UNIVERSIDADE FEDERAL DO TRIANGULO MINEIRO

Lizandra Calife Soares

ARTE CONTEMPORANEA, MIDIAEDUCACAO E MUSEUS NAWEB: REMIXANDO
UMA PROPOSTA PEDAGOGICA PARA O ENSINO MEDIO

Uberaba
2017



Lizandra Calife Soares

ARTE CONTEMPORANEA, MIDIAEDUCACAO E MUSEUS NAWER REMIXANDO
UMA PROPOSTA PEDAGOGICA PARA O ENSINO MEDIO

Dissertac@dmpresentada ao Programa de-Bésduacao

em Educacdo,area de concentragdd Hndamentos
Educacionais e dfmacao deProfessore ” , na 1inh
pesquisa em “Formacadbdbtdeapdo
da Universidade Federal do Triangulo Mimeicomo
requisito parcial gra obtengdo do titulo de mestm
Educacéo.

Orientado(a): Rof.2Dr.2 Alexandra Bujokas de Siqueira

Uberaba
2017



LIZANDRA CALIFE SOARES

ARTE CONTEMPORANEA, MIDIA-EDUCACAO E MUSEUS NA WEB:
REMIXANDO UMA PROPOSTA PEDAGOGICA PARA O ENSINO MEDIO

Dissertagdo apresentada ao Programa de Pos-
Graduacdo em Educagfo, area de concentragdo
em Fundamentos Educacionais e Formagédo de
Professores, da Universidade Federal do
Tridngulo Mineiro, como requisito parcial para
obtengéo do titulo de Mestre em Educagéo.
Orientadora: Prof? Dr? Alexandra Bujokas de Siqueira

Uberaba, MG, 21 de fevereiro de 2017

Banca Examinadora:

| AP \, | /N //‘f/‘ f‘/ / I
LMYV ]

Prof.* Dr.?/Alexandra Bujokas de Siqueira
Universidade Federal do Tridngulo Mineiro - UFTM

C M\ =«

Prof.? Dr.* Martha Maria Prata Linhares
Universidade Federal do Tridngulo Mineiro - UFTM

L. Qut

Prof.2 Dr.2 Roseane Andrelo
Universidade Federal do Ceara - UNESP

/f
{ r\l«x / /' // /:




Dedico este trabalho ao meu filltelgo, amigo e
companheiro, que mesmo ndo compreendendo a
importancia de minha pesquisespeitou e aceitou

0S momentos de concentracao.



AGRADECIMENTOS

Agradeco a minha orientadofarof.2 Dr.2 Alexandra Bujokasde Siqueira pelos
ensinamentos, paciéncia, trocas de experiéncias e pela compreensao neste periodo de estudo.

A CAPES pelo financiamento desta pesquisa.

A bancaexaminadora pela atencdo comaegssquisa.

Aos professores do Programa de -Bdaduacdo em ducacdo pelas instrucbes no
decorrer do curso, pois colaboraram nos varios momentos de minha aprendizagem, propondo
discussbes e aprimorando as ideias quanto ao tema Educacéo.

Agradeco tambérao técnico em assuntos educacionaiex Macedgq por esclarecer
todos 0s meus questionamentos e por estar sempre a disposi¢cdo para me orientar nas questoe
burocréticas e pessoais.

Aos colegas do mestrado por todos os cafiigpapos, reunides e risadg®césforam
propiciadores de alegrias, esperancas e de apesiudi

As companheiras de orientacdo, Ana Paula e |@oréodos os momentos de encontro
do grupo de pesquisa e pela imensa troca de experiéncia.

Aos companheiros e amigdso g r u p Dayse Kl Aurélio Richitelli, Amanda
Machado, Juliana Reis, MarBeatriz, Mario Assunc¢éao e Vinicius Borges pela amizade sincera,
risadas, confianca e dedicacéo.

As amigas Ariane, Thais, Samantha, Larissa, Manu, Maria Isabel, Hilda e Nelma que
compreenderam momentos de auséncia e sempre estavam dispostas a acospeltiados
de desespero.

Agradeco tambéras amigas e companheiras de estudo de Artes, Alice Registro e Maisa
Tardivo, por todas as discussfes, conselhos, ideias, livros e ajuda que sempre deram em
qualquer horario e momento do dia e da noite.

E, por fim, em especial, a minha familia, a Ana Eliete (mé&e de coracéo) e ao meu filho
por estarem sempre por perto, acreditando nas minhas ideias e por me fortalecerem nos

13

moment oS de 1indecisdoes I correrias

2



RESUMO

Esta pesquisa visa Giacdo deum recursoedwacional digitaldirecionado para o Ensino
Médio, objetivando a interacéo entre ensino de arte contemporaneagchideg£ao e nseus

na weh Pretende responder a pergunta: como integrar os acervos de arte contemporanea
dispostos nos museus internacionais e nacionais, na modalidade ewtnahs demandas
curriculares nacionais do Ensino Médio, em uma proposta contextuatipadategreMidia-
educacdo e da rfe/educacaoEspecificamentanvestigaa contribuicdo dasbordagens
pedagodgicas propriata Midiaeducacé para a area darte/educacdocom possibilidades de
interconexao entre ensino de arte @Meducacao, a partir de atividades que relacionem os
processos criativos e de producao do artista com a apreciagidléico, em um contexto de
decodificacdo e experimentacdo com a informacéo estitiagte contemporanea, disponivel
nossites de museusComo aporte tedric@s propostas pagogicas de Dewey (1934, 1979),
Eisrer (1978, 2008) e Bruner (2000) camas oncepcdes e recomendacdes para o carmpo d
Educacéo e do ensino de arsé® apropriadas. Além de serem recobrados os fundamentos da
Teoria da Resposta do leitor (FISH, 1980) que relacionada a proposta de letramento social
(STREET, 2014), traz a tona o tnento em midia. Sdo, também, caracterizados os aspectos
metodoldgicos sobre o ensino de dBARBOSA, 1995, 2003, 2010, 2011, 20¥)e midias,
observadas também ndso ¢ u me nt o s educaci®EMai/2008c¢ci RPICNT
/2 0 0 2 :EM2@06)Lomoprocedimento metodoldgico a pesquisa é de natureza aplicada,
pois pretende gerar um produto fin&.qualitativa, tem carater exploratério e procedimentos
técnicos bibliogréaficos e iconolégicoBara cumprir 0s objetivos e a construcdo do produto
final, a pesquisa foi baseada nas concepcfes metodoldgicas do projeto de produtos, utilizada
mais frequentemente na aread#sign A opcao por esstipo metodoldgico é a de promover o
auxilio para a criacdo e interpretacdo da producdo que gerara o recurscoedugaoiduto

final), uma vez que esssera o centro da investigacam. concluir a pesquisa, percebe a
construcdo dam percurso pedagdgico apoiado em tecnologias digitais gragutaauxiliao
ensinoda arte contemporanea no Ensino Médio, enfocaadwitica como construtora de
conhecimento e os meios de comunicacdo como educadores informais na sociedade

Palavraschave: Arte/Educacdao. dia-educacaoMuseus naveh Arte contemporane&nsino
Médio.



ABSTRACT

This research aimed at theeation of a digital educational resource targeted to the Secondary
School, by building interactions between the teaching of contemporary art,-eceiation

and museums on the web. It answers the fundamental question: how to integrate the collections
of contemporary artarranged in international and national virtual museuwith the national
curricular demands of the Secondary School, in a coherent and contextualized proposal that
integrates the methodologies of the media education and art ed@cHtespecific goals were

to investigate the contribution of media education pedagogical approaches to the arts education
field; to test possibilities of interconnection between arts teaching and media education, from
activities that relate the creativignd production processes of the artist with the public
appreciation, in a context of coding/decoding and experimentation with the aesthetic
information of contemporary arts. The theoretical background is based on Dewey (1934, 1979);
Eisner (1978, 2008) anBruner (2000), and their conceptions and recommendations for the
field of Education em general and the teaching of the arts in particular. Also, we recovered the
foundations of the Reader's Response Theory (FISH, 1980) related to-¢hkedosocial

literacy (STREET, 2014), brings up the media literacy applied toFotsthis research were

also analyzed studies referring to the methodologies of teaching art developed in Brazil
(BARBOSA, 1995, 203, 2010, 2011, 2015) and medialso observed in the natial
educational d-EMu me2n0t 0s0 ; ( PPCANN ’ss +HMM/2006R2 AsO & ; 0O (
methodological procedure, it is an applied and qualitative research with exploratory character,
bibliographical and iconological proceedings. The production was based onttioelolegical
conceptions of the design of products, to create and assess a production process that will
generate the final product. At the conclusion of the research, a digital educational resource was
built based on free technologies, which will suppdre study of contemporary arts in
Secondary School, focusing on criticism of a knowledge builder and the media as an informal
educator in society.

Key words: Arts educationMedia education.Website museums. Contemporany arts.
Secondary School.
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1 INTRODUCAO

Arte, midia e educac&iotrés conceitos distintos quenidos elaboram e reelaboram
as praticagda cultura visual contemporandmpregnadosia sociedade, contribuem para a
construcdo da informacéo, comunicacao e pesquisa. Segundo Monteiro (2008, p. 131), a cultura
visual engloba “uma v ataciopgdésdelas artéscvisuais & arcinama,d e
até a televisdo e a propaganda, atingindo ainda areas em que, em geral, ndo se tende a pense
em cultura visual- a s ciéncias, a j ust i ¢Aasim, aste midiadi ¢ i n :
educacaodo propulsores daentidade, da diversidade cultural e do conhecimento.
O termo Arte é, de acordo com Jorge Coli (1995), dificil de conceituar, sendo um

conjunto de manifestacdes representadas pelos seres humamodturalmente correspondem
auma ideia, proporcionando mdicdes estéticas de apreensao, percepcao e fra@igastrot
s econt elementos extraidos do mundo sensivel, um outro mundo, fecundo em ambiguidades
[.Jcapaz de atingir e enriquecer. nossa sens:i

Toda arte representa, entém relacdo entre espectador e obEssaforma de
comunicacao é mediada por teorias e pelo ensino, com o intuito de construir, transformar e
modelar as visdes e as interpretacdescacdo que se foi produzido. tssaliado a expansédo
histéricoculturale artistica esiexperimentagdes assimiladas nomaslernismé, possibilitou
classificar a arte, da década de 1960 até o momento atual, como contemporanea.

Concretizadaentdo, por meio de uma diversidade de linguagens, representadas pelo
visual, teatral, musical, plastica, danca, literaria, cinematogréfica, arquitetonica, digital e até
por hibridismos como a performance, ate contemporanegpor meio dos avangos
tecnoldicos, muito utilizados como suportes e técnicas pelos artistas, possibilitou a criacdo
através das formas de fazer tradicionais com as contemporaneas, suscitando no ensino de arte
uma dificuldade de transmissado conceitual e técnica presentes nesseatipo de

Segundo Heinich (2014), a arte contemporanea é definida pela transposicdo dos
limites, caracterizada pelo rompimento da nocéo de arte, seja ela classica ou moderna, sendo

fruto da desmaterializagdo do objeto artistico e da sacralizacdo da obree.d& arte

1 O termo posmodernismo aqui utilizadorefesee a0 est udo de David -Maderrnaey no
uma pesquisa sobre as origens da mudanc¢a cultural
intersecces, construcdes e desconstrucbearativas, quando as producdes de significados sdo apropriadas
pelo espaco e tempo, demonstrando ndo serem Unicas e estaveis. Na arte, essa percepgdo comegou com
movimento da colagem e da montagem, no qual a heterogeneidade estimulou 0s receptoeesatpens
artisticas a produzirem novos significados e sentidos. As modalidades artisticas denomipadasinces
happenings por exemplo, sédo estilos caracterizados por essa construcdo de pensamemdepds. A
participagdo e a manipulacéo do it tornamse, entdo, ferramentas da desconstrucao linear compostas pelas
narrativas visuais tradicionais do até entdo modernismo.

N
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contemporaneaeasvincula a obra do artista e de sua interioridadgeexiediacdes técnicas e

sociaisutiizanovos tipos de materiais e modos de

L ab)

land art, arte corporal, video, fotografias em cores grande escala, multimidia e arte

cibernética fazem parte do vocabulario basi
Na arte contemporanea, a transgressdo mais importante dos critérios comuns usados
para definir a arte € que a obra de arte ja ndoistensxclusivamente no objeto
proposto pelo artista, mas em todo o conjunto de operacdes, acdes, interpretacdes etc.
provocadas por sua proposicédo. Isto &, de fato, uma questao socioldgica, questéo esta
que precisa ser considerada por aquele que se awenturmundo da arte
contemporéanea. E a razao pela qual tantos permanecem do lado de fora, pois, as vezes,
nem compreendem o que precisa ser compreendido: eles ndo conhecem as regras do
jogo. Dai surge um conflito de @atigmas. (HEINICH, 2014, p.377)

Por neio dessa diversidade, a arte e as obras de arte contemporaneas para serem
apreendidas, percebidas, criadas e fruidas necessitam de mediacdo, de um olhar critico que
produzira outros olhares, outras perspectivas, auxiliando pelo déhajuem ensina. O
edwador, ness caso, surge como o profissional que acrescentara valores e transmitird os
saberes, trabalhanais com a percepcdo do publigoara relacionar arte coma educacéo,
sejaformal ou informal.

O papel do educador, portanto, passa a ser consideradensino de arte pés
modernista, surgindoo Brasil para enfatizar mudangas no ensino artistico que ora resealtava
fazer, ora o experimentar. tsslesenvolvia um ensino superficial, focado nas técnicas e no
individualismo ra arte Assim, o0 ensino derée posmodernodifundido por Ana Mae Barbosa
(2003, p. 17¥e caracterizpela®“ i nrelagao entre o fazer, a leitura da obra de arte (apreciacao
interpretativa) e a contextualizacaoEdsa st or
demandavai ao encontro do outro aportdtico utilizadonesta pesquisa, aiMa-educacao.

Conforme Halle Whanne(1964), no contexto da cultura midiatica (seja nas velhas ou
nas novas formas de midia), a tarefa do professor € desenvolver com os alunosésbgida
discriminar entre o que é legitimo e o que é distorcido. N&o é uma tarefa facil, ja que a maioria
de nos temosdificuldade para diferenciar um de outro, particularmente quiztetnoscom as
novas midias e novos meios de expressapgeral insedos em situacdes sociais e culturais
confusas, como a nossa época-maslerna. A midia, nes contextoatua como educadora
informal, fornecendo toda sorte de abordagens contraditérias. Se, por um lado, potencialmente
promove a diversidade, por outro operdragmentacdo e a contradicdo. E preciso criar
mecanismos de discriminagdo, como sugere Hall, e esses mecanismos pardeam gan

consisténcia quando unimosidie-educacdo e Ae/educacdo, se 0 assunto sdo as obras
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contemporaneatargamente disponiveis meh Mas para que iSso aconteca, € preciso superar
modos tradicionalistas cristalizados na escola.

Historicamente, @nsino de arte tradicion&i vinculado com a razdo. Pratia das
praticas de ensino das academias de beleseanq u e “ s e aria 8stetica mimética t e
que pressupde regras e principios universais. [...] E associada ao padréo de beleza neoclassicc
e se fundamenta mna historiografia da arte
COUTINHO, 2011, p.42)

Contrapondo a essfato, noinicio do século XIX, o modelo educacional no Brasil
notabilizous ¢ por uma pedagogia renovada, denomii
ensino de arte aogao de expressao. Saviani (1p@8monstra que esse tipo de ensino pretendia
enfatizaro individuo, evidenciando assique na arte o foco ndo € mais o ensino sobre o produto
(obra de arte), mas simseu processo da criacao

Compreendase entdo que essa maneira de entender a educacéo, por referéncia a
pedagogia tradicional tenha deslocado o eixoudst§io pedagdgica do intelecto para

0 sentimento do aspecto ldgico para o psicoldgico, dos contetidos cognitivos para 0s
métodos ou processos pedagdgicos, do professor para o aluno, do esforco para o
interesse, da disciplina para a espontaneidade, do/idineti para o nadiretivismo,

da quantidade para a qualidade, de uma pedagogia de inspiracao filoséfica centrada
na ciéncia da logica para uma pedagogia de inspiracdo experimental baseada
principalmente nas contribuic6es da biologia e da psicologia. Era, dtstase de

uma teoria pedagdgica que considera que o importante ndo é aprenderemaerap
a aprender (SAVIANI, 199%p.2021).

