificativa, percurso e atividades. Os
objetivos devem dizer o que o visitante devera adquirir com a visitacao. A justificativa
deve conter uma breve explicacdo das suas escolhas. O percurso e as atividades
poderdo ser descritos em forma de mapa ou esquema. Nao se esqueca de que é
uma visita ao museu virtual, e ndo ao museu fisico. 2) Elabore um plano de aula
para aplicacdo no Ensino de Arte na escola, utilizando os museus virtuais de arte
brasileiros. O plano devera conter: objetivos, conteddos, ano de aplicacédo (série),
tempo estimado para aplicagcdo, materiais necessarios e desenvolvimento das
atividades.

Explicamos que as duas tarefas poderiam ter ligagdo uma com a outra,
gue poderiam ser feitas a partir de um mesmo museu ou o0 plano poderia ser
utilizado como atividade na aula a ser planejada.

Muitas dificuldades emergiram quando sugerimos esta atividade. A
maioria dos alunos ainda nédo havia passado pelas disciplinas de formacéao didatica,

portanto, tiveram dificuldades com a elaboracdo do plano de aula. Tivemos,
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inclusive, que modificar um pouco o plano do curso para deixar um espaco de
construcdo dos planos nos encontros presenciais. Nesse momento, dialogamos
sobre os elementos do plano de aula, como objetivos, metodologia, materiais,
conteudos, avaliacdo e alguns conceitos do campo da didatica, principalmente,
sobre ensino e aprendizagem. Portanto, o curso também proporcionou uma
formacédo em didatica geral, que é parte essencial da formacao docente.

Dessa atividade, surgiram duvidas também sobre a construcdo do plano
de visitacdo, que consistia na construgdo de um percurso de visita ao museu virtual,
justificando as escolhas, tendo como parametros as aprendizagens dos visitantes
gue deveriam ser integradas com a experiéncia. Na resolucéo desta tarefa, as duas
principais dificuldades foram: deslocar-se da representacdo de museu presencial
para planejar a atividade a partir de um museu virtual, e entender que o percurso no
museu virtual €, na verdade, a soma de a¢des que o visitante vivenciara no museu
virtual, por exemplo, tour virtual, histérico do museu, visita ao acervo e utilizagdo dos
jogos. Durante a resolucéo dessa atividade, discutimos um pouco sobre curadoria,
entendendo-a como um processo de escolhas que deve proporcionar, na
perspectiva da educacao estética, possibilidades de escolha pelo visitante.

Por fim, no dltimo encontro, construimos dialogo reflexivo sobre esta
experiéncia e perguntamos sobre a possibilidade de educacado estética em museus
virtuais de arte.

As propostas elaboradas ficaram centradas na histéria da arte, com
énfase na vida e obra de um determinado artista e na producdo de objetos,
utilizando a referéncia da producéo explorada na visita.

A percepcdo sobre os museus virtuais se modificou, com a modificacéo
do olhar. Ao assumir a funcdo de professor, de alguém que esta responsavel pela
educacdo do outro, os detalhes passam a ser vistos, e caracteristicas percebidas
anteriormente sao ressignificadas. E isto representa também um processo de

reflexdo sobre a profisséo docente.

Eu acho que nessa construcdo eu pude também observar detalhes, que eu nao
havia visto no primeiro momento no Museu Virtual do Portinari, que as vezes a
gente da uma visitacdo meio que breve e ndo absorve todos esses recursos,
entdo para mim, além de focar na pessoa que iria visitar, eu foquei em mim
mesmo. (C8)

Surgiram reflexdes também sobre a Abordagem Triangular. Os planos de

aula utilizaram-se da Abordagem Triangular, mas apareceram duvidas sobre a
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ordem entre o fazer, contextualizar e ler. Ao que explicamos que a proposta é aberta
e que o professor deve observar apenas para o fato de que 0 seu uso deve viabilizar
a consecucao dos objetivos de aula.

Enfim, as reflexdes culminaram com o0 questionamento: é possivel a
educacédo estética em museus virtuais de arte? Um dos colaboradores respondeu da

seguinte forma:

Acho que é possivel. O museu virtual de artes vocé ta lidando com imagens, entdo
eu acho que o que vocé pode trabalhar com a imagem ali ao vivo, vocé pode
trabalhar ali no computador. Vocé néo vai ter as mesmas... a totalidade de vocé
estar ali presente, de frente com a obra, ndo vai trabalhar tudo, mas é possivel
trabalhar até um certo grau, né? Porque o que vocé trabalhar ali na imagem ao
vivo, vocé pode trabalhar na imagem do computador. (C6)

O Colaborador 6 afirmou que é possivel a educacdo estética em museus
virtuais de arte e demonstrou ter apreendido a importancia da leitura da imagem
para a educacao estética, no entanto, demonstrou ainda o receio da substituicdo do
real pelo virtual, afirmando que a totalidade do objeto s6 pode ser apreendida na
presenca fisica dele.