Essa concepcado de estimulo a expresséao, de acordo cbos&8ar Coutinho (2011),
ampliouo ensino de arte. Porém, o foco excessivo em atividades de experimentacdo, a negagao
de instrumentos avaliativos e um curriculo ndo articulado respaldou a acdo conhecida como,
“deixar fazef. Assim “s e a pedagogia tradiumatibulatasaa cr ¢
a concepcao romantica impregnou as pedagogias progressista da ideia de que as criangas
necessitavam apenas de motivagao para s e
COUTINHO, 2011, p.445)

Contudo, foi no século XX, conforme citam Basa e Coutinho (2011), que o ensino
de arte comecou a apresentar como pomtralea linguagem visuahaseadmo conceito de
linguagem, centrada na ideia da comunicagdo na arte e ndo mais no objeto ou no processo
criador. Nesse momento, o desenvolvirertnoldgico auxiliou no avanco dessa construgédo
de processo do ensino de arte, voltado para o desenvolvimentaadeultura socialmente

visual.
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E a partir desta concepcéo que se dissemina a ideia da alfabetizagéo visual, tendo
como paralelo os processde aprendizagem da linguagem verbal. Nesta perspectiva,
como propdsito formativo, importa desenvolver competéncias para a leitura e emisséo
de textos visuais. [..om enfoque formalista, a partir de andlises dos signos visuais

e sua organizacdo semaatiparticular, este modelo passa a incluir como objeto de
estudo um novo elenco de producdes graficas e plasticas como a fotografa, o cinema,
o video, etc. O enfoque formalista, no entanto, restringe as analises a qualidade signica
das imagens, desprezandmws aspectos histéricos e culturai BARBOSA;
COUTINHO, 2011, p. 46)

Apés ese brewe resumo sobre o ensino de &mossivel percebasmudancas culturais
gueaenfatizam como um processo quaj em alguns momentos, o foco passar a ser do objeto
parao processo criadpoque confluipara a unido das experiéncias técnicas, sensoriaisissoci
educacionais e estéticakeraentos presentes no conceito de linguagens, produtos de expressao,
comunicacao e construcéeidentidades culturais.

Dessa maneiraestudar a cultura visual é discutir sobre multiculturalidade,
interdisciplinaricade e interterritorialidade. Ess trés termos debatem e asseguram a
convergéncia da visualidade nos tempos atuais. As linguagens se mesclam e formam com a
cultura e com os mes visuaismatériasprimas para aroducdo de arte contemporanea.

Ao considerar que a arte se relaciona com a educacdo, com a transmissdo e mediacao
de conteudo e informacApodese afirmar que a cultura visual ateapandiu a arte para as
midias e viceversa, possibilitando a conjuncdo da cultura com o mundo visual e
comunicacional. E possivel discutir arte contemporaoeaeiodas influéncias e associactes
com as midias,endo importanteportanto, pontuar a utdacdo de abordagens metodoldgicas
tipicas da Midia-educacidd nas escolas, em suas diversas disciplinas (artes, portugués,
matamatica, ciéncias, entre outragimomeios didaticoparaas acdes pedagogicas

A manipulacao, a reproducao, a apropriacao de objetos elementos advindos dos aparatos
tecnoldgicos auxiliam a arte no processo de criagdo de obras, além de serem construtores para
a difusdo comunicacional por meio das midias. A expressao artistica coriteegpaliada a
tecnologia e as midias propiciam o processo criativo de hibridizacdo das linguagens. Dessa
forma, o ensino de arte contemporanea tgmaomplexo e desafiador.

No objeto de investigacdo aqui delineado, partimos do pressuposto dartge a
midia em fus@ocontemplariama necessidade da criagéo, recriacadifesdode ideiasque

mediadaspelo ensino constroem o caraidenitario, social e cultural dos individuos. A

20 termo midia-educacé@oe sua definicdo foi elaboradguando, em 1982, a Declaragdo @rinwald na
Al emanha, reconhece “a necessidade de os sistemas p
pel os cidadios, dos ‘fendmenos da c¢comuni JUNESEQ "’ e S

2013, p.16)
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abordagem triangulata Arte/educacéo (contextualizacéo, leitura deaake arte e producao
artisica) associadas aos estudos ddiddeducacao (desmontar o contexto, analisar, interpretar,
remontar e produzir) aprofundam o conhecimentq desafiado pela arte contemporéanea e a
sua complexidade, unem teoria e pratica, prapdo analises e interpretacdes mais conscientes
e criticas acerca das mensagens que as obras querem passar.

O campo da Mliaeducacédo, embora ainda ndo possua delimitaz@éesstemologia
tdo amadurecidas como o campo déeARducacédo, constittde em unterreno férti para a
pesquisa académica ewmueacado ja que, desde suas origens, esteve vinculada as demandas por
pluralidade, diversidade, equilibrio e democratizacdo do acesso a informacdo e ao
conhecimento, obtidos principalmente com a ampliacdo daipacao do publico na esfera da
producdo de contelido e ndo apenas na fruicdo das mendg8SAUCY, 1978)E aqui que
Midia-educacéo e Ae/educacao se encontram, materializadas em uma proposta para o ensino
de arte contemporanea no Ensino Médggando plataformas digitais.

Percebido e® movimento cultural e social mais amplo, diversas politicas publicas
recentes do Brasil contemplam, ainda que de forma fragmentada e indireta, o tratamento critico
da midia e o estudo da adentemporanea no ciculo da Educacdod3ica. De acordo com a
Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB), lei n® 9.394/96, mais precisamente no
artigo terceiro e seu 1item segun dberdadevden d o s
aprender, ensinar, pesquisariexdul gar a cul tur a, o (BRASIL a me n |
1996. O artigo vigésimo sextem seu segundo paragrafo, da mesma lei, diz que o ensino de
arte devera ser componente obrigatério nos curriculos do ensino fundamental e médio,
ministradonosdifee nt es ni veis de modo a “promover o
(BRASIL, 1998.

A maneira de se aprender os valores artisticos, culturais e midi&titmoaeducacao,
mais precisamente no ensino direcionado ao nivel médio, que compde o obgEpesgsisa,
pode ser observado nas orientagcdes curricjzaea o Ensino Médio, bem como resBlucéo
n® 2/2012, do Ministério da Educacéao/Conselho Nacional de Educacédo/Camara de Educacéo
Basica (MEC/CNE/CEB)abre as diretrizes curriculares.

Nos Paramebs Curriculares NacionaisodEnsino Médio (PCN-EM, 2000) nas
Orientacdes Educacionais ComplementaresPan&8maibs Curriculares NacionaiodEnsino
Médio( PCN’ s +EM, 2002) e, mnas Orientag¢odoes Curr
cadigos e suagtnologias@ C ~EM, 2006)a disciplina dertes € enfatizada como sendo uma
forma de comunicacdo humana, impregnada de valores culturais e estéticos, que relaciona as

diversas manifestacbes artisticas, como a visual, sonora, corporal e verbal, além das
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representacoes éticas e simbdlicas da arte. Bs®rientacbeg e r am um conheci m
relacbes transversais e interdisciplinares que a arte estabelece com outros campos do
conhecimento e com a realidade, ao mesmo tempo em que também resgata sadademtid
forma especifica de conheci meBRASIL, 2006¢pdl68) ¢ a o
Portantg integrar o ensino de arte nasntléncias contemporaneas com &l
educacéo é tentar agir rompendo com os Isrtiéenicistas do ensino de goBea apropriaise
de manifestacfes que, de fosdbridas constituem a identidade cultural atudérmeiase,
assim, osmultiplos usos das linguagens, inserindo o contexto dos alunos no processo de
aprendizagem para, assim, promover no educando interpretacdes criticas e possibilidades de
representacdes e criacdes capazes de discursar visualmente sobre o mundo.
Ja na Rsolwgdo n° 2/2012, do MEC/CNE/CERue define as Diretrizes Curriculares
Nacionais para o Ensino Médio, o projeto polHpamiagdgico das escolas deve considerar,

segundo o artigo 16 e seus itens |, VIII e, Xeéspectivamenteomo:

[...] I - atividades intgradoras artisticaulturais, tecnolégicas e de iniciagdo
cientifica, vinculadas ao trabalho, ao meio ambiente e & prética social;

VIII - utilizacdo de diferentes midias como processo de dinamizacdo dos ambientes
de aprendizagem e construcao de novosreabe

XX- producaade midias nas escolas a partir da promocéo de atividades que favorecam
as habilidades de leitura e analise do papel cultural, politico e econbmico dos meios
de comunicacgdo na socieda(BRASIL, 2012, p. €7).

Pensando na articulagédoelusino de artes no Ensino Médimm os objetivos e métodos
da Midia-educacao, fage necessario propabordagens criativas e possiveis para a sala de
aulg o que requenovos materiais didaticague sirvam como recursos para desenvolver o
conhecimento awvergente destes campos do saber: arte, midia e edugagée, as mesmas
aparecem separadas nos documentos.

As demandas da legislacdo educacional contemporaneaselewsescentar outro
aspecto. Bferese a possibilidade de usar as instituicbes culturais, como os museus, para
potencializar e materializar o ensino de artes. Visitar museus, de acordo com Rosa e Scaléa
(2006, p. 70)* pode levar a ampliag¢do da <capdeci dad
questbes sociais muitas vezes tratadas pelos artistas, ao enriqguecimento do repertério de
técnicas, materiais e ac¢des que envolvem a

Essa potenalidade € visualizada tambémsr@rientacdes Curriculares para o Ensino
Médio (2006, p.2@),emque‘a articul ag¢dao do projeto peda
desenvolvidas por outras escolas, universidades, conservatorios, museus, centros culturais, etc.

favorece a ampliagdo das oportunidades de envolvimento com as linguagens &rtistitas.l



18

fator de articulagcdo possibilita o contato com as obraar@emasmuitos municipios nao
possuenainda museus de arte contemporanea, fator que dificulta essa articulacéo.

Assim, fazse necessaritambémdesenvolver estratégias que de forma apadgriao
curriculo aproxime e relacione os museus das escolas, objetivando uma aprendizagem completa
de experiéncias artisticas. Uma estratégia € utilizar as funcionalidades virtuais dos museus,
evidenciando g& muitos museus ja possuesites que por meio daveb desenvolvem
exposicoes virtuais, exploracéo de acervos, interatividade edoah@&ntre outros. O que falta
aindaé articular essa nova modalidade de museu as demandas curriculares nacionais.

Dessa forma, a pesquisa em questdo aborda a criagaétaldos direcionadmara o
ensino formal, objetivando a interacdo ergnsino de arte contemporaneaidd-educacéo
(letramento midiatico) e museus wab (recurso didaticp Visaresponder a pergunta: como
integrar os acervos de arte contemporatisgostos nos museus internacionais e nacionais, ha
modalidade virtualcom as demandas curriculares nacionais do Ensino Médio, em uma
proposta contextualizia que integre NHia-educacédo ealArte/educacdo?

Temse como objetivo gerahvestigar a contribuicddas metodiogias pedagdgicas
préprias da Ntia-educacéo para a area ddefeducacao,gssibilitando o acesso as diferentes
formas de manifestagdo visuais, socializando, criticando, discutindo, expondo e ensinando
sobre as producdes de arte contemporageasaofonte de aprendizax fruicdo e construcéo
sociohistorica da cultural visual.

Dessa maneira desenvolvimento desta pesquésdirecionado para a investigacao de
possibilidades naterconexao entre ensino de arte Elid-educacéao, a partir de atividades que
relacionem os processos criativos e de producdo do artista com a apreciacao do publico, em um
contexto de decodificacdo e experimentacdo com a informacao estética.

E proposta criacdodeum recurso educacionalgiial® que tera como premissa sgn
colaborador, enquanto conjunto deiddee procedimentos pedagogi@asa o ensino de arte
contemporaneno Ensino Médiogcom a intencdo de direcionkgituras mais criticagor meio
do usodos estudos dos conceHdsare da MidiaeducacdoConcretizaseassim, 0 contexto
social das demandas do ensino de arte no Ensino Mé@dioabordagem triangulatda
Arte/leducacdo e de estudos Média-educacdo conpropostas deagcdes que possam ser

utilizadas em sala de aula.

3 De acordo com Dutra®auroco (2007,p.2y ecur sos educacionais digitais ou
digitais disponibilizados de forma livre e aberta para a comunidade académica em geral, que os utilizam para o
ensino, aprendizagem e pesquisa.”
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Explorando como recurss didatioos os acervos de arte contemporanea e as
funcionalidades informacionais de museus nacionais e internacmeaentes naeb, serd
desenvolvido um recurso educacional digital com propostas de atividades que visam 0 ensino
de ate contemporanea mediagalo modo de estudarMidia-educacaointegrandoo ensino
de arte das escolas por meio do letramento midigtara, visualizgrassin, uma proposta de
relacdo ds praticas educativas que propiciem aprecia¢cao, conhecimento do contexto, analises
criticas e producdes criativas.

Assim, é proposto o0 uso do conceitoidieratividadeque pauta, nessa pesquisa, as
relacdes entre os sujeitos (professores e alunos) saites das instituicdes museoldgicas e
seus atores sociais (educadores, artistablecp). Lida com a interacéo entre os seres humanos
com agnstituicBes culturais e midiaticadém de relaciondo com as criacdes artisticas a partir
de atividades queisam a construcdo de significados sobre a arte contemporanea.

Dessa forma, gra a producdo desta pesquisa académioa procedimentos
metodoldgicos utilizados para 0 seu desenvolvimento abordam a naipiiezala, pois a
proposta é direcionada paratiacdode um objeto experimental, o que gerara um produto final.

De acordo com Gerhardt e Silveira (20009, p
gerar conhecimentos para aplicagdo pratica, dirigidos a solugdo de problemas especificos.
Envolveved a des e interesses locais.?”

Apresentaseo problema na abordagegnalitatva, que “considera qu.
dindmica entre o0 mundo real e o sujeito, isto €, um vinculo indissociavel entre o mundo objetivo
e a subjetividade do sujeito que ndmde setraduzido em numerds. ( S I MEWBRZES,

2005, p. 20). Do ponto de vista dos objetj\exta pesquisa tem caraeploratério, que “t e
como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas aldomeis

explicito ou a construir hipéts e s . ” ( GERHARDT; SITLVEIRA 2
procedimentos técnicpa andliseé iconografica®, p o i alabarada agutir tle material j&
publicado, constituido principalmente de livros, artigos de periodicos e atualmente com
material disponibilizadoainternet” ( S IMENEZES, 2005, p. 21).

Para cumprir tais objetivos de pesquia escolhidaa metodologia derojeto de
produtos, utilizada mais frequentemente na areaDesign A opcdo por ess tipo

metodoldgico para esta pesquisa cientifeepor promover o auxilio na criacdo e interpretacao

“4Iconografia é, sgundo Paofsky (1986, p.45 4 ) , ‘da histdriadaarte que trata do tema ou mensagem das
obras de arte em contraposi¢édo a sua forma. [...] Portanto, € um método de interpretacdo que advém da sintese
mais que da analise.?”
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da producdo que gerara o recurso educac{pnatiuto final), uma vez que essera o centro
da investigag&o.

Portanto, para a producdo de um recurso educacional digital € necessbzara
revisao biliografica e iconografica, de teorias e tedricos que sustentardo padeaizeio de
metodologias especificasy seja, aprofundar os conhecimentos teorges relacionam os
conceitos de Nliaeducacdo e suas metodologias com o0s conceitos do ensinoede art
contemporanea®seus meétodode ensino aprendizagem.

O texto dest pesquisa foi estruturado eete capitulos, sendo o primeiro a introducéo.
Como intuito de organizar as demandas dsiem de arte contemporéanea, daldeducacao
e do Ensino Médio parconcretizar a criagcao do recurso educatdidigital e as suas atividades,
os capitulos foram sistematizados a partir de uma fundamentacao, tééneaumos visuais e
do mapa conceituajue demonstram as etapas da cria¢do do recurso educacional.

O capfulo 2 aborda uma sintese sobre as propostas pedagdégicas dos tedricos como
Dewey (1934, 1979)Eisner (1978, 2008 Bruner (2000), suas concepcdoageomendacdes
para o campo dadecacao elo ensino de artesxpfetambémo processo historico e cultural
do ensino de artes, eluaitdo @ ideais do movimento dart&®/educacdo, e suas influéncias e
relacdes no campo educacional escolar e museoldgico.

No capitulo 3sdo recobrados os fundamentos da Teoria da Resposta do leitor (FISH,
1980) para relacionka aproposta de letramento social (STREET, 2014), trazendo a tona o
letramento em midia. Sdo caracterizados os aspectos metodologicos de uma aprendizagem
significativaEM Wi2s0t0ad )n o sn oB C N’CsN’ sEME2DD6)(n& 0 0 2 )
abordagem triangutada Arte/educaca¢BARBOSA, 2010 e nos conceiteshave da Ndia-
educacdgUNESCO, 2013; BUCKINGHAM, 2003;USTED, 1991; QCA, 2003justificando
0 uso do letramento midiatico no ensino de arte contemporanea com a apropriacao do recurso
didatico do museu naeh

O capitulo Zesclarece sobre a fungédo dos museus como espacos culturais e a sua relacao
direta com a educacéo, seja formal ou informaldé&wtia a necessidade da relacédo entre
museus e escolas, defendefdocomorecursos didaticopara aprofundamento de contetdos
artisticos, principalmente os que abordam as fungles, caracteristicas e criacdes de arte
contemporanea. Potencializa o0 museugnisna virtualidade como solucéo para a difusao e
acesso aos museus de arte contemporanea distantes gemgraiicdas escolas. Para isso
foram elaborade resumos visuais em forma de esquepna apresenta as funcionalidades

dos musesirawebe a sua peincial utilizacdo para o ensino de arte contemporanea.
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No capitulo 56 caracterizado o tipo de metodologia mais adequada para ser o guia da
criacdo do recurso educacional digi@smétodos d®esignsdo definidos e apresentados em
breves tipificacbescorroborando a escolha apropriada para o desenvolvimento do produto
final. E apresentado mapa conceitual que guia o desenvolvimento do recurso educacional,
elucidando as etapas definidas com a metodologi2ed@gnescolhida. Distingue os aspectos
e as cacteristicas necessérias para a evolucdo e criacdo das atividades, que pretende ser &
resposta para a pergunta que delimita esta pesquisa.

No capitulo Gestéao dispostos os resultados e as discussdes sobre o processo de criagao
do recurso educacional didit&E constituido das analises sobre os contetidos educativos e
tecnologicos disponibilizados pelos museuswad e pelo processo de criacdo do produto,
pontuando a sua evoluc¢éo, a estrutura, a funcionalidasigaen@rfologia Utilizando o método
de analis exaustiva de Bonsiepe (1984), o recurso educacional digital foi analisado de acordo
com a lista de velicacdo na quaforam organizadalistascom 0s recursos e os conteldos
disponibiizados pelos museus na web. Por conseguinte, faptioads as analises diacronica
(evolucao dos objetivos¥incrénicalcomparacdo entre os recursos dos museus na web com o
produto criado) estrutural(como ficou o modelo do produtojuncional (como pode ser
utilizado por um professoe) morfoldgicgcoeréncia stética de arte contemporarteaproduto
criadg. Assim, orecursceducacionafoi criadonaplataforma gratuita e eime do Wordpress
e pode ser acessadtravés ddink: https: artemidiaemuseus.wordpress.com/

E, no capitulo 7, sdo elaboradas as comsigiies finais com a recuperacdo das
demandas da pesquisa e 0s objetivos, analise da estrutura e da morfologia do produto criado
com a consideracéo do uso pelos professores do Ensino Médio. E considerado também, a
possivel melhoria do recurso educacionaitdi para atingir o objetivo de contribuiiom o
ensino da arte contemporanea, integrando os estudos da Arte/educacdo com os-da Midia

educacao.
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2 DEMANDAS PARA O ENSINO DE ARTE CONTEMPORANEA

Assim como cada area do curriculo, o campo das artes oferece contribuicdo especifica
para a construcdo do conhecimenom base social, histérica, filoséfica e cultural
conhecimento ¢ realizado por mei o dfaa zeexnpdeor”i
(DEWEY, 1934, 1979). E gerado pela vontade de aprender dos educandos proporcionando o
interesse, que pode sestd pelo processo educativo dae¥educacadHISNER, 1978, 2008).

Além disso éum processo que emerge da cultura, na qual a construcéo de significados ocorre
pela inteacao sociocultural desenvolvigalo individuo e pela sociedade (BRUNER, 2000).

A influéncia de Dewey na educacéo brasilebem como no ensino de arte, é percebida
peh i deia de “expressao”, de “experimentacgac
escola e do professor como guia dos alunos. De acordo com Barbosa (2045 9 ), “ De
importante ndo porque é um classico, mas porgue antecipa inUmeros dileotandicéo pés
mo d e r Raa. ele, &xperimentacao € talvez a principal produtora da expressédo e, como
pratica, é repleta de quddides intelectuais e estéticas:

Na arte como experiéncia, a realidade e a possibilidade ou idealidade, o novo e o
velho,o0 material objetivo e a resposta pessoal, o individual e o universal, a superficie
e o fundo, o sensivel e o significado, tudo se integra em uma experiéncia em que todos
se transfiguram, em relagdo a significagdo que lhes € prépria quando isolados na
reflexdo. [...] Da arte como experiéncia também é verdade que a natureza néo tem de
ser subjetivo nem objetivo, ndo € individual nem universal, sensorial nem racional. A

importéncia da arte como experiéncia, portanto, € incomparavel para a aventura do
pensamemt filoséfico. (DEWEY, 2010, p. 50607).

Dewey trouxetambémpara a educacdo a concepcdo de imagnac&riatividade
contextualizada social e culturalmente, como atuante na producdo de significados
socioculturais. Ele constroi, assim, o pensamento detda arte como experiéncia, na qual
“o movimento de tensadao e resisténcia da exp
aprecia (intérprete) reorganiza a consciénciae geraorar h e ci ment o. ” a@E.BARBC
22).

O conceito de imaginacaamosto por Dewey (2010) esta associado a obra de arte como
centralizadora de experiéncias (autor e fruidor). E essanagy suscita significados, ess
tornase mutavel de acordo com o tempo. Quando uma obra € produzida ela promove
imaginagéo de seu cdar, que por sua vez intenta em novos significados ao ser exposta ao
publico. E com o passar dos anos, por ser permanente (fisica ou registrada) suscita novas

significacdes imaginativas desse publico, tornando a obra multipla em expressoes.
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A imaginacgédo @ Unica via pela qual esses significados podem chegar a uma interagao
atual; ou melhor, como acabamos de ver, 0 ajuste consciente entre o novo e o velho é
a imaginacéo. A interacao do ser vivo com o ambiente é encontrada na vida vegetal e
animal, mas a geriéncia vivenciada sé é humana e consciente a medida que aquilo
gue se da no aqui e agora é ampliado por significados e valores extraidos do que esta
ausente na realidade e presente apenas na imaginacdo. (DR0IBYp.469)

A imaginacao, para Dewey (20), € ato de expressdo, esta presente na matéria e no
intelecto. Como componente de uma obra de arte, ela amplia a®esjps manifestadas. E
tambémum desafio ao pensamentdetovo porque deenvolve a experiéncia estétiseando
gue esta necessita gediacdo nos sistemas sensoriais e intelectuais dos sujeitos. A mediagéo,
portanto, tornase veiculo condutor das assimilacbes e esta relacionada as atividades
compartilhadas que podem ser geridas ou nacepleleacao.

E pelas atividades compartilhadapeda linguagem e outros meios de interagéo que

as qualidades e valores se tornam comuns na experiéncia de um grupo da humanidade.
Ora, a arte € a mais efetiva forma de comunicacéo que existe. Por essa razéo, a
presenca de fatores comuns ou gerais na & consciente € um efeito da arte.
Qualquer coisa no mundo, por mais individual que seja em sua existéncia, é
potencialmente comum, como afirmei, pois é algo que pode, simplesmente por fazer
parte do meio ambiente, interagir com qualquer ser vivo. é¥ase torna um bem

consciente comum, ou € compartilhada, através das obras de arte, mais do que por
gualquer otro meio. (DEWEY, 2010, p. 491)

Assim, Dewey (2010) concebe a ideia de arte como linguageisise comunica e
interage socialmente com os inidivos que a cercam. E pela comunicacéo e linguagem que a
arte se conecta a pratica educacionaarbémsocial por abarcar a nocdo de experiéncias
(vividas em particular e em cultura). Deve ser integrada a outras experiéncias (percepcoes de
publico e criica) pois desenvolve significados.

J& acontribuicdo deEisner (1978) na educacédo escolar esta presente na interacdo e no
equilibrio do curriculo que tornaria possivel dsgformas de conhecimento.dss percebido
quando questiona: dprende das artes, sobtevacpsiticd a p dde a ¢
(EISNER, 2008, ®). Evidenciase que as artes foram e ainda péaco consideradas na
educacao escolar, que se constituiu pelos ideais do cientificismo, funcionalismo e consumismo,
deixando de lado a att&@o das formas qualitativas do ensino de artes na educacéo.

[...] o objectivoda educacéo deveria ser entendido como a preparacao de artistas. Pelo
termo artista nem ele, nem eu, queremos dizer necessariamente pintores, dangarinos,
poetas ou autores dramaticos. Nos queremos dizer individuos que desenvolveram as
ideias, as sensa¢@ess habilidades e a imaginagdo para criar um trabalho que esta
bem proporcionado, habilmente executado e imaginativo que é independente do
dominio em que um individuo trabalha. O maior elogio que podemos dar a alguém é
dizer que ele ou ela é um artistajes como carpinteiro, cirurgido, cozinheiro,

engenheiro, fisico ou professor. As belas artes ndo tm o monopdlio do artistico.
(EISNER, 2008, p. 9)
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Dessa forma, Eisner (2008) constroi o pensamento de como a educacéo pode aprender
com as Artespontuando: o agir e o julgar na auséncia de regmagueas escolhas sao revistas
e analisadas para serem refeitas; a percepcdo € refinada quando se é proporcionado o
guestionamento com a constru¢do de pensamento e 0s argumentos; 0s objetivos podem ser
formulados para proceder em atos criticos inserindo o pensamento de planos adaptados as
necessidades; a relacao foromntelddo se apresenta como elemento ndo sepaaisguntas
definem os significados; a arte precisa ser vista como linguagem, peodatsignificados, o
gue torna a imagem e a percepcao estética como forma de intelecto; a relacao entre material e
pensamento ndo sdo dissociayvpas a exploracdo dos meios e modos auxiliam na criacao e,
por fim; 0os motivos para 0 compromisso sao desgbara o trabalho como propiciador de
gualidade e resultado pela investigacéao critica e criativa.

Finalmente, Bruner (2001, p. lénfatiza queeducacéo nao &sdissociada da cultura,
poias mente ¢é constituida e r caaldeiadedueaculuraus o
produz significados aos individuos, sendo expressdo individual e coletiva, formada em
encontros situacionais e nos contextos culturais, como por exemplo a escola.

A cultura, portantpsendo emborproduzida pelo homepao mesmdempoforma e
possibilita o funcionamento de uma mente distintamente humana. Nestaavisdo
aprendizagem e o pensamemstdo sempraituados em um contextccultural e
dependenda utilizacdo de recursos culturaldesmo as variacdesdividuas na
naturezae no uso da mente padeser atribuida as diversas oportunidades que
diferentes contextosulturaisfornecem, embora est@doconstituama Unica fonte de
variacdo no funcionamentoental. (BRUNER, 2001, p. 17, grifo do aytor

Apresentase assim, a aboetjem da pedagogia cultyrgjue é concatenada com o0s
ideais de Dewey (1979, 2010) e Eisner (1978, 2a@&8)do guiad@or principios constituidos
da interacdo do individuo com a cultura. Dentre eles, estdo: o principio da perspectiva (producao
de significalos); o principioda restricadodiferentes linguagens e culturas); o principio do
construtivismo (construcdo da realidade por tradicdes e modos de pensamento); o principio de
interacdo (trammissdo de conhecimento implica “ s u b ¢ o njuon priacigpio da ”
externalizacagatividade cognitiva mais publica e negociavelprincipio do instrumentalismo
(instrumento politico e de pode; princpio institucional (educacéo institucionalizada); o
principio da identidade e da aegtima (acdo,stima e a constgdio do conceito de si mesmo);

e 0 principio da narrativa (como modo de pensamento e producéo de significado).

Estes principios permeiam as questdes da natureza humana e a cultura, séo

coparticipantes do sistema educacional, principalmeotgue sdo inerentes a natureza

humana. Bruner (2001,4), ao versar sobre o primeiro principio, denomina d e “ p e r s p e ¢
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pois o referacia a tudo que € construido e produz nas pessoas significados. Eisner (1978)
também evidencia esse principio corgniicativo para a aprendizagem escofauis:
Os seres humanos possuem a capacidade para contatar e construir a realidade de varias
maneiras. Os sistemas sensoriais e os sistemas simbdlicos que os humanos inventaram

para expressar o que chegaram a cathetam diferentes formas de consciéncia e
tornam diferentes modos dengpreenséo. (EISNER, 1978, p. 4)

Ess producdo dsignificados néo € obtida, entretarapenas pela prépria formacao
natural, mental e familiar construida pelo individuoseja, sa pensamento individual, como
tambémé obtida pela realidade construida e vivida culturalmente nos ambientes que participa
absorvendo, construindo e promovendo a cultural local, regional e até mesmo nacional.

As interpretagbes do significado refletem n&®ras histérias idiossincraticas de
individuos, mas também as formas canénicas da cultura de construir a realidade. Nada
estad ‘“isento de cultura’, ma s 0s indi vic
sua cultura, pensamento ou sentimento. [...]

A vidaem uma cultura €, portanto, uma interagéo entre as versdes do mundo que as
pessoas formam sob a sua influéncia institucional e as suas versfes que sao produtos
de suas histérias individudis.] (BRUNER, 2001, p. 225).

Aliado aprodugéo de significadess t & o segundo principio d
gue se constitunas caracteristicas de pensar, sentir e perceber ao modo de cadaandivid
sendo fator natural. Além disso abrarageimposi¢cdes do sistema simbdlico relacionado aos
“1 iesdatinguage” e da per,c espeggauon deom Rjyruvener (2001,
mol dado pela lingua na qual ¢ formulado e/ o

Des& maneira, a educacao deve recorrer aos sistemas simbadlicos necessarios para
auxiliar a expanséo linguistica, de formaalmelr ar “[ . . . ] a capaci dad
significados e construir realidades. Em su
ingrediente principal em qualquer pratica d
p. 28)

Os sistemas simbalbs e sensoriais dos individuos necessifaormanto, de mediacao,
ja que, “cada -saimatematica, as ciémecias) & arte, @ musica, a literatura, a
poesia, e ete-funciona tanto como um meio de conceitualizar ideias sobre os aspectos da
realidale como um meio de transmitir aquilo que
Sendo assim, hdesenvolvimento dos sistemas simbdlicos proveniente da aprendizagem, ou
seja, capacidade de percepcao e transmissao obtidas pela construcao temyoeaEdeias.

A vista disso, o terceiro principi6 ¢ o n s t r, teafiima & wnida dos outros dois
anteriores pois a realidade doindividuos, a sua cultura e a sua identidade sao produtos de

significacdo construidos pelas tradi¢coes, narratfeasiasde fazer e informar. Nessentido,
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Bruner (2001, p. 2@9) afimaqué a e ducag¢adao deve ser concebi
ser humano a aprender a utilizar as ferramentas de producéo de significados e de construcdo da
realidade, a adaptae melhor aoanundo em que ele se encont@g@jdando no processo de
modificdal o quando mnecessario.”

Além disso, para Dewey (2010, p-88), a construcdo de sentido se da por meio da
experiéncia, na qual “a experiéncia edtreo 1 e
organismo e meio que, quando plenamente realizada, € uma transformacéo da interacdo em
participag¢ao e comunicagc¢ao.”

O quarto principio ¢é de n sioobservadsas qliestoesSi nt e
sobre transmissdo de conhecimentos e habilidadfles que Bruner (2001) designa de
“subcomuni cac¢ ao,’a.capadidagdes de comunicac@osesrelacado teentator
primordial, “no minimo, enouseln&odor umnprofessas €ne s s o
carne e 0sso, entdo um substituto, comoiwm, lou um filme ou exposicado ou um computador
“res p 8 {BRWUNER,’ 2001, p. 29)isso nos leva a acrescentaessa visdo de Bruner
(2001), nos tempos atuais, o envolvimento das midias.

O principio da interacdo desdobra o conhecimento e as habilideldesansmissao,
com apoio mutuo na aprendizagem. Necessita,
implica que o professor ndo exerca tal papelme forma monopolizagdaue os individuos
que estao aprendendo t a mpara&osoutras.nBRUNERe2001,pa n d a
29-30). Tal fato ndo desvincula a questdo de organizacao social na instituicdo escolar, apenas
desvencilha o poder de autoridade suprema do sujeito professor como o Unico organizador da

aprendizagem.

O educador é respongvpelo conhecimento satisfatério dos individuos e das
matérias, conhecimento que ir4 habitbida escolher as atividades suscetiveis de
produzir a organizag&o social, em gque todos os individuos tenham a oportunidade de
algo contribuir e em que o principalemento de controle esteja nas préprias
atividades por todos pdhadas. (DEWEY, 1979, p. 51)

A organizacdo social das atividades se mantém com um outro aspecto, o de
compartilhamento. E pelo processo de interacdo que a producédo de significadocsendara
maior riqueza, enveendo mediacdo e contexto sociocultural dos individuapjeoabre as
portas para a interagdo mediada na escola com ogasoseios de comunica¢do midiaticos

Como quinto principipe s t a o da “. Branerg20Gi apl3ijecabra ue &s

atividades culturais coletivas produzem “ob

mas também obras/produtos criados em comunidades mel@m®ssobras devem ser
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externalizadas, uma vVvez que sSedfoices ménais,oudiu z e n

3 b

registro que fica fora de nos € nao vagam

pensamentos e 1ntenc¢des em uma for ma mai s

2001, p. 31)

A externalizagdo resgata a atividamgnitiva do implicito, tornando mais publico,

3

negociavel e solidario’”. Ao mesmo tempo
e metacognicdo subsequentes. Provavelmente o maior marco da histéria da
externalizacao foi o0 surgimento da escrita e darki que colocaram o pensamento e

3 bl

a memodéria que andavam por afi em tabule:
e o correio eletrbnico podem representar um passo mais a frente. Mas ha, sem duvida,
uma infinidade de maneiras pelas quais 0 pensament@gociado em conjunto

pode ser externalizado de forma comunitaria como obras- e muitas maneiras

elas quais elas podem passar a ser utilizadas nas escolBRUNER, 2001, p. 32,

grifo noso)

Através dessa ideia de externalizacao e de interacdo é quecesspsode ensino e
aprendizagem oferecem ao professor e ao aluno uma interagdo com as producgdes e 0S registros
de forma a construirem sentidos. Assim como Bruner (2001), Dewey (1979) afirma que o0s
produtos, registros, materiais, obras influenciam a madeiemsinar do educador e tonram
recursos pra a aprendizagem. Evidensiaque, 0 modo como o educador faz, exemplifica e
utiliza “equipamentos, 1 1v(DEOMEY, p.a38)aeanvolieheo s ,
ordena experiéncias educativas mais validas

Outro fator de externalizacédo esta evidenciado nos tempos ataigieas interacdes
sociais (midias, redesaais) tornarrse influenciadomno campo da educacdo. Sao recursos
sociais com propagacao rapida de informacgfes e opinides, que abaraad®discussdes
polemizados ou ndo, que sdo muitas das vezes veiculados por instituicoesmieagin com
a intencdo de autopromocéo institucionaknandoa nottia ou a informag¢do de cunho
sensacionalista. Por outro lado, existem nas midias tamhé&rsal materiais, discussoes,
informacdes e cria¢des intelectuais e artistica que enriquecem o conhecimento.