Outro colaborador, C8, afirmou que a educacéo estética ndo é so a leitura
da imagem e a construcao do repertdorio, mas € também a democratizacdo, o acesso

a cultura para a construcao de uma identidade brasileira e conhecimento historico:

Democratizar o acesso da arte, porque antes as obras de Portinari so tinha, como
o C1 colocou, nas galerias privadas, particulares, noventa e cinco por cento da
populacdo ndo tinha acesso a essas obras, ou seja, 0 acesso a cultura. E néo vai
ser somente a questdo da imagem em si, mas sim, de conhecer um pouco da
histéria, da importdncia dessa obra pra construcdo da identidade brasileira, os
movimentos que foram da parte social, meio ambiente, entdo acho que é possivel,
sim, com o museu virtual construir esse processo educativo. (C8)

Outro aspecto que, na opinido dos colaboradores, possibilita uma
educacdo estética nos museus virtuais de arte S0 0S processos interativos
disponibilizados. Ele aponta o Projeto Portinari como 0 que mais se aproxima dessa

perspectiva.

Desde que tenha elementos de interatividade e usabilidade que a gente citou,
porque eu creio que aquele espaco virtual do Instituto Brennand sé tem uma
ferramenta pra conhecer o espaco fisico do museu, o resto é totalmente uma
pagina de... um site s6é de informacbes, como se fosse uma pagina de revista
eletrénica, ndo virtual, eletrbnica, vocé passa a ter endereco, preco de ingresso,
os horarios de abertura, quando ta fechado, isso ai todos fazem. Agora quanto a
uma formacéo estética acho que pode sim. Um exemplo disso é o Projeto Portinari

[...](C1)

Podemos apontar, portanto, a partir das intervencdes dos colaboradores,

que é possivel a educacdo estética nos museus virtuais de arte brasileiros. E,
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inclusive, afirmar que h& perspectivas de avanco e de utilizacdo destes na formacao

e pratica dos professores de arte.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Chegamos ao final desta trajetdria, que nos atraiu e, as vezes,
afastou-nos, que nos alimentou e, por vezes, exauriu-nos, que nos fez e nos refez a
cada instante de estudo e reflexdo. Pesquisar é um desafio encantador. A
descoberta nos faz renascer, enxergar outros caminhos, ensina-nos a ver nas
entrelinhas, a interligar conhecimentos que pareciam distantes. Finalizar um trabalho
que representa tantos aprendizados e tantas mudangas é uma vitéria, mas, ao
mesmo tempo, fica o sentimento de despedida. Mas vamos as consideracgdes finais.

As discussbes que trouxemos neste trabalho de pesquisa articularam
conhecimentos de trés areas distintas: Educacéo, Arte e Tecnologias, com o intuito
de elaborar reflexdes, em colaboracdo com professores em formacao inicial do
Curso de Licenciatura em Artes Visuais, do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e
Tecnologia do Ceara — IFCE, especificamente, sobre suas experiéncias com museus
virtuais de arte.

Antes do inicio das incursbes nessa tematica, os museus significavam,
para nos, um lugar, onde se encontram expostos exemplares raros de determinados
bens sociais. Ndo imaginavamos 0s museus como espacos de educacao
nao-formal. Pensavamos, sim, que se pode aprender com 0 que esta la guardado,
mas nao supunhamos uma intencionalidade, um projeto pedagdgico que

direcionasse a acao dessas instituicoes.

Os didlogos e as reflexdes tiveram por objetivo responder quais as
possibilidades de educacédo estética em museus virtuais. No processo reflexivo,
exploramos inicialmente as experiéncias de vida dos colaboradores com 0s museus
presenciais e detectamos a precariedade de discussfes sobre educacgao estética no
Curso de Artes Visuais do IFCE e a pouca experiéncia dos colaboradores com os
museus presenciais.