Esse enriquecimento se da pelo principio
forma como a educagéo é conduzida em sua determinada csdtoda, forma de negociagéo
de sentidos com consequéncias sociais, politicas e econdmicas para uma sociedade. De acordc
com Bruner (2001, p.35), “a educacdao nao e
estivesse. Ela existe em uma cultura. E a cyleurado mais que ela for, também trata de poder,

de distingdes e de recompensas. ”

3

Os curriculos das escolas e o0s climas
culturais naearticulados como planos explicitos; esses valores nunca estao muito
distanciados de consideracdes de classe social, de sexo erdggiress de poder

social. [..] Com o aumento da consciéncia comunitaria, questdes anteriormente

b}
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inocentes como o curriculo logo transformaenem questdes politica® que é
bastante apropriad@ problema, obviamente, é que a discussao puramente politica
especializese na supersimplificacdo. E as questdes ndo sdo simples. (BRUNER,
2001, p.3435).

Esa questdo dos curriculos é evidenciada também por Eisner (1978, p.9),
principalmente quando demstraa necessidade de curriculos escolares mais equilibrados, de
forma a “favorecer as <criangas aprenderem
recobra a necessidade de se instaurar o prind#ioteracdo nas salas de aplapiciandoo
maior canpartilhamento de &las e atividades no que tangelacao atre os profissionais da
escola, mior utilizacdo de materiais e recursos que contribuam para a construcdo e
aprimoramento dos sistemas sensoriais e simbolicos dos alunos.

Subsequente ao pripéd anteriore st 4 o institucional?”, q

cultura em instituicdes, no seu funcionamento e artamento. Bruner (2001, p. 33Jidencia

q u s instituicdeg . . . ], fornecem ‘mercados’ onde as
adquiridas, conhecimento e for mas de const
privilégios.” Além disso, Dewey (1979) t am

como uma instituicdo de educacdo de negociagiis existe uma significativa relacdo entre
alunos, professores e funcionarios. E reafirma que:

[...] Imaginemos uma sala de aula comum, seus horarios, esquemas de classificacéo,
de exames e promocao, de regrasmliem e disciplina e, creio, logo veremos o que

3

desejo exprimir com o plano de organiza
0 gLe se passa na familia, por exemplo, percebemos o que procurei significar ao dizer
gue a escola feze uma espécie de iitaicdo radicalmente diferente de qualquer uma

outra forma de organizéo social. (DEWEY, 1979, p. 4)

Toda relacao existente dentro da escola permeia experiéncias e causa significacdes nos
sujeitos que participam dela. Considerar as acfes, atitudes @rtammgntos sociais dos
sujeitos dentro da escola faz com gueesma se torne coparticipams.influéncias externas
(pais, comunidadamidia) sdo construtosano sistema de aprendizagem dos alunos. Dessa
forma, as formacdes de identidades dos alunoscs@struida ou remodelads o que da
abertura para o proximo principio de Bruner

O principio daut“iedetn tmad’a dter @emstidpipdo @scolar ¢ d u
como construtora da identidade dos indiv&lud professor como figura cotidiarzaxilia no
desenvolvimento identitario dos alurpms suas caracteristicas e falas. O fato da escola também
avaliar e julgar o desempenho de seus alunos faz corelegise autavaliem compondo

atraves de suas frusti@es ou satisfagdes sua identidade e sua autoestima.
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A escola é uma entrada para a cultura e ndo apenas um preparo para a mesma, entdo
devemos reavaliar constantemente o que a escola faz para a concepc¢do que o aluno
jovem tem de seus préprios poderes (semtido de agéncia) e de suas chances
percebidas de ser capaz de lidar com 0 mundo na escola e apés a mesma-(sua auto
estima). (BRUNER, 2001, p. 43)

A constitui @udsejaalidentidade e‘assuds caracteristicas (autoestima),
estdoassociadaas relacdes sociais, afetivas, culturais e historicas (familiar, na comunidade e
na escola). A constante integracéo dessas relagdes auxilia no desenvolvimento e na formacao
profissional dos gaitos. Existe uma dindmica nessonstuicdo eela € percebidgpela
singularidade de cada individuo, o que de certo modo, mais adiante, produzira significados e
ressignificacdes pessoais e coletivas.
Eipor fim, o pr,definiddgoiBsunef (200%) mas questdes te curriculo
escolar, evidenciaqueanait i va ¢é el emento mnecessario pa
pessoas em geral) a criar uma versdo do mundo na qual, psicologicamente, elas podem
vislumbrar um lugar parasium mundo pessoal . ” .(ABERaCAN HeR , 2
significados dentro dascola relacionarganizacdo do conhecimenpmisdesde que nascemos
estruturamos a nossa vida em uma histéria, a nossa historia.
A formacdo identitaria dos sujeitos pode ser narrada, contada. E a forma como
organizamos 0 n0SSO pensamento, as acfesaeongecimentos, em uma estrutura logica
narrativa. Obviamente, para que a narrativa se transforme em um instrumento da mente no lugar
da producéo de significado, é preciso trabalho de nossa Pestésamodé-la, produzila,
analiséla, entendeseus meanismossentir seus usos, discidi (BRUNER, 2001, p. 45)
Dessa forma:
Um sistema de educacdo deve ajudar aqueles que estdo crescendo em uma cultura a
encontrar uma identidade dentro dela mesma. Sem ela, eles tropecam em seu esforgo
em busca de sesignificado. E apenas no modo narrativo que um individuo pode
construir uma identidade e encontrar um lugar em sua cultura. As escolas devem
cultivé-las, alimentda e parar de descsiderala. (BRUNER, 2001, p.46)

E, ese modo narrativo ndo se é adquiri@penas em uma matéria escolar, mas sim na

interacdo en& matérias. Eisner (1978,p.dbr st aca que “aprender a e

-~

2

a ver 7. Existe uma rica 1interacao entre <co
conhecimento. A produgade significados esta interliggda que pode proporcionar uma

aprendizagem completa.

Esta relacdo entre ver e escrever, e escrever e ver se mantém, a fortiori, em todos os
modos por meio dos quais ocorrem a concepcado e a expressdo humanas. Os conceitos
gue aprendemos em matematica facilitam as formas de cognicdo que podem ter sua
expressdo na musica. Pitagoras €, talvez, o exemplo mais extraordinario. O que somos
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capazes de compreender por meio da poesia pode contribuir para a criagédo de teoria
perspicaznas ciéncias sociais. A mente elabora uma variedade de formas de
conhecimento para dar origehs ideias, e estas ideias ndo precisam ser expressas
segundo modos por meio dos quais a consciéncia é articulada, e sao, também, os meios
pelos quais aquilo queestornou consciente pode ser publicamentéilpado.
(EISNER, 1978, p.-B)

Assim, a arte e a midia sdo constru¢cdes humanas regidas pelos nove principios
discutidos por Bruner (2001), ou seja, séo criadas de forma individual e acrescidas dos aspectos
coletivos da cultura, constroem realidades, identidades e produzem significados, sao veiculadas
e veiculadoras, geram interacbes enquanto produtos de significados, sdo ensinadas para seren
percebidas, criadas e recriadas. Sao narrativas, linguageos, de counicacao e expressao.
Tornamse produto de compreensdes e incompreensdes, fazem parte da cultura humana.

A pedagogia cultural compreende a relacdo entre concepc¢do de individuo e seus
contextos culturais. Bruner (2000) considera o sujeito e a cultur@o@sso de conhecimento,
mediado pela comunicacao e linguagem (visual, escrita, corporal), representada pela realidade.
A interacéo é fator de desenvolvimento e de producéo de significados, que deve ser levado em
conta nas praticas pedagdégicas de modo stieono conhecimento em uma abordagem mais
critica e reflexiva.

Essesautores Bruner (2001), Dewey (1979) e Eisn@©78), reafirmam a condicéo
necessaria do ensino de artes como propulsor das relagdes sociais, criativas, filoséficas e
psicolégicas dosndividuos para com a setlade, aue € caracterizado e manifestado pelo
processo continuo da educacdo, potencializando o saber, a compreensdo e 0 conhecimento
como desenvolvedores da agéo inerente ao ser humemouaicagao.

A Arte é educacionalmentenportante porque equipa individuos com relevantes
ferramentas para desenhar seu mundo. As ferramentas ou estratégias cognitivas
envolvidas nesse processo de aprendizagem incluem a imaginacdo como uma funcéo
esquematizadora e suas extensdes pelas projegéddricas. A metafora, em
particular, constréi ligagbes que nos permitem entender e estruturar o conhecimento
em diferentes dominios, para estabelecer conexdes entre coisas aparentemente ndo
relacionadas. As disciplinas que permitem jogar com essest@suzc cognicao,
deveriam constituir o cerne do curriculo, em que podem se tornar bases para a
compreenséo e o entendimento. (EFLAND, 2010, p.343)

Assim, a arte e as suas linguagens permitem o desenvolvimento de um trabalho na area
da educacde— escolar o ndo— de significativa apropriacdo do conhecimento, pois -nter
relacionan a criacdo com a apreensao e a criticidade. Promaegpor meio da teoria e da
pratica, experiéncias estéticas que de acordo com Eisn&; 2IB), no ambiente escolar, sdo

capaesde favorecer o conhecimento de si mesmo (enquanto individuo) e do mundo a sua volta
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(enquanto ser social). Significa expressao e comunicacdo articuladas paliaamabs

individuos aprendizeglores de identidadegsiais, historicos e culturais.

21 NO CONTEXTO ESCOLAR

O ensind consierado sob o ponto de vista datefeducac&bapresenta contextos
variados que demonstram a influéncia politica e historica configurada no maviment
educacional da arte no Brasilisjificando que as metodologias utilizadas nas praticas
pedagogicas de artegualmenternisturamseora para o mero repasse de conteudo, ora para o
desenvolvimento de um pensamento criativo e critico.

Diante dessafirmativa, alguns discursos e acbesrap@am mudancas nas tendéncias

educativas de arte. Tais ac¢des foram sistematizadas, de forma sucinta, por Barbosa (2015b) em

quatro fases: a dita “virada industrial?”,
(18801920); a virada modernista (etapa“le x pressionista” de 192
“especificidade de linguagedeTndd bDA6G@ & vie9
(19861 990) e a “virada educacional dos artist

A primeira fase na arte, segundo Barbosa (2QX®&a)etia aum periodo intenso que
destacava o ensino de desenho, “feita pelos
mai s importante do curriculo da ,assdisauds@es pr i
sobre a educacdo de maneira geral foram marpatakita contra a escravidao e a monarquia,

e apresentavam a reforma republicana baseada no Positivismo e na influéncia francesa.

Ja a segunda fase em sua primeira etapa foi um periodo, conforme Santos (2006,

p.24), enfatizado pela influéncia da Semaa Arte Moderna (1922) nos modelos pedagogicos.
Evidenciando que as ideias de valorizar as singularidades nacionais possibilitariam a formacao
de sujeitos capazes de estabelecerem didlogos com a cigtiabque estava sendo aviltada,
esserocessoacnt ece quando, “[...] os sujeitos, eI
promovem imersdes dialogicas com intensidades variadas, que fortalecem e justificam o
sur gimento de umaSANKHOSR006,¢p.240 e cul t ural 7.

5 Que difere do conceito de &rhcdo, segundo Brand&o (1993). A educacdo é um processo que pode ser formal
ou informal, na informal o saber é adquirido por meio da relagdo do homem condicionado a cultura, sociedade e
histéria. J& a formal pressupde o ensino sistematizado que pronesedla como o local de ensino para
promover a educacéo. A educacdo nem sempre sera ensino, mas o ensino sempre sera educacao.

8 Termo cunhado no Brasil por Barbosa (1998). De acordo com estudos linguisticos, as palavras arte e educacao
ligadas com o sinatle barra representam o mudtuo pertencimento, exaltando que os assuntos, mesmo que
especificos, estdo diretamente relacionados.
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Barbosa (2015a) apreda também o predominio da pedagogia experimental como
propulsora de investigacdes sobre a ideia de expressédo no desenho das lssaogasreu
pelacriacdo da Escolinha de Arte do Brasil, em 19%BRio de JaneiroJé&m de trazer as ideias
do movimemo da Escola NoVapara despertar a democratiza¢ido na sociedade e superar o
sistema oligérquico.

13

A partir disso, a segunda etapa da vira
Barbosa (2015b,p.19)a creng¢a no poder dacg¢edncanogidpeerin
1958 a 1963trouxe a criacdo do modelo de educacio nadpredfirmado e desenvolvido

pelas concepgdes de Paulo Freire. Além dissoseria Universidade de Brasilia (UNR) é
decretada em 196G Lei de Diretrizes e Bases da Educal&cional.

Contudo, em 1964, com o golpe militar, € instalado um modelo tecnocratico com a
predominancia de um sistema de controle e expansaoligE#®0, p.70) afirma que, ness
periodo, o campo da educacdo apresentard uma tendéncia fortemenistaecaiguala
censura reprimira qualqu atividade artistica no pais.

Na segunda fase modernista (1960 e 1970) o ensino de Arte clamava por
especificidade para sair do lodagal da polivaléncia que significava um s6 professor
ensinar masica, artes plasticalesenho geométrico, teatro e danca da Educagédo
Infantil ao Ensino Médio. Foi a fase da Ditadura Militar: durou 20 anos, suprimiu a
liberdade de expresséo, prendeu, torturou, matou, exilou e tornou obrigatério o ensino
da Arte Polivalente. Foi uma deséez. A Lei Educacional de 1971 (Lei n. 5.692)

era extremamente tecnicista, pretendendo profissionalizar no ensino-méuas

usou a Arte como mascaramento humanistico ou A&libi. Defersbana
obrigatoriedade do ensino de Arte. Para ensinar todas ayaeiesravam o professor

em dois anos (Licenciatura Curta em Educacéo Artistica). [...] (BARBOSA, 2015b,
p. 20)

Foi assim, na terceira-moasa nddé me(alNOLJ a
Republica se instaurpromovendar ma “ e s p e r a ngia pela acdoade professdresc a

na busca de solug¢des para a educacao em ger

por discussfes sobre uma politica educacional para o ensino de arte. No entanto, o Conselho

“Centras e no aluno, na arte foi o desenvolvimento do e
entre a PedagogiasePsicologia, valoriza e a pesquisa sobre a arte da cria
Dewey e Herbert Read, da psicologia cognitiva de Piaget, entre outros autores. Nas Artes Plasticas, foram
marcantes as pesquisas e as experiéncias educaciovagsadd owenfeld e Helena Antipoff, profundamente
ligados ao trabalho nos-173)t el i és.” (BRASIL, 2006, p -

8Baseada na pedagogia critica. “Fundame-setdarénfasemmas t e or
conteudos histdricsociais, alorizando os conhecimentos e o0s processos de aprendizagem pautados na cultura
local (popular) e o repertoério de saberes do estuda
Segundo Barbosa (2015b, 18), o movimentoaliedfiecincmwint
participativo e delineado para uma formacdo estruturada, o que propiciou na reformulacdo das escolas
profissionais de desenho e artes graficas no Brasil. E com a criagdo da UNB, foi concebido também o curso de
formacéo de professores em Deggntalorizando a qualidade de ensino no campo das Artes.
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Federal de Educacao reformula o nacleman dos curriculos das escokasletemina que o
ensinode artepasae ser fator facultativo, mnao sendc
basica na educac¢ao, mas ¢ exigida?”. ( BI ASOL

Em contrapartida a essa minimizagéw parte da educacdle ver a arte como mera
atividade, surgem grupapie comecam a debater sobrergefeducgéo no exterior. Barbosa
(2003)destaca a concepcao Bisciplined Based Art EducatigibBAE)!°, uma epistemologia
manifestada nos Estados Unidos da América (EUJAQue trabalha com o conhecimento em
artes a partir de uma base de producdao artistica, de informacdes historicas e culturais e de uma
critica que pemita a interpretagdo estética.

O conceito de Arte se ampliou, se contorceu e se viu interligado a cultura. Ensinar
Arte ndo era mais s6 fazer Atividades Artisticas, mas falar sobre Arte, ver Arte,
valorizar a imagem como campo de conhecimento, acolher todas as midias, considerar
as difeencas e o0s contextos. Acordamos para a narrativa feminina, para o
multiculturalismo, o interculturalismo, os estudos culturais, os estudos visuais, a
cultura visual, a ecologia, os valores comunitarios, a rua, a realidade virtual, a poténcia
das tecnologis contemporaneas etc. Desprezamos a ansiedade por vanguarda, a
homogeneizagdo do capitalismo, o controle hegeménico do sistema das artes, 0
colonialismo cultural, o poder dos museus e reconquistamos para a Arte o afeto e o
prazer. [...] (BARBOSA, 2015b,.[21).

No Brasil, segundo os Parametros Curricul&fasionais para o Ensino Médio Aete
(PCN’s + EM, 2006) , na década de 1980, sur g
do DBAE. O objetivo era o de ampliar e valorizar o professor de arte iggel&mo na escola,
pois a educacao apresentava uma escassez de conhecimento e competéncia em relacao a are
de artes. Além dessa valorizagdo, 0 movimento manifestou a preocupacdo em estudar a arte
contemporanea direcionada ao cotidiano, com base na eengdio das producdes artisticas
relacionadas a historia da arte, a cultura de massa, a politica, a0 mercado e ao advento das
tecnologias.

Assim, nos anos de 1990, o ensino de arte demesestraarcado por influéncias
politicas e conceituais que aos poucosistréi a concepcdo de ser um campo de estudo
especifico. Biasoli (1999, p.80) aponta que, com a nova Lei de Diretrizes e Bases-{lLBB)

Darcy Ribeiro (Lei n. 9.394/96)- o discurso politico volta a constituir o ensino de arte como

componente curricufaobrigatorio.

10'No Brasil esta concepcéo foi introduzida por Ana Mae Barbosa, denominada de Abordagem Triangular (1991),
evidencia o fazer artistico, a leitura da imagem ou obra de arte e os processos de lzatagtiestorica,
social e cultural. Essa proposta comecgou a ser sistematizada em 1983 e foi pesquisada entre 1987 e 1993 no
Museu de Arte Contemporénea da Universidade de S&o Paulo-(MBE) e na Secretaria Municipal de
Educacéo de Sao Paulo. (BRASIIOOB, p. 176).
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Entretanto, marcada pela polivaléncia e pelo tecnicismo, a educacéo de arte nas escolas
apresenta uma abordagem, atualmente, baseada na diversidade de técnicas e na livre expressa
dos alunos, deixando a desejar sobre o conhecimento dsearteontexto e suas linguagens.
Barbosa (2015a) reafirma que praticas que pontuam a quantificacdo sem qualificacao eliminam
o despertar para o raciocinio critico e independente que pagle promover na sociedade.

Ainda encontramos escolas ensinando desenho geométrico em lugar de Arte, outras
dandoxeroxde personagens dzisney— todas iguais para a classe toda colorir da
mesma cor em nome da Cultura Visuale professores dando imagens para copiar

em nome da reltira... Isso tudo ao lado de muita experiéncia imaginativa, inventiva,
significativa, com fotografias, cinema, video, montagens digitais, instsaed
trabalhos de analise dmagens, objetos, critica de publicidade, o mundo virtual e o

mundo real em buscde interpretacdo de significados ou respostas imaginativas.
(BARBOSA. 2015b, p. 16)

Sabendo que o0 espaco da arte € essencial para 0s espacos de ensino e para a construce
de pensamentos sociais mais humanizados, surge a Ultima fase que marca asdsuNEs0d
0 ensino e a aprendizagem da arteas@®las e traz, ainda, a inser¢do das novas producoes de
arte denominadas de contemporaneas. Segundo Barbos&)(2015a “virada edu
artistas” nos anos 2000, ¢ v, artistasecAitededucadares,p r o 1
propde o estimulo a producdo académica, na qual diversas pesquisas surgem como meio de
debater sobre o ensino e a formacao dos professores de arte.
Nes® cenario de mudancas no campo da arte, seja na producéo ou no easse,ap
nocdo de contemporaneidade. Mediada por transformacgBes sociais, culturais, politicas,
tecnoldgicas e historicaa tarefa de compender, disseminar e mediar @&s®va situacao
tornase processo da educacéo, informal ou formal. wseranocontempraneo, difusor e
mediador da producdo artistica contemporapeecisa possibilar novas metodologias de
ensino pois:
Estamos vivendo um tempo em que a atencdo esta voltada para a internet, a
interculturalidade, a interdisciplinaridade e a integrac&oadiges e dos meios como
modos de producgédo e significacdo desafiadores de limites, fronteiras e territérios.
Entretanto, osate ducador e s tém dificuldades de e
hoje. Para os que foram educados nos principios do alto nsderrdentre eles a
defesa da especificidade das linguagens artisticas;serddicil a decodificacéo e a
valoracdo das interconexdes de codigos culturais e da imbricacdo de meios de

producdo e de territdrios artisticos que caracterizam a arte qufaTea.
(BARBOSA, 2008, p. 23)

Além dessa dificuldade de ensinar a arte contemporanea influenciada pela midia e
internet seu codigos e representacdes, 0 professor e os alunos defsentam as novas

construcdes de subjetividades nos processos de pevcestética. Alunos tornase
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mediadores ao j4 terem experimentado a producdo e apreciacdo ofertada pela linguagem
midiatica, enquanto seu professores ainda ndo. Afse, assim,a possibilidade de
compartilhamento do conhecimento através da experiénataaoiminada pela velocidade e
peloaprimoramento de recursos tecrgtds e midiaticos, recursos esgjue sao bem atrativos

aos jovens.

Assim,producéo de arte contemporaneaegundo Silva (2010), observada na eclosao
de obras conceitudfs surgidas em meados dos anos de 1960, a partir do processo de
desmaterializacéo do objeto. Cauquelin (2005, p.11) conceitua o-terante contemporanea
—aolighl o a expr-<agosddq ‘tonadwii ndo 2014, p.376)idel e i a
que esa ¢ uma “arte composta por arte moder na
contempoAsdsime a®es s a mistur a de tradicional
contemporaneas de encenacdo e de olhar na direcdo do passado caracteriza 0 que Se
convencionou chaar de pésnodernd®>. > ( CAUQUELI N, 2005, p. 12¢

Portanto, arte contemporanea é transgressao de critérios comuns, de definicdo fechada
e imposta pelo proprio artista. E a diversificacdo de materiais e técnicas, produzidas pelo
hibridismo de linguagens. Eiada e promovida pelo discurso sobre a obra, constituindo a obra
pelo proprio discurso. E, também, parte de onde se situa, onde esta exposta, onde é mediada.
Ela nao ¢ apenas o “objeto proposto pelo
(HEINICH, 2014, p. 385)

Notase que, com easnova construcdo pdsoderna e contemporanea de artesaz
necessario buscar orientacdes tedricas e metodoldgicas, politicas e histéricas, para as praticas
educacionais no campo artistigaticas que estdo em congtamelacdo com as mudancas
sociais, politicas e tecnoldgicas presentes no século XXI. A inovacéo tecnolégica e o mundo
midiatico propdem novos repertorios e experiéncias nos individuos. Contextualizar e mediar a
aplicabilidade e o funcionalismo da tecnaéog da midia na arte, ou seja, da culturaalis

vigente, é papel do ensino.

11 Obras de arte existem enquanto obras de arte, e ndo mais pelo tipo de material empregado em sua construcio,
ou em que tipo de suporte foi realizada, se é material pronto ou ndo. Colocam em questionamento os locais onde
a obra esta expostajaais significacdes podem ser retiradas a partir disso.

2Termo cunhado e apropriado por Cauquelin (2005, p.11), baseado na definicdo de Hegel, no livio Fenomenologia
do espirito. Constata que o ‘agora tageassaxbgepadiso
de um lugar que o envolva’

BPésmoderno, aqui, “designa justamente o heterogéneo,
preocupacédo de se manter ligado a tradi¢ao histdrica da arte, retomando formas arfisticasréadas, e a de
estar presente mna transmissao pelas redes, desprezz¢

p. 129).
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Enfatizando a influéncia dos meios de comunicagcdo na criacdo dos habitos de
consumo, dos padrdes de status social, dos estilos de vida doméstica e familiar, dos
papéis sociais daulher e de grupos minoritarios, buss imprimir um carater
transdisciplinar ao ensino de Arte, vincularaoprincipalmente, as pesquisas da
Sociologia, da Antropologia e da Semitticddentre as denominacdes sempre
recorrentes acerca dessa tendénciastatase um movimento que, embora
internacionalmente identificado como cultura visual, apresenta um carater
multissignico e multimidia, na medida em que busca promover uma interacédo entre
as diversas linguagens, ao lado de propostas demarcadas petadeasidade.
Entretanto, por enfatizar apenas a recepgao critica da cultura de massa e da chamada

“cultura digital?”, em detrimento do con
criticado por envolver o ensino de tudo, menos da arte propriament@B&isSIL,
2006, p. 178)

Esseprocesso deultura visuakurgiu a partir dos estudos culturaisi@ mesma forma
que o ensino de arte no Brasil, apresenta diferentes vertentes de pensamentos. Barbosa (2011
elenca trés linhas de pensanto.A primeira referesea“ cul t ura visual e X
desacolhe o passado histérico e social do ensino de arte e afirma que o conhecimento sobre a
cultura caneca apenas no século XXlefhesec o mo “mui t o ativos-, pub
se uns aos outros e privilegiam o disoule convencimento; falam de método da cultura visual,
mas nao o (BARBASA,2QGQ11,p.204)”

(13

A segunda linha ¢ designada de cul tura
busca os precursores e, especialmente, considera a cultura eaidaddses como matérias
primas da arte, e a arte como campo expandido para as outiaamid > ( BARBOS A,
p.294). At erceira |l inha ¢é n o me qué procurafazéra oritica dea ¢ u |
forma visual, renega oultudaivisual pratisada ate agoranolkensino® C o
da arte como uma apologia da publicidade e da industria cultural; clama por uma critica mais
contundent e ao capitalismo que questione
(BARBOSA, 2011, p.294)

Existe, atualmente, uma grande producdo de imagens que se proliferam e atuam na
cultura comunicacional e midiatica por intermédio da arte atrgmihzipalmente, um publico
j ovem. De acordo com Gralik (2010, p.37),

2

pi vilegiados do publico Esse ¢ um dos mo
demonstra a necessidade de associar estudos sobre a cultura visual contemporanea. Assim
propor leituras que se centram na significacdo dos atributos e técnicasaartéstio sentido

se integradas aosutextos conferidos as imagens.

[...] Isto colocadppercebese que ha uma diferenca entre como educam as midias e
como a escola educa, o que gera preocupacdes constantes em pais e educadores em
geral, levando alguns educadores em direcdo a incluir estudos da Cultura Visual em
arteeducacéo, com o objetivie proporcionar a reflexdo e analise critica como meio
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ndo s6 para a resisténcia, mas principalmente para a compreensdo deste universo.
(GRALIK, 2010, p.39)

Diversas politicas publicagecentes do Brasil contemplam o estudo de arte
contemporanea e suasduagens que se interconectam as midias e as tecnologias no curriculo
da educacado bésica. Entre eles, temos a EDBe i n . 9. 3 9-EM Q600), 08 s P C
PCN’ s+ EM ( 2 6EMZ2D06)e Masmnem séndpre §icam claras as propostas praticas
de integracé da producéo artisticde difusdo, de apreciacdo, de conhecimento do contexto e
de andlise critica nas metodologias de ensino de arte contemporanea e a sua relagcdo com a
midias nas escolas.

E no contexto escolar, mais precisamente no Ensino Miaticesse desta pesquisa
gue a arte contemporanea,ra¢cdes midiaticas e os seus espacos de difusdo se configuram
como sendo articuladores do conhecimento cultural e social. Desse modo, para adquirir a
fruicdo, a contextualizacao, a leitura e o conhecimemh arte € necessario investigar os
significados da arte, aproximando da realidade dos alunos. Esta investigacdo ndo é apenas
constituida na escola, ela esta também vinculada a outros espacos de recepcéo e difusdo da arte
pouco explorados no contexto efst, tais como os institutos de arte, 0s museus e as galerias.

Habituado a fruir arte em seus espacos de exibicao e circulacdo, sempre com um olhar
atento, percebo que o ensino da arte sé produz conhecimento de verdade quando se
somam os contelidos abodda em sala de aula com as visitas do aluno as exposigées.
Momento esse que faz o estudante se relacionar com a obra de arte frente a frente, no
espaco expositivo do museu e com toda a ambientagc&o pertencente a esse universo.
Nesse espaco, a agdo mediadsean duvida faz a diferenga, quando o aluno

experimenta de fato uma relagdo com a obra de arte, vive experiéncias estéticas,
descobre com curiosidade e prazevos conhecimentos. (SANTANAR009, p. 262)

Ess s espacos, de-EMeovoluime 1(20@6p. 187, s&0 ithpostantes
para o desenvolvimento do aluno de Ensino M

2

e sistematico. Par a es s a relacaemaue offfae cc
articulacéo do projeto pedagogico com aBtigas culturais desenvolvidas por outras escolas,
universidades, conservatorios, museus, centros culturais, etc. favorece a ampliacdo das
oportunidel e s de envol viment o c BRASIhL 2006, p.20ua gens
O ensino de arte nas escolamtanto, sob o cenario date contemporanea relacionada
amuseus e outras instituicdes culturais, expande o conhecimento dos Rlesgignificaa
nocao de arte como ideia manifestada em producdes artisticas que podem ou ndossulminar
processos de sigitacdo. Estudar arte contemporanea traz para a educagédo desafios que sédo

determinados pelsua complexidade conceituBor outro lado, amplia o process@tivo dos
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sujeitos pois abarca diversidde de linguagens. Estabelesgeassim, relagdo e da@do entre

temas politicos e culturais com os aspectos cotidianesatda, familia e tecnologia.
O debate em face da arte contemporanea comeca, desde logo, com a discusséo da
prépria designacéo, onde residem ide@m®@, por exemplo, inovacdo, novagdiaé
e instalagcdo, e que nos levam a supor que se procura reflectir sobre questées que
emergem sucessivamente. Como dissemos, 0s artistas contemporaneos
problematizam assuntos que s&o centrais para o universo dos jovens: a sexualidade, a
identidade, o géner@ impacto da tecnologia e a globalizagdo exercem um impacto
sobre o fendmeno da experiéncia com a arte contemporanea. Outra razao pela qual a
arte contemporanea é muito aliciante tem que ver com o alargamento de horizontes
criticos nos jovens, sendo qoeprofessor se torna um modelo de comportamento
criativo, capaz de demonstrar que como a arte contemporénea reline métodos

inovadores, tanto em termos de estilo, como de contelddo, tanto por via da
contemporaneidade como por via da artepoderna. (SILVA2010, p.32)

Dessa forma, ensinar arte na educacéo formal € aproximar os conceitos de cultura e de
visualidade ao conhecimento dos alunos. A arte contempor@mea seu carater conceitual,
comunicacional e cultural torre® mediada dos valores sociaie politicos expressos no
mundo atual. Apreender, apreciar, criar ecitisdo elementos propostos peElmpo de estudo
da Arte/educacéo direcionados ao ensino escolar.

Masesses elementos surgem também em outros ambientes ndo formais de ensino, como
€ 0 caso dos museus, galerias de arte e outras instituicdes culturaig;asididando. O ensino
surge ness locais como mediador da arte. Relacionar os espacos museolggjausgles
virtuais ou fisicos, com a escola é promover interacéo de saberes aproximando, particularmente,

a teoria da prética. Assim, 0s museus torsanespacos de recepc¢ao capazes de partilharem o

conhecimento.

2.2 NO CONTEXTO DO MUSEU

A preoapacio das instituicGes culturais e museoldgicas com a educacéo, nbdeicio
sua consolidacdo, era baseada nos processos investigativos e estudos de forma geral,
direcionados a elite e fechados ao publico. Conforme cita Bemvenuti (2004, p.27), failao séc
XVIII que os museus demonstraram a preocupacao em ter funcéo educacional, dado ocorrido
apos a abertura dessas instituicdes ao publico. Assim, 0s museusgerimaportantes fontes

de acesso para a pesquisa cientifica e de campo.

14 Sobre a origem auhcdo dos museus, Julido (2068 o conceito dos Gabinetes de Curiosidaddscais que
abrigavam c ol e ¢ @dente nogiraldo séaulo XVifbi feanqueado,de fato, o acesso do publico
as colecgdes, marcando o surgimento dos grandes museus nacionais. A acepcao ratisugesurgiu
precisamente na conjuntura da Revolug¢do Francesa.

ER)
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No entanto, segunddulido (2006, p. 21 “no s écul o XI X com i

ambicéo pedagogica de educacdo étrav d o ¢ o n h e ¢ i mueros estuddsesobpe@ s s a

educacdo nos museus se relaciona ao cientificismo e as escolas paarsede novas

concepcodes densino.

Ja ha muito tempo que as escolas realizam visitas de estudo a museus. Estes, por sua
vez, reconheceram a importancia do publico escolar @&aan os "sectores
educativos". Emmivel internacional, este reconhecimento remontara a 1952, com a
publica@o, pelo ICOM, do texto "Musée et Jeunesse", seguido de "Musée et
personnel enseignant”, no ano de 1956. Em 1964, reali#gwam Paris, o coloquio

"Le rOle éducatif et culturel des musées" e, em 1965, na sequéncia de toda esta
movimentacao, o "Comité ddCOM pour I'éducation” passava a "Comité pour
I'eéducation et l'action culturelle”. Era a consagragdo do museu enquanto local de
educacéo e, desde entdo, esse papel ndo deixaria de ser equacionado a luz da evolugéo
das concepc¢des de "educacdo" e dasfoanacdes sociais. Este mesmo processo,

ter4 conhecido a escola, atenta também, aos contributospesiagdgicos oriundos

de outras areas do sab@ENRIQUES, 1996, p. 67)

Adentrando no século XX, e manifestada a intencdo de se trabalhar os aspectos

edwacionais nos museus com 0 ensino formal, em 1972 foi realizada aRdsada de

Santiago do Chife, fato que proporcionou e direcionou novos aspectos para a museologia na

América Latina respaldados pelos 6rgatsternacional Council of Museum@COM)® e

Organizacdo das Nacgdes Unidas para Educacéo, Ciéncia e Cultura (UNESEf@hsores

das préaticas muaks.