Tendo em vista o0s objetivos propostos, iniciemos a discussdo dos
aspectos conclusivos, referentes aos achados da pesquisa. Tomando como ponto de
vista a democratiza¢cédo da educacédo estética, 0s museus virtuais destacam-se como
possibilidade de acesso a arte, realizado a partir de diferentes lugares, com variado
acervo, o que consideramos potencialmente um lugar de formacao para professores

com pouco acesso ao museu presencial. Os didlogos demonstraram que 0 acesso a
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museus virtuais ndo substitui a visita a museus presenciais nem as obras virtuais
substituem as presenciais. A luz, a curadoria, a mediacao, todos estes elementos se
modificam da presencialidade para a virtualidade.

Na fala dos colaboradores sobre suas experiéncias em museus
presenciais, no geral, observou-se um sentimento de incompletude, principalmente,
pela falta de elementos mediadores, de um profissional ou da propria curadoria. A
falta de mediacdo é outro elemento que aparece causa de sentimentos de
insatisfacdo e, até mesmo, de repulsa ao espaco museoldgico.

Este fato remete & concepcdo de museu como algo fechado manifesta
nas falas dos colaboradores. Para eles, a auséncia de elementos ludicos e atrativos,
bem como a ideia de museu apenas como lugar de guardar objetos antigos
colaboram para a ideia de museu como espaco fechado. Os colaboradores
sugeriram a abertura dos museus ao didlogo com a comunidade na qual estdo
localizados e a preservacao também do patrimonio imaterial, além de apontarem a
necessidade do ludico na mediacdo, para que as pessoas visitem 0 museu com 0
mesmo sentimento que vao ao cinema ou ao teatro, como momento de lazer, de
diverséo, de “encantamento”.

Apontaram também outro fator que interfere diretamente na qualidade
estética da experiéncia: o tempo, corroborando com a ideia de Ana Mae Barbosa. O
mundo contemporaneo tem exigido do ser humano cada vez mais tempo para o
trabalho, para as obrigacées impostas pelo capitalismo. Com isso, temos nos
esquecido do tempo da arte. O tempo da arte € diferente do tempo do trabalho. A
arte exige de quem frui uma pausa, um distanciamento da realidade imediata,
permitindo-se uma viagem no universo daquela obra. Apontaram que a falta de
tempo, as vezes, impede-0s de irem ao museu.

Outro achado interessante foi detectar na fala dos colaboradores que o
professor que os levou com maior frequéncia ao museu foi o professor de Histéria, e
nao o de Arte. E é impressionante como a memadria das experiéncias no museu,
mediadas pela presenca do professor, ficam marcadas na trajetoria dos sujeitos. E
preciso frisar que a relagéo entre escola e museu € importante para a formacéo do
sujeito.

Podemos concluir, a partir da exploracdo das experiéncias dos
colaboradores com o museu presencial, que, quanto mais experiéncias no museu de

arte, maiores as possibilidades de continuar buscando a arte, de continuar
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vivenciando o mundo da arte, consequentemente, maiores as possibilidades de
atingir os ultimos niveis de desenvolvimento estético, que estédo relacionados com a
capacidade de estabelecer juizo critico a respeito de eventos e objetos artisticos.
Alguns colaboradores afirmaram que por terem ido muito ao museu ndo conseguem
parar de buscar a arte, até nas cenas do cotidiano. A este processo de busca,
Martins e Picosque (2012) ddo o nome de ativagdo cultural.

Apesar da pouca experiéncia de visitacdo aos museus presenciais da
maioria dos colaboradores, eles demonstraram ter consciéncia da necessidade de
contatos mais frequentes com museus para a sua formacéo inicial e continuada.

Considerando que os didlogos reflexivos, dentro da pesquisa,
aconteceram a partir das experiéncias dos colaboradores com 0s museus virtuais de
arte, uma caracteristica importante para o entendimento da educacéo estética em
museus virtuais emergiu da fala dos colaboradores: a necessidade de referenciar-se
nos elementos do museu presencial para vivenciar e descrever a experiéncia no
museu virtual. Grande parte das falas e escritos nos foruns e e-portfélio esta
permeada por este aspecto. Apesar da afirmagéo sempre presente de que as duas
experiéncias séo diferentes, fez-se referéncia ao museu presencial.

Este fator interfere sobremaneira na concepcdo de museu virtual.
Detectamos que, nos museus virtuais de arte brasileiros, ainda predomina uma
concepgao de museu virtual como uma reprodugdo do museu presencial.