Sobre a educac¢do documento gerado na BeRedonda de Santiago do Cloleenta:

[...] que os museus intensifiguem seu papel de melhor agerdeaigéo permanente

da comunidade em geral usando todos os meios de comunicacdo disponiveis,
mediante: 1. A incorporacéo de um servigo educativo em museus que ndo o possuem,
para que eles cumpram sua funcdo didéatica, disponibilizando as instalagbes e os
rearsos necessarios para permitir sua acdo dentro e fora dos museus. 2. A
incorporagdo dos servicos a serem ofertados regularmente pelos museus a politica
nacional de educacdo. 3. A divulgacéo, por meio de meios audiovisuais, de temas de
grande importanciaas escolas e no meio rural. 4. O uso de materiais duplicados para
fins educativos, por meio de um sistema de descentralizagédo. 5. O incentivo para que
as escolas formem colec¢fes e organizem exposi¢cdes com elementos de seu patriménio
cultural. 6. O estabetamento de programas de formacg&o para professores nos
diferentes niveis de ensino (primario, secundario e universitario). As presentes
recomendacdes reafirmam aquelas formuladas em diversos semindrios e mesas
redondas sobre museus organizados pela Un@€caM, 2012, p.117)

E a partir de conferéncias, seminarios e encontros que se desenvolvem acdes sobre a

educacao integrada aos museus. No Brasil, de acordo com Bemvenuti (2004, p. 101) e Almeida

15 Disponivel em:

<http://www.ibermuseus.org/wpcontent/uploads/2084Publicacion_Mesa Redonda VOL _l.pdAcesso

em: jun. 2015.

16 Disponivel em: &ttp://icom.museuny. Acesso em: jun. 2015.

17 Disponivel em: &ttp://en.unesco.org!/ Acesso em: julk016.
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(1997, p.51), o movimento da Escola Nova foi impulsionaaorelacdo museu e escola, mas
foi com o movimento da Arte/Educacgao que projetos puderam comecar a acontecer. Barbosa
(2009, p131 4 ) reafir ma €es s a relacg¢ao definindo
laboratorios de arte. Museus sao laboratorios deecimiento de arte, tdo fundamentais para a
aprendizagem da arte como os laboratdrios de quimica o sdo para a aprendizagem de Quimica
[ .. .17
A ideia de museu percebido como instituicdo complementar a educacéo escolar aponta
algumas dificuldades, principalnternguando se referem as atitudes dos professores do ensino
formal e dos mediadores educacionais do ensino nao fokinaida(1997) cita que atitudes
de passividade e a falta de conexao entre os contelidos vistogses com 0s de sala de aula
ocasionana desvinculacéo das acfes educativas propostas.
Ja Brandao (1996) reafirma a importancia dos musatsas escolas e enfatiza que:
A utilizacdo dos museus congentros de recursosé ainda algo a que nédo tem sido
dada a devida atencéo. De facto, pesetmogainimeros condicionalismos ligados a
situacao séciecondmica e distribuicdo espacial dos alunos, ou condicionalismos
impostos pela organizagéo e funcionamento do esgsala, 0os alunos deviam ser
ensinados e incentivados a recoaneaos museus dagsma forma que, por exemplo,

se lhes ensina e incentiva o recurso as bibliotecas e mediatecas. (BRANDAO, 1996,
p. 64, grifo do autor)

Conteudos como os de arte contemporanea sao melhores apreendidos quando
observados e investigados através dos espacqiaroentares a educacdo escolar. Com seus
conceitos abstratos de criacdo, absorvidos de significacdes politicas, sociais e pessoais dos
artistas e das épocas em que foram criados, bem como pelo questionamento constante de valor
mercadoldgico ou simbdlicoedentretenimento, a arte contemporanea reflete ardnde
estudo no Ensino Médio.

A funcdo do museu na sociedade tem sido repensada pelo préprio International
Council of MuseumgICOM). Seus objetivos térse ampliado e muitos desses
centros se oferecem ndo s6 como expositores ou transmissores de conhecimentos
culturais, sendo também como verdadeiros espacos de criagao cultural.

[...] Nesses espacos, a arte contemporéanea propd&equéncia uma aureflexao

e, nesse discurso proposicional, nos confronta com uma realidade que, de certo modo,

falta considerar, em contraposicdo ao estilo de vida superficial que a sociedade de
consumo nos tem acostumadBELTRAN MIR, 2009, p. 945).

E perceptivel que a integracdo entre escolas e museus seja acdo necessaria para
aprofundar, experienciar e aproximar os contetudos da arte. No entanto, essa aproximacao fisica,

no contexto brasileire-regional e municipat- é inviabilizada pela distarcgeografica entre
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museus e escolas, o queasionaa obstrucdo do conhecimento original das obras de arte nos
espacos museoldgicos.
Muitas cidades dispem de museus com carater histérico, popular ou ligados aos
habitos e costumes locais, ou ainda, pessigalerias que ndo necessariamente
exibem arte contemporanea, mas arte produzida hoje, o que, de certa forma, delimita
0 acesso a arte apenas as manifestagfes regionais, producdes imediatas e na maioria
das vezes, sem qualquer ligacdo com a histériatdaGrandes exposicdes de arte
acontecem nos museus das capitais (neste caso, em Porto Alegre), pois ja possuem
uma estrutura organizada para dar conta de questdes que, normalmente, ndo cabem
em instituic6es do interior. Assim, como aproximar os alunosvéacia estética de
uma obra reconhecida e inserida no contexto da histéria da arte que, num primeiro
momento esta muito distante, num museu em outra cidade, outro pais? Quais 0s

recursos possiveis para aproximar o universo da histéria da arte, indaladém
imagens impressas e projetadas em sala de @CGONE, 2012, p. 3)

Porém, esséato de localizacdo geogréafica de museus e escplade ser revertido
através de maneiras alternativas e tecnoldgicas, de modo que proporcionem as escolas e aos
museuspaossibilidades de vinculos. Ess alternativas sdo possiveis a partir dos avangos
tecnologicos criados nas sociedades contemporaneas que fomentaram a necessidade de
ampliacdo de acesso, democratizacdo e comunicagdo entre instituicbes e publico. Barbosa
(201Q p . 105) afirma que “antes do compset ado:
apenas por meio de livros carissimos [...]7

Em meio as renovacgdes tecnoldgicas, 0s museus passamsitesiastitucionais que
possibilitam a construcéo geoximidade aos objetos de acervos. No Brasil, segundo Barbosa
(2010, p.109)o primeiro museu a disponibilizar imagens de suas colecdes foi o Museu de Arte
Contemporanea da Univeraide de Sao Paulo (MAUOSP). Massomente a criacdo dites
vinculados owndo a museus fisicgodendo cumprir a funcdo social eltural do ensino de
arte, quanediadopor um professor ira possibilitar conhecimento, capacidade de criticidade e
criacao.

Dessa forma, conforme Barbosa (2010, p:110), para seonstruiem sujeitos mais
criticos na sociedade e para ampliar o conhecimento sobre o uso das tecnologias elesaciona

(13

aos processos de criagdo de artesfaz neces s ari o saber ver e a

na tela il umi na &inaraite, arteantenppardneaderitica de’arteEatiados as
novas tecnologias, a 1informac¢ao e a c@muni ¢

dos arte/ edu (BARBOSA2010,dpdlaHb)j e ” .

Com a atencéo que a educagdo vem dando as novas tecnologiasieaaséa, torna

se necessario ndo s6 aprender a efamainserindeas na producéo cultural dos
alunos, mas também educar para a recepc¢édo, o entendimento e a construcao de valores
das artes tecnologizadas, formando um publico consciente.
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[...] A arte giada em ambiente tecnoldgico precisa ser discutida, tendo em vista as
ideologias e teorias da arte por ela geradas para ser melhor avaliada
humanisticamente. O que se impde hoje ndo é somente o entendimento da obra de
arte, mas do campo de sentido da aftee ndo deixa residuos permanentes.
(BARBOSA, 2010, p. 111112)

O ensino de arte e dos conteudos de arte contemporanea, na educacdo escolar,
potencializam os processos de expressédo individual e social dos sujeitos para constituir e
transmitir cultura, pycesso instrumental para a construcdo da identidade. A percepcéo, a
Imaginagéo, a criacdo e a criticidade sao elementos que circundantes aos contextos sociais Sac
propostos neste ensino.

Direcionaro ensino darte para a juventude do Ensino Médio é usatie escolar, pois
necessita de promocao e articulacdo de conteudos curriculares com os interesses e modos de
apreensdo cognitivas dos jovens. A diversidade socahdeica e cultural que permeia a
juventude, incide diretamente aprendizadoAs linguagens contemporaneas das Artes (danca,
masica, teatro, literatura, midias, tecnologias, artes visuais, entre outros) sdo formas de
expressdo e comunicacdo muito utilizadas por esse publico.

Propor a unido de contetdos artisticos com 0s interesses e @®s@ihis dos jovens
do Ensino Médio € uma forma de tentar articular o conhecimento. Dessa forma, a aproximacao
dos conteldos de arte contemporanea aplicadoescola integrados com o0s conteudos
educativos dos espacos nao formais de ensino (museuggdéearte, entre outros) poderiam
significar para os jovens a promog®aprendizagem mais construtiva, o que conflui com os
dizeres das Orientacdes Curriculares do Engiédio, ja citadas

No entanto, existem varios fatores que dificultam essa apag&iop dentre eles estéo:

a falta de experiéncia de professores com os conteddos da arte contemporanea, a falta de verbe
da escola para visitas externas, auséncia de mediagcéo entre contelidos educativos dos museu
com os aprendidos em sala de aula alémimkexisténcia de museus de arte contemporanea em
muitos municipios do Brasil.

Portanto, ao ponderar que existem dificuldades de interacdo entre escolas e o ensino de
arte contemporanea articulados ao contetudo educativo especifico dos museus, esta pesquise
propde a criacdo de possibilidadaslizandoos conceitos e 0 meio de fazer andlises, criticas e
apropriacde de conteudos provenientes dadieducacdo e da rfe/educacidoBuscase
propiciara producéo criativa de novas obras, leituras criticasm@o socio cultural mediada
pela abordagem do letramento midiatico e dos conteudos de arte contemporanea dispostos nos
sitesde museus presenteswah 0 queevidencia a modalidade virtual dos museus como um

recurso para aproximar, difundir e articular o ensla arte contemporanea escolar.
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3 LETRAMENTO EM MIDIA COMO UM LETRAMENTO SOCIAL

O letramento midiatico € um processo gsegundoBuckingham (201Q)auxilia na
compreensao da divédade cultural e comunicacional, unind® no¢cdes basicas e funcionais
dos meios e instrumentos que permitem o acesso as midias (computatiores, televisao,
entre outros) com a compreensdo e avaliagbes dos usosfdiasacOes desses meios,
promovendo nos individuos construcdes de sentidos mais conscientes e guiéqusjem ser
mediados pela educacao e obtidos pela interacéo social com as midias.

Isso significa fazer perguntas sobre as fontes dessa infornosciigresses de seus
produtores e as formas como ela representa o0 mundo, compreendendo como estes
desenvolvimentos tecnoldgicos estdo relacionados a forgas sociaigapodt
econodomicas (BUCKINGHAM 20405 p. 49)

Dessa maneira, o letranmtermidiatico envolve negociacdo de sentidos entre publico
(receptores) e informacgdes (visuais, orais, escritas). Tal negociacdo deve ser aprendida,
mediada pela educacao que, por meiattédades didaticapoderia aprimorar nos individuos
a nocao de raktdes sociais e criticidade. Assim como o publico (receptor) requer o intermédio
da educacapara a promocao de sentidos e leituras criticas das diversas informaces geradas
pela midia, a arte contemporanea (veiculada e criada midiaticamente) tambénanbesess
mediacao.

Es® processo é consequéncia da constante relacdo autor, obra (informacéo) e leitor
(publico) caracterizado na arte, na educacdo e na comunicagdo. Os processos de recepGac
proporcionados pela arte contemporanea, produzidos e propagedmidias e mediados pela
educacéao formal sédo suscitadores de ideias para novas criagdes. Produzidas pelo préprio leitor
que sistematicamente forma suas préprias concepcdes acerca do que lhe foi comuraeado, ge
seconhecimento que sera replicado eigggBcado ao ser retransmitido.

De acordo com Fish (1980), o leitor € o sujeito cujas experiéncias sao construtoras
fundamentais do conhecimento produzido ao ler um texto. O efeito que o texto ocasiona quando
lido da sentido e significacaoléin disso, m publico tornase mediador dos valores estéticos
de uma obra quando a compara, relacieravalia com outras producdes,seja, 0 produto,
obra literaria ou a obra de an®r si s6 ndo produzem sentidos, elas precisam ser lidas,
contextualizadas, crittdlas, colocadas em contato com o publico.

Essa teoria é denominada de critica da resposta do Ré&adér Response Critici3m
conhecida também nas ideias da estética da recepcao, que eclodiu nas décadas de 1960 e 197

nos Estados Unidos da América (EWa Alemanha. Traz a reflexao de que o receptor (leitor,
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espectador, observador, ouvinte, publico) é essencial pasttow de fato a obra de arte, pois
“qual quer produto acaba d-eumnsercconsretd, com pldnoes u m
vivenciais, om uma 6tica produzida por sua propria situacéo contextual, além da sensibilidade
provocada por sua cultura, gosto pessaple ird se defrontarcomestaob [ . . . ]” ( RO
2010, p. 4)

A Estética da Recepcéo considera a obra de arte como um sistema que se define por
producao, por recepgao e por comunicagdo, tecendo uma relagéo dialética entre autor,
obra e leitor. N&o revitaliza a nocéo de producéo e representacéo, bases da estética
tradcional. Destaca que o ato de leitura tem uma perspectiva dupla na dindmica da
relacdo com a obraa projecdo desta obra pelo leitor de uma determinada sociedade.
Interessese pelas condigBes soditoricas que formularam as diversas
interpretacdes qua obra recebeu, e assinala que o discurso é o resultado de um
processo de recepcdo ao mover a pluralidade dessas estruturas de sentidos
historicamente ediadas. (ROSSETO, 2010, {21

Assim como 0s conceitos de recepcao e critica desenvolvidas pelzataétecepcao
reafirmam o contexto social como propulsor de significacbes para proporcionar leituras de
obras e de informacdes, os estudos sobre osniettas sociais de Street (20tdmbém
buscam relacionar os usos socidésleitura ela escrita, coms contextos socigifistoricos e
culturais dos individuos nas sociedades. Trazendo como premissa a ideia de que a educacao
formal, que ndo leva em consideracdo a experiéncia e o contexto dos individuos, acaba por
desenvolver uma criticatle muitas vezeeprodutivista, alternativa seria uma abordagem

social, a exemplo dmuela caracterizada por Street:

Uma abordagem que vé o letramento como prética social tornaria explicitos, desde o
inicio, os pressupostos e as relagBes de poder em que tais modelwarderito se
fundam. Em contraste com o argumento de
essa interpretacdo critica enquanto ndo atingirem estagios ou niveis mais altos, eu
afirmaria que os professores tém a obrigagéo social dédfazso s6 é msivel com

a premissa de que professores habilidosos podem facilitar perspectivas criticas em
linguagem apropriada e formas comunicativas com a mesma rapidez com que 0s
tradicionalistas conseguem ensinar géneros, niveis, contetdos e habilidades dentro de
um conceito conservador de letramento. A introdugdo da Consciéncia Linguistica
Critica e do letramento como pratica social critica pode, acredito, facilitar o processo.
Introduzilos em sala de aula ndo é um luxo, mas umassetale. (STREET, 2014,

p. 155)

Portanto, a ndo valorizacédo da tradicdo oral, o vinculo e o estabelecimento do livro

didatico para o letramento formal e de massgundo andlise de StrégR014), na década de

80s estudos sobre o-NOovWsEstudbsisobee LetramentdS(NL:-8&briesentain uma nova
tradicdo no estudo da natureza do letramento, enfocando néo tanto a aquisicdo de habilidades, como acontece
nas abordagens dominantes, mas @igque significa pensar o letramento como pratica sdsi&d. requer o
reconhecimento de mudltiplos letramentgsie variam de acordo com o tempo e o espago, mas também
contestados nas relagfes de poder. (STREET, 2013,58)52
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1970, qe estuda os efeitos do letramento de massa na Inglaj@maimoua ideia do mito de
um progresso social que traria desenvolvimento intelectual e cognitivo. Street (2013, p.53)
argumenta que “a perspectiva padradao em mui
desenvolvimento, trabalha com a suposicédo de que o letraiper si SG6- autonomamente
tera efeitos sobre outras praticas sociais
O que favorece, entdm reconhecimento ® estudo dos mdultiplos letramentos,
enfatizando o ato de ler articulado nas diferentes modalidades de linguagens (esaita, v
corporal, oral, musical, midiatica, outrasjo processos de relacdo entre as linguagens que
produzem o hibridismo, desafiando os leitores na promoc¢ao de sentidos e significados.
No contexto especifico da cultura mididtica contemporanea, essalitididide de
habilidades traz desafios adicionais, relacionados aos mecanismos de poder e resisténcia.
Street (2013, p. 491) relata casos historicos em que comunidades tradicionais se
apropriaram de maneira critica do letramento, como no caso de Meatagasnicio do século
XIX. Missionarios europeus levaram a prensa, ensinaram o0 povo a ler, mas ndo a escrever, e
passaram a propagar os textos biblicos. Essa pratica desafiou a genealogia tribal e toda a
estrutura de poder estabelecida. Como respostancdaos malgaxes escreveram sua propria
biblia, transpondo para o suporte impresso as narrativas que davam sentido a sua existéncia e
que, até entao, eram preservadas na for ma o
proposito antigo,comvistas f azer reivindicag¢des concorre
Aprendida a licdo dos malgaxes, podemos dizer que, no contexto da cultura digital,
temos novos missionarios transfigurados em empresas globais de comunicac¢éo, que dominam
as praticas de leitura escrita multimodais (em particular a linguagem ddgoritmos,
engajamse em programas de letramento pe@rnet mas que também propagam a leitura sem
fornecer mecanis mos de escrita aut 6noma. I
¢ o nc or rste novoec&nario,contemplandceasalva de Rojo (20P9
O conceito de letramentos multiplos é ainda um conceito complexo e muitas vezes
ambiguo, pois envolve, além da questdo da multissemiose ou multimodalidade das
midias digitais que lhe deu origem, pehenos duas facetas: a multiplicidade de
praticas de letramento que circulam em diferentes esferas da sociedade e a

multiculturalidade, isto €, o fato de que diferentes culturas locais vives@ss@as
de maneira diferent¢ROJO, 2009, p.10809).