Uma das colaboradoras levantou essa duvida e, a0 mesmo tempo,
encontrou na leitura que haviamos sugerido do texto de Rosali Henriques, sobre
museus virtuais e cibermuseus, 0s esclarecimentos necessarios a superacdo de
suas duvidas. O processo formativo na pesquisa-acdo foi se dando assim, no
confronto da experiéncia com a teoria iamos percebendo a passagem para outro
entendimento.

Emergiu das falas também uma diferenciacdo entre o tempo de fruicdo da
arte no museu presencial e no museu virtual. Alguns colaboradores afirmaram que a
presenca de ferramentas interativas proporcionou um maior tempo dentro do museu
virtual, principalmente o acesso ao acervo de forma néo linear e a qualidade das
imagens. No entanto, no primeiro momento, ficou a desconfianca em relacdo a
possibilidade da educacao estética nos museus virtuais de arte.

Analisando o contexto sécio-econdmico no qual se inserem 0S museus

virtuais, percebe-se que um dos motivos pelos quais 0s museus brasileiros ainda
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encontram-se limitados na aplicacdo das tecnologias de informagdo e comunicagao
pode estar relacionado a questdes de custo, a dificuldades técnicas e a falta de
profissionais qualificados para a arquitetura de software.

Os dialogos refletem a dificuldade de conceituacdo e de entendimento do
gue seja um museu virtual. Para alguns colaboradores os museus virtuais brasileiros
representam apenas uma espécie de catalogo disponibilizado na Internet, para
outros sdo um lugar diferente do museu presencial, pois oferecem outras formas de
interacdo. No entanto, para as duas opinides, ha um tragco em comum: esta nova
forma de apresentacdo da producgdo artistica proporciona um contato significativo
com a arte.

Outro aspecto a ressaltar é o espaco dedicado ao setor educativo. Este
setor no museu presencial € responsavel por pensar as a¢fes educativas da
instituicdo. As experiéncias dos colaboradores, com os museus virtuais, relatadas
por meio dos dialogos, descrevem este setor como uma simples transplantacdo do
presencial para o virtual. Em geral, apresentam apenas informacfes e materiais do
setor educativo dos museus presenciais, oferecendo poucas possibilidades para a
educacéo estética.

Também ficou evidenciada a resisténcia dos colaboradores ao uso do
ambiente virtual de aprendizagem, talvez pela falta de experiéncia no manuseio de
tecnologias e com a aprendizagem a distancia.

Em relacdo aos aspectos relacionados com a disponibilizacdo de acervos
e 0 uso de tecnologias para a mediacdo nos museus virtuais de arte brasileiros,
detectou-se, por meio da pesquisa para a constituicio do banco de dados e no
didlogo com os colaboradores, que: ndo detectamos, até o final desta pesquisa,
producdo de obra de arte digital disponibilizada em museus virtuais de arte
brasileiros. Outro aspecto a ser considerado € o tamanho da fonte dos textos que
pode dificultar a leitura das informacdes; a qualidade do design da pagina inicial; a
falha em alguns links, como 0s que apontam para jogos; as formas de acesso as
imagens, na transicado entre elas; o tamanho das imagens; a narracao que pode ser
ativada durante o tour virtual; e links que levam para outros museus. Estes ultimos
foram apontados pelos colaboradores como fatores positivos.

Durante os dialogos, surgiram inimeras inquietacbes e dilemas, que
sabiamos que ndo seriam consenso, tais como o0 que € um museu virtual e o que é

uma experiéncia estética. Alguns colaboradores, no inicio dos dialogos, néo
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achavam possivel uma experiéncia estética a partir de imagens da Internet, outro
dizia que a experiéncia sO0 acontece no contato com o0 conjunto da obra de
determinado artista, outro afirmava que a experiéncia s6 se concluia com a
producdo de um objeto artistico pelo educando, outros acenavam com visdes
diferentes de uma experiéncia estética como um momento Unico e singular que
poderia acontecer em qualquer lugar e em qualquer momento.

Outra caracteristica a ser ressaltada € o fato de que o olhar se modifica
de acordo com o papel (professor, pesquisador, artista etc.) que se assume no
contato com a arte. Estes papéis podem ser assumidos em momentos diferentes ou
concomitantemente.

Na realizacdo da atividade de pesquisa, em busca do acervo de um
determinado artista, alguns colaboradores realizaram a pesquisa em museus virtuais
internacionais. Nossa reflex@o sobre essa escolha esté relacionada com uma visédo
de Histéria da Arte que ainda perdura entre artistas, alunos e professores no Brasil,
gue tem por base os textos de livros de Historia da Arte produzidos na Europa e
utilizados em nossa formacéo em arte. Este foi o principal motivo para a escolha dos
museus de arte brasileiros para esta pesquisa.

Buscamos, na trajetéria da pesquisa-acdo, explorar como se da a
experiéncia estética no museu virtual, que elementos potencializam esse processo e
como os colaboradores viram estes elementos, a partir de suas experimentacoes. E
ficou claro que ndo se pode racionalizar os processos de experienciacao estética ao
ponto de impedir que ao fruidor seja tirado o direito de escolher, de selecionar o que
Ihe completa.

A fala de um dos colaboradores fez referéncia a certa impossibilidade do
fazer artistico na experiéncia com os museus virtuais de arte brasileiros. De fato,
esses museus ndo possuem mecanismos online que possibilitem este tipo de
atividade, como parte do processo cognitivo de educacdo estética. O que eles
possuem sdo materiais didaticos, jogos e as possibilidades de selecédo de imagens,
gue dao subsidio ao professor para a realizacao da atividade do fazer artistico com
materiais expressivos tradicionais, tais como papel e tinta.

As reflexdes apontam para a necessidade de suprir as dificuldades
elencadas nos dialogos, como a necessidade de ampliacdo das formas de interacéo
com a obra; o tempo de resposta as acbes do visitante; a logica (organizacao) das

informacgdes; e a construgcdo de um museu de fato virtual, que ndo seja apenas uma
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reproducao do presencial.

Os didlogos indicam que existem possibilidades de educacdo estética,
elas foram experimentadas e estdo presentes nas falas dos colaboradores, porém,
também, indicam a necessidade de politicas educacionais que possibilitem o acesso
do museu virtual de arte nas salas de aula, da Educacdo Basica, para que sejam
ampliadas as possibilidade de educacédo estética, e, com isso, possamos construir

uma educacéo para a formacéao e emancipacdo humana.
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Sr(a)
foi selecionado(a) e estd sendo convidado(a) para participar da pesquisa intitulada:
EDUCACAO ESTETICA EM MUSEUS VIRTUAIS DE ARTES VISUAIS:
possibilidades de formacao para alunos do Curso de Artes Visuais do IFCE, que tem
como objetivo geral investigar junto a alunos do Curso de Artes Visuais do IFCE, que
educacdo estética é possivel em museus virtuais de artes visuais, disponibilizados na Internet
em dominios brasileiros (.br). Este é um estudo baseado em uma abordagem qualitativa,
utilizando como método de didlogos reflexivos, com aporte na pesquisa-agao.

Suas respostas serdo tratadas de forma anénima e confidencial, isto é, em nenhum momento
sera divulgado o seu nome em qualquer fase da pesquisa. Quando for necesséario exemplificar
determinada situacdo, sua privacidade sera assegurada uma vez que seu nome sera substituido
de forma aleatoria.

Sua participagdo é voluntaria, isto é, a qualquer momento vocé pode recusar-se a responder
qualquer pergunta ou desistir de participar e retirar seu consentimento. Sua recusa ndo trara
nenhum prejuizo em sua relacdo com o pesquisador.

Sua participacdo nesta pesquisa consistira em participar dos didlogos e demais atividades a
serem realizadas durante o Curso PROCESSOS DE EDUCAGAO ESTETICA EM MUSEUS
VIRTUAIS DE ARTES VISUAIS E SUAS APLICACOES NO ENSINO DE ARTE. Os
encontros serdo presenciais e as demais atividades a distancia.

O Sr (a) ndo tera nenhum custo ou quaisquer compensagoes financeiras. Os dados obtidos de
sua participacdo poderdo ajudar na reflexdo sobre os processos de educacgdo estética nos
museus virtuais de arte.

Este documento esta elaborado em duas vias, sendo uma cépia para o participante e outra para
o pesquisador. Vocé podera entrar em contato com o pesquisador, através do e-mail
gardner.arrais@gmail.com, pelo telefone (85)8822.3448, na pessoa de Gardner de Andrade
Arrais.

Fortaleza, 15 de julho de 2013.

Gardner de Andrade Arrais
Pesquisador

Cel: (85) 8822.3448

e-mail: gardner.arrais@gmail.com

Declaro estar ciente do inteiro teor deste TERMO DE CONSENTIMENTO e estou de acordo
em participar da pesquisa proposta, sabendo que dele poderei desistir a qualquer momento,
sem sofrer qualquer puni¢do ou constrangimento.

Informante:

(assinatura)