Assim, relacionando as ideids teoria doReaderResponse&om a valorizagdo dos
pensamentos do letramento social associados aos multiplos letramentos que valorizam a

diferenca culturais na sociedade, até&educacdoe a sua abordagem triangylde acodo
com Barbosa (1995, p.62), apresentaoconceiioa ve “1 ei tura da obra .
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Esseconceito, inspirado nos dizeres sobre a critica literaria, cunhadaRpalber
Responspara o ensino de literatura, indica que a recepcéo/leitura da obra assoc@uaxdo
(histérico, social, cultural) promove significados, desenvolvendo a ideia de que na arte a
“rel ac¢ bjetolcenstroio r r e s posta estética. "ASSiNBAARBOS
alfabetizaca®’ e o letramento das diferentes modalidades de lingisag@ midia no Brasil é

necessaria, pois:

Nosso problema fundamental é alfabetizacdo: alfabetizacaetral, alfabetizacao
emocional, alfabetizacéo politica, alfabetizagdo civica, alfabetizacdo visuBlali,

a énfase na leitura: leitura de palavras, gestg#es, imagens, necessidades, desejos,
expectativas, enfim, leitura de nés mesmos e do mundo em que vivemos. Num pais
onde os politicos ganham as elei¢cbes atraves da televisdo, a alfabetizacdo para a leitura
daimagem é fundamental e a leitura da imageistiaa, humanizadora. (BARBEA,

1995, p.63, grifo do autar)

De acordo com as Orientacbes Educacionais Complementares aos Parametros
Curriculares Nacionais, SOPCN s + E n s,i analfabelzagha e o letramento sao
desenvolvidos na area de linguagensligos e suas tecnologias, pois relinem as competéncias
e se associam aos conceitos de linguagem, texto e contexto. Dessa maneira, o conhecimento €
desenvolvidgelovinculo entre as areas de saberes que fornecerdo aos alunos condi¢des para
promover andlisg interpretacdes, associacdes e usos dos textos, sejam textuais, imagéticos,
corporais ou digitais, eituacdes sociais e concretas.

Para cada disciplina da area, por sua vez, 0s conceitos citados integram conteudos
especificos.

Linguagem. Em LinguaPortuguesa e Lingua Estrangeira Moderna, a lingua falada e
escrita € o objeto prioritario de estudo; em Arte, estus@mpredominantemente as
linguagens néwerbais; em Educa¢do Fisica, o estudo da linguagem corporal é
fundamento da disciplina. Isso semafana linguagem digital, que estrutura a
Informética.

Texto. As linguagens s6 se concretizam em textos. Para todas as disciplinas da area
exige-se o dominio do conceito de texto, em sentido amplo e ndo aquele que considera
apenas a lingua escrita ou faladJm quadro, uma letra de muisica em lingua
estrangeira, um nimero de danca, uma partida de determinado esporte, o hipertexto
sdo tipos especificos de texto. O dominio deste conceito dependera de abstraces
feitas a partir de textos estruturados nas liggna especificas e predominantes nas
disciplinas da area.

Contexto. Em cada disciplina € necessério considerar o contexto, que particulariza a
analise e a interpretacdo, além de permitir que 0S recursos expressivos sejam
categorizados (em eficazes ou +#ioazes, por exemplo), considerando a intencéo

do interlocutor no momento de utilizacdo desses recursos. O emprego de uma
metafora, por exemplo, pode ser extremamente eficaz num contexto, mas
desastrosamente ineficaz em outro. (BRASIL, 2002,-832

19 Compreendendo aqui alfaixacdo ndo dissociada das praticas de letramento, ou seja, ensinar a ler e escrever
pontuando a pratica no contexto social da leitura e da escrita em suas diversas linguagens.
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Assim, a inteacdo entre ess conceitos citados pelos PGN+ Ensino Médio,
linguagem como meio, pducdo de textos (orais, escsitdmagéticos) com o contextd
propiciadorde leituras que se tornam criticas pela mediacéo e pela recepc¢ao do leitor. A ideia
de Fish (1980) com a teoria de resposta do leitor se aplica aquintke doeriar através das
leituras repertérios compartilhados de codigos e valores essenciais p&laemcnas
interpretac6es dos leitores. A leitura (fruigiegpmpmente também desenvolvido pela
Arte/leducacdaeulne, para a promocao de analises, as concepc¢des socioculturais (experiéncias
estéticas e perspectivas sécio histéricas) com os elementasg€idunicos para a construcao
das narrativas).

Assim sendo, a recepcéo (textual, de imagens ou outras linguagens) mediada pela
educacadormal possibilita olhares mais significativos e criticos. Em se tratando de Ensino
Médio, o ensino da recepcibpromove a democratizacéo social e cultural deixando, portanto,
jovens mais informados, capazes de comunicar e argumentarem, solucionando problemas de
forma préatica com participacdo social e prepasadoa fazer escolhas, criticas e criar propostas
engajadasos movimentos sociais e culturais.

Ao considerar que a arte é atualmente mediada e transmitida através dos mecanismos
de comunicacgdo e midias sociaigue a conjuncdo da cultura com o mundo est4 imbuida na
visualidade, € possivel, portanto, discutir excgber que as experiéncias estéticas da arte
contemporénea estdo mediadas pelas influéncias e associacbes mididticas. Desse modo,
reflexdes mais criticas poderdo ser propomit@s no ensino formaklainteracdode ensino
entre Ate/educacdo e Miaedu@cao, confluindo para os caminhos transitorios entre as

linguagens.

3.1 LETRAMENTO MIDIATICO

Arte/leducacdo e Miaeducagdo sdmreas do conhecimento que evidenciam
demandas direcionadas para o estudo das manifestacOespmateEas no ensino de artes.
Esss demandas se constituem a partir das novas formas de pensar e fazer Resssiliam
senas novas formas, as influéncias das midias na socializagcdo dos sujeitos, 0 que destaca na
sociedade o movimento contemporaneo denominado de cultura visual.

Na Resolucédo n° 2/2012, que define as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino
Médio, é perceptivel observar a possibilidade de articulacao entre arte esiidi@o em que

200 ensino da recepgéo promove a leitura das imagens, textos ou outragdimgaonsiderando as experiéncias
culturais e sociais dos sujeitos para receber a mensagem transmitidas.
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0 projeto politicepedagdgico das escolas deve considemmtividades réistico-culturais e
tecnoldgicas, a utilizacdo das diversas midias para a construcdo da aprendizagem e, producao
de midias nas escolas para favorecer o ensino com leituras e analises sobre a cultura, a politica
e a economia nos meios de comunicacao s¢BRIASIL, 2012, p. &7)

Segundo Kellner e Share (2008, p.69d)modo como a midia atua na sociedade
globalizada norteia os pensamentos e formas de agir dos individuos. A partir disso, a
alfabetizacao critica da midia nas escolas temfundamentapois as expansodes tecnologicas
e comunicacionais impactam a economia, l&ipa, a cultura e a educacéao efel globa) de
forma que “as vidas das pfesopas dastdocsedad
Além disso, é salientada necessidade de uma educagara aarte midiatica(manifestada,
difundida na midig)na qual os valores estéticos e criativos sdo valorizados para representarem
consciéncia mais critica e de redecia social, determinando que:

Incorporar a producéo dete e midia na educacéo é oferecer o potencial para tornar

o aprendizado mais -Bammpersiathe ntcarli,a tmavios
divertido. A educacdo em arte miditica pode trazer prazer e cultura popular para a
educacéo corrente, tornando a escalssim, mais motivadora e relevante para os
alunos. Quando essa abordagem transcende as habilidades de producao técnica ou a
apreciacdo relativista da arte e envereda pelos estudos culturais e pela pedagogia
critica, tratando de questdes de género, release, sexualidade e poder, ela tem

potencial dramatico para a alfabetizagdo critica ddiame transformadora.
(KELLNER; SHARE, 2008, p.700)

Como campo de estudo, @di-educacio, a educacio para midias ou letrafiefs
midias surgiu a partirdostess d os cul t ur ai s . Conforme Kelln
campo de questionamento critico que teve inicio ha mais de um século, na Europa, e continua
a crescer com novas <criticas da midia e da

13

social,p o i s considera sua 1 mportancia mna pr o mc
instrumental na promocéo da participacdo ativa do &idad na s ociedade [
BELLONI, 2009, p.1087)

Bévort e Belloni (2009) apresentam a consitudo conceito ddlidiaeducacaaue
amparado pelas organizacgfes internacionais e por documentossgemadeunides, afirmam
ser ese um novo campo de acdo educativa. De acordo com as aadt@eganizacdo das

NacgOes Unidas para a educacédo, a ciéncia e a c(UtaSCO) em 1960 j4 manifestava

21 Segundo Siqueira (2008, p. 1048), o termo letramento mididtiedi@ literacy)* a1l gumas vezes, t o
do termomedia educationLonge de einarem em disputa, esses dois termos tendem a se agregar, para constituir
um campo interdisciplinar e expandido do conhecimento, que retne contribui¢cdes de diversas ciéncias, tais como
a psicologia, a sociologia, a lingiistica e a semiética. Tradicion#mes campos da comunicacédo e da
educacdo tém se empenhado em investigar problemas 1
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argumentos sobre o letramento miditidssim, em 1982 é adotada a Declaracdo de
Grunwald?, demonstrando a importancia da midia na sociedade e ressaltando a necessidade de
0s sistemas educacionais dire@oem o estudo sobre o as®.Assim:
[...] Midia-educacéo é definida como uma formacgédo para a compreensao critica das
midias, mas também se reconhece o papel potencial das midias na promocao da
expressdo criativa e da participacdo dos cidaddos, pondo em evidéncia as
potencialidads democraticas dos dispositivos técnicos de midia. Este documento
fundador deixa vislumbrar a ideia da dupla dimensao da edilieacdo e, sobretudo,
a consideracdo das midias ndo sé como meios de comunicagdo de massa, cuja leitura
critica é preciso deseolver, mas também como meios de expressao da opinido e da
criatividade pessoais, cuja apropriacdo é necessaria assegurar a todos os cidadaos.
Comeca a se construir, a partir de entdo, a nogéo daeddimcao como formacao
para a apropriacdo e uso daslia$ como ferramenta: pedagdgica para o professor,

de criagdo, expressdo pessoal e participacao politica para todos os cidadaos [...]
(BEVORT; BELLONI, 2009, p.1087)

Dessa maneira, quando os PCN + EWM (a2s 0-EXRR006)sistematizangue
a arte ea midiasdoareas de ensino articuladas ao cam linguagens, verbais ou n&rbais
e as identificam como espaciais e temporais, relativas a sociedade, capazes de produzirem
significados de forma sensorial ou cognitiva nos individuos,-peddirmar qa a interacéao e
0 conhecimento se déo por meio do compartilhamento social e do reconhecimento dos cédigos
estruturante dessas linguagens.

Mascomo realizar esse compartilhamento de fogua desenvolva posicionamentos e
pensamentos mais criticos nos alunDg?que maneira € possivel valorizar as escolhas dos
alunos baseando nos prinoip sociais?Onde havera a producdo de reflexdes mais
significativas? A resposta estd no campeedacacé escolarizada, naquala 1 i ngua gen
escola, passa a ser objeto de reflexdo e analise, permitindo ao aluno a superacdo e/ou a
transforma¢ao dos significados veiculados.?”

Portanto, quando a DeclaracdoGinwaldcaracteriza sobre @studo critico da midia
nas escolas, o documento ressalta a influéncia e o impacto social que a midia apresenta na
construcdo de ideologias culturais, politicas e econdmicas. A recepc¢ao, a leitura e a expectativa
gerada pelos sujeitos quando, em contaom este mundo comunicacional e midiético,
necessitmm de mediacdo, de alfabetizagdo/letramento para poder propiciar individuos mais

engajados em assuntos sociais.

[...] A nocdo de midieeducacdo proposta neste documento vai além das anteriores,
caracterizados ¢ como wuma “alfabetizacdao” (liter
mais integrada do ensino da linguagem e da comunicagdo e mais ampla, em termos
de suportes técnicos, abrangendo todas as midias modernas. O foco, porém, ndo € o

uso pedagogico ou didéti das midias, mas as experiéncias midiaticas dos jovens fora

22 Disponivel em: fattp://www.unesco.org/education/pBfEDIA_E.PDF>. Acessceem: jun. 2016
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da escola para, a partir delas, ensinar sobre as midiasOBEVBELLONI, 2009,
p.1088)

O engajamento social e a compreenséao de possiveis manipulacdes da midia na sociedade
sao questionamentagle justificam a necessidade de incluir nas escolas o estudo sobre as
midias. Porém, de acordo com Kellner e Share (2008, p. 699), outros questionad@ntos s
norteadores para este estudo, como prdgorcionar aocao das competéncias comunicativas
e informacionaié®, aproximando a cultura popular eraglias ao ensino tradicionateacionar
arte e midigabordando as questfes deducao, recepcao e criticidade.

Uma segunda abordagem ao ensino sobre a midia pode ser eidtecagdo em arte
midiatica, na qual os alunos séo ensinados a valorizar as qualidades estéticas da midia
e das artes, enquanto usam sua criatividade para se expressar através da arte criativa
e da midia. Esses programas, em geral, podem ser encontrados em escolas, como aulas
avulsas, ou fora da sala de aula, em programas de base comunitiria ou
extracurriculares. Se, por um lado, muitos desses programas sao excelentes exemplos
de alfabetizacgéo critica da midia, como descrevemos mais adiante neste capitulo, por
outro lado, temos preocapdes com a abordagem da arte midiatica quando favorece

a auteexpressao individualista em detrimento da analise socialmente consciente e da
producéo de midia alternativa. Muitos desses programas tendem a ensinar aos alunos
habilidades técnicas para simgigente reproduzir representacdes hegemonicas, sem
provocar qualquer problematizacdo, com pouca consciéncia de implicacbes

ideolégicas ou qualquer tipo de critica social. (KELLNER; SHARIB& p.699700,
grifo do autor)

Assim, o letramento da midia comoncepc¢ao socialecessaria no ambiente escolar
propde o relacionamento entre contetdos, linguagens e métodos com o intuito de capacitar os
individuos a produzirem pensamentos e a¢des mais conscientes e criticas. Para que iSso ocorre

€ preciso compreendeomo a midia atua na sociedade e como ela produz uma diversidade de

repertérios culturais e sociais.

32 LETRAMENTO MIDIATICO NO ENSINO DE ARTE CONTEMPORANEA E A
SUA RELACAO COM OS MUSEUS

A Midia-educacdo é um campme estudo novo, atual (BEVORBELLONI, 2009;
SIQUEIRA, 2013) que apresenta objetivos, metodologias e contextualizagbes que remetem ao
cenario eduadonal alguns pontos de inte¢g®. Dentre eles, estd a alfabetizagdo ou o
letramento, a promocé&o da cultura e o conceito de recepcao e angiclBiqueiraSebastido,

Silva e Andrade (2014, p.3388) oriemtgue existem um conjunto @enceitos e habilidades

23 Kellner e Share (2008, p. 700) trazem o conceito de competéncias comunicativas e informacionais como sendo
o de acessar, analisar, avaliar comunicar. Rela@andefinicao de alfabetizacdo midiatica dada pélance
for a Media Literate AmericgAlianga para uma América midiaticamente alfabetizada).
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para guiar o estudo da midia, eanaeassecanurito “ di
(LUSTED, 1991;BUCKINGHAM, 2003 QCA, 2003; UNESCO, 2013) e, em comum,
chegaram a definicdo de quatro conceitds a ve ” que s ao: a lingua
instituicbes de midia e a representacéo.

Quanto ao primeiro conceito, a linguagem da midia, de acordo com a UNESCO (2006,

p. 26), ese estud deve envolver a observacdo e as analises para entersgéatido das
mensagens, sejam verbais ou imagéticas. A desconstrucdo, a comparacédo e a producao Sac
elementos utilizados para promover a c-ompr e
se em prte de uma compreensado da gramatica de certas formas de comunicacéo; mas envolve
também uma consciéncia dos c¢c6digos e das <co
(BUCKINGHAM, 2010, p.50)

Ja o segundo conceito, a representacdo, para Siqueira (2013, p.13) transita entre
realidade e fantasia e esta “ligada a i1ideia
e decodificam a realidade usando as linguagens midiaticas e criando iagat&ecsas para o
me s mo as s unt o(2006, pA27)keMNdescia Que essonceito € um dos principios
fundadores da educacédo para a midia, pois ela € uma representadora da realidade produzida e
manipulada de acordo com interesses especificos.

Como teceiro conceito, surge o termo audiéncia que, conforme Siqueira (2013, p. 13),
estuda as relacdes e os publicos da midia, os que usam, manipulam, criam, observam, leem,
participam de al guma forma do mundo mmlvodi at i
da midia e como diferentes audiéncias usam
p.50)

O dltimo conceito sdo as instituicdbes de midia que discutem sobre as acbes e 0s
processos da industria midiatica, os seus regulamentos, seus critérios ecamgtima na
sociedade.#r a Buckingham (2010, p.50) ¢é envol ve:
global de publicagéo, promogéao e patrocinio, e como elas influenciam a natureza da informagéo
inicial disponivel.?”

Dessa forma, € possiviekegrar os coceitoschave da Ntia-educacdo nas demandas
curricularesrelacionandens, ainda, com a metodologia trigmar da Ate/educacgéao, prevista
para o ensino de arte nas orientacdes dos parametros curriculares nacionais. O desenvolvimenta
de individuos criticog criativos é uma das finalidades em comum, apontadas nas duas areas
de estudo, midia e artdbem comoo estudo das linguagens, suas influéncias, sua

contextualizacdo e a sua recepgao.
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Os dois campos de estudoiféeducacao e Ae/educacao) promovem stedo do

13 2

contexto que envolvem as obras de arte co
sociais, politicas, historicas e culturais. Além de estudarem e analisarem 0s porqués, a
investigacg¢iado do “como” é c o mum tcenicas] dea s 1
representacdes e as associacdes de linguagexiam tambéma producéo criativa de novos
conteldos eobras de arte. Isso tudo gera nos individigitsiras criticas e engajadas nas
situacdes sociais para serem comunicadas e apreendidasasigamente.

Sabendo da importancia do estudo das midias nas escolas, além da necessidade de
abordar metodologicamente o0 ensino da arte contemporanea nas salas de aula, é imprescindive
criar recursos didaticos que auxiliem professores e alunos a deseam oconhecimento
tedrico e praticale maneira significativa.

Portantg esa pesquisa desenvolve, por meio de um recurso educacional digital,
atividades que permeardo o universo dos museus na virtualidade e suas funcionalidades, bem
como atividades gra acesso, fruicao, leituras criticas e producdes artisticas de obras de arte
contemporaneas. Exercicios que estimulam o pensamento critico e criativo serdo elaborados,
como: dindmicas de curadoriaothar critico a umaxposi¢cao (abordando componentes de
montagem); atividade de pesquisa para ampliacao de contetdo (biografias de artistas e histérico
das obras); exercicios de leituras de contexto para conscientizacao de temas sociais; ludicidade
por meio de jogos de desconstrucdo e construcdo de imageidadas das relacdes de
intertextualidade eemix (um olhar para usos e apropriacfes da arte em propagandas);
processos de producdes criativas através da linguagem da manipulacao visual; entre outros.

As OEM (2006, p . 199) «cit aesia ingserido nd éreadea s i n
Linguagens, Cédigos e suas Tecnologias, que tem como eixo as faculdades de representacao ¢

2

comunicacg¢ao. As s i m, para conseguir abstr:
elementos basicos sobre o processo de comunicacdo egu#amrd na aprendizagem
significativa dos conteudos.

Com o proposito de ensinar linguagens para desenvolver 0s sujeitos quanto a producéo
e interpretacdo de textos, mensagens, € essencial conhecer os codigos das limggiagens
elementos e as estruturasicas, bem coma contexto por meio das experiéncias e 0s meios
pelos quais sao transmitidos. Conforme  GEM’ (2006, p.180, grifo da ut or ) , “qu
mais o0 aluno e o professor conhecem, vivenciam, experienciam e compreendem seu contexto e
o dos outrosas possibilidades dos cédigos, as possibilidades das midias e dos materiais, maior
setorna@onadeinteresse” E essa zona de interesse repr

dos alunos.
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A Figura 1 demonstra a relagdo dos processos de comunicagaoocemnsino.
Caracteriza o contexto como fator circundante para aprendizagem e propde que todos 0s
contextos, do aluno, da comunidade, da escola, do Ensino Médio (aspectos politicos, culturais,
econdmicos, psicoldgicos ecsais), do professor (mediadorii@obra (teoria histérica e autor)

sdo elementos reais que envolvem os individuos receptores a construir o fecesgmo na

educacao formal.

Figura 1- Processo comunicativo no ensino
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Fonte:O C *EM (BRASIL, 2006, p. 183)

Des® modo, ao cercar o processo de mediacdo egmirontextualizacdo, o ensino
dos codigos e das midias habilitaaluno a produzir e interpretar as obras/textos. Essa
metodologia da comunicacdo para o0 ensino se artiooha a abordagem triangular da
Arte/educacgéo, demonstrada na Figur&l2ssa abordagem processo de ensino e apreenséo
da arte se faz pela constante relacdo entre os processos de leitura, fazer artistico e
contextualizacdoO professor inicia 0 paesso por uma das pontas do ngido con

autonomia, podendo retomar o ceito anteriormente estudado toansitar para um outro.
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Figura 2—- Abordagentriangular da Arte/Educacéao

Contexto

ARTE

Fazer \ —_— ( Leitura

Fonte:BARBOSA (2010). Adaptado pela autogf)16

A contextualizacdo da obra se realiza de forma ampla: histérica, social, bioldgica,
psicolégica, entre outros. A leitura da oBfar o p o s t auma leitura dosnendo e‘de nés
neste mundo, uma |l eitura que ¢(BARBQ@QSA2010,d a d e .
p.143), para entdo.atingir-seo fazer, de livre expressédo, estimulado pela interpretacéo e pela
experiéncia.

A partir dessas duas abordagens, como entadasusos alunos de Ensino Médio
producado e recepcdo da arte contemporanea? doimajue apresenta proliferacdo de ideias
sociais, diversidade de materiais, métodos, suportes, multimodalidades. E conceitual,
emergente na cultura e perpassa pelos sentidos de gosto e desgosto, de belo e feio, discute a
esferas da estética e da visdatle no cotidiano.

Ensinar arte contemporanea faz com que o educador busque de forma produtiva modos
de aproximar seus alunos dessa manifestacéo. Thistlewood (2010, p. 114) sugere um meio de
ensinar arte contempor an-Sanoldonceitoasnd dorstiucde (de s ¢ o
uma experiéncia pratica dconstracéot do arftecios fpara mp o
acomodar critérios pessoais) e da constantemstrucdo dosonceitos estéticos resultantes.

[ ... ] Conceitos ‘ ¢ o nceitosmque sad wekados para ae out
‘contemporaneidade’ pode m-construcd atuma r vi do
importante tarefa facesggrandes complexidades de informagdo no dominio publico.

A combinacéo de conceitos desnstruidos provenientes de variastésn e suas e
construcdes como construces originais, sdo atividades que oferecem direito acesso

as imediatas preocupacgoes da ‘“vanguarda
principios de profunda significacdo socioecondmica e cultural, como também fazer
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uso disto parcao nesftertuugadro ’u mlae ‘nroes s a dS. pr 06 pr
(THISTLEWOOD, 2010, p. 125)

Des® modo, os processos de difusdo e apreensdo da arte contemporaneaepode
percebids principalmente nos espac¢os expositivos, ou seja, moseus. Para realizar os
principios de construcdo, desconstrucao e reconstrug@iura, apreciacao e fazer artisticos
— para gerar analises e producdes de conhecimento contextualizados e critises, faz
necessario conduzir por meio da mediacao (ediccanuseal e ensino escolargalizacdo para
propiciar ess processo.

Essasme di a¢ 0 ¢ s s ao, de acordo com Darra
acompanhamento semiético que intervém ao longo das operacdes de difusdo e de propagacac
de obj et os maneifa construtivista, provinboede meios interativos, questionadores,
problematicos e préaticos, os processos de interpretacdo sdo provocados nos sujeitos
capacitandas a construirem e reconstruirem significados.

Os museus sao locais que possibilitamegliacdo e 0 acesso a amv@temporanea. Sao
locais de disseminacdo, contato e mediagidre obra e publico. Por si ggroduzem
significados como agentes culturais, aproxirserdo receptor pelo meio da exposicédo e da
comunicacao. Para os museus, aslasapnstituem campo de publico constante de partilha e
negociacdo cultural. Para o ensino escolar de arte, 0 museagd ekp contextualizacdo
imediata com propostas articuladas de leituras e producdes.

Considerar os espacos museoldgicos, sejam fisicosrtuais, para articular o ensino
de arte contemporanea, é vincular social e culturalmente os métodiosrdagem triangular
com os da Ndia-educacao. Contudo, a reflexdo do ensino formal (escola) com o ensino nao
formal (museu) deve existir por mei@ gharcerias. Assim, é possivel estabelecer efetiva
apreciacdo dos conteudos a serem apreendidos.

Assim, a ampliacdo virtual das acdes museoldgicas fortalece o papel dos museus como
colaboradores da educacéo formal e ndo formal, evidenciando o acesstesaiffsticas
através da imagem reproduzida ou criada na midia. Escolas situadas em municipios que nao
possuem museus, principalmente de arteetopbranea, podeser aproximadaselo tempo e
espaco de museus presentesvel tornandoeses museus e sesges recursos midiaticos

contemporaneos para o ensino de arte.
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4 MUSEUS NA WEB: ASPECTOS HISTORICOS E PRINCIPAIS
CARACTERISTICAS

4.1 BREVE PERCURSO HISTORICO

Os museus naeb,ou conforme Malraux (2035, os “ mu s e, aqueles m mu
que nao saacercados por uma arquiteturdemonstrarse como possibilidades para a
construcdo de acesso aos bens culturais, histéricos e artisticos quando estabelecem vinculos dc
mundo fisico com o virtual. Devido a aceleracao tecnol6gica emafonal nos tempos atuais,
as instituicbes museoldgicas observaram a necessidade de expandir a relacdo e o dialogo com
0s visitantes, tornando a instituicdo museu um espaco acessivel a todos os tipos de publico.

Essa ideia de museu acessivel, aqueleegtéeem todos os lugares e que néo legitima
apenas 0s espacos expositivos das galerias e dos museus fisicamente como o0s Unicos locais d
disseminacédo da arte foi, segundo Huhtamo (2002, p. 4), manifestada antes do advento da
internet Com a proliferacdo deovas tecnologias ja nos anos de 1920, como a fotografia e o
cinema, novos meios de producéo estética foram surgindo nas obras de artistas do movimento
avantgarde®, considerados vanguardistas na época.

Através dessa manifestaca@s exposicdes, em museau em galerias, necessitaram
também deeformulacdo em sua apresentagda@endocom que NoOvosS pProcessos expositivos
atribuissem valor as novas tecnologias e aos espacos ndo explorados nas exposicoes. Tal aca
capacitava o publico a ter experiéncias nragerativas e sinestésicas.

Ao modificar as a¢des e 0s objetivos no espaco expositivo e nas curadorias do museu, 0
tipo de publico modificase tambénxlifundindoassima possibilidade de atingir uma audiéncia
mais ampla e menos elitista. Dessa maneipms8ivel perceber que ao promover exposicdes
menos estaticas e enquadradas apenas nas paredes dos museus, a ideia de museu virtua
concebida na contemporaneidagéléniciada, sendo apresentada ao publico com a promocéao de
interatividade e manipulacdo dabras e pela supressdo de linearidade nas exposicoes

museologicas.

24 Termo definido por André Malraux no livro O museu imagindrio.
25 Termo Francés, que significa vanguarda. Refera artistas e as obras que sédo experimeraipem com as
normas sociais.
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Huhtamo (2002, p. 10) ainda afirma que os artistas LaszI6 MdXaty?° e Frederick
John Kieslet’ preconizaram a ideia de musmuline através de uma exposicdo que poderia ser
transportadgaradentro das casas dos visitantes,qual o publico teria a oportunidade de
visitar a expsicdo em casa, sendo que antea ess somente vista dentro dos espacos fisicos
das galerias e de museus. Es sas 1 diwacdtecaz a ¢ 0 ¢
d o mé s?tei Telemuseuiit®.

Outras acbes no campo das artes que anunciavam 0 conceito e a iteisedena
virtualidade continuarara ser expressasl@or diversos artistas, literarios e historiadores. De
acordo com Ururahy (2013, p. 2&¥sa ascensao cultural apresenta um breve percurso histérico
gue se inicia em 1920 e seensifica nos anos de 1990.

Muitas foram as ideias que preparam o caminho para o conceito de museu virtual, mas
talvez o mais lembrado seja o livro de André Malradxmuseu imaginaricEle foi

escrito apds o importante ensaio de Walter Benjamin em 2986ra de arte na era

da reprodutibilidade técnicaque nos apresenta a fotografia e sua possibilidade de

reprodu¢do mecadanica infinuntrtra, damobo amdm
ndo haveria mais diferenga entre original e cépia. Em 1947, a ideia de Malraux para

um ‘' museu imaginario sem paredes’ sur g
fotogréafica. Fotos de obras de arte poderiam ser agrupadas de difeoemias ¢

levadas aonde fossem nssérias. (URURAHY, 2013, p. 21)

Consideraveis foram as ideias de artistas, arquitdessgnersliterarios, entre outros
gue preludiaram a emerséo dos museustamet Huhtamo (2002) e Ururahy (2018¢finem
gue nos aos de 1980 e 1990 foram intensificados os experimentos sobre o computador e a
internet Dessa forma, como proposta de adaptacdo e de difusdo dos acervos, varios museus

aderiram ao uso d@ompact Disc Rea®nly MemoryCD-ROMSs), com base nos hipertextos.

Um dos primeiros usos do CROM foi através da exposi¢do virtual realizada no

Museu Virtual da Apple, desenvolvida nos anos de 1990. Uma exposigdo portatil,
onde o espectador poderia explorar em simulacéo tridimensioBg| {@s espacos
museoldgicos imrligados. Na mesma década, varios museus de arte realizaram a sua
versdo virtual e portatil por meio do @OM, como oLe Louvree o Hermitage.

Mas, nem todos os museus realizavamyvisitas®3 com exceg¢do do Mu
de Paris. (HUHAMO, 2002, p.2traducdo nossa)

26 Pintor, fotégrafo e educador Hingarmascido em 1895 e falecido em 1946, segundited<http://moholy
nagy.org#), o artista foi influenciado pelo construtivismo e foi defensorntegracdo da tecnologia e das
ciéncias nas artes.

27 Arquiteto, tedrico, designer de teatro, artista e escalistriace americano, nascido em 1890 e falecido em
1965, segundo site (<http://www.kiesler.org#), colaborador do movimentavantgardecom producdes sobre
arteexposicoes.

28 Aparece no livrdBauhaus Pittura Fotografia Filrtl925), descreve como transformar uma casa em uma galeria
domésticegpelaproje¢do de imagens.

29 Um sistema imaginado em 1926 que péiriai ter em casa painéis sensiveis nas paredes que recebessem
imagens.
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Jé Ururahy afirma que:

Foi no ano de 1990, que o britanico Tim BerAsge, considerado o fundador do
world wide welfwww), inventa dHyper Text Markup LanguadelTML), usado para
definir a estrutura e layoutdewebpagesNo entanto fono Japdo de 1991, ainda nédo
conectado #nternet que surgiu a primeira exposicao discutindo a exibicdo de obras
de arte a distancia. O proje® museu dentro da rede de teleforia acessado
remotamente via telefonégx e um tipo de rede computacion@uatro anos depois

se seguiu uma nova versao da exposicao cha@adaseu dentro da redi@ alocada

na préprianternet.(URURAHY, 2013, p. 22)

A experiéncia museoldgica na utilizacdand®os ambientes e espacos foi desenvolvida
COm 0S processos est&s que surgiam através das experimentacdes de novos suportes e
elementosecnoldgicos no campo das artdénmade terem também objetivos mais institucionais
comoo de reunir as cole¢des em banco de dados e digitalkzsnolara promover 0s processos
de peservacio e conservacao dos objetos ali salvaguattiados

Schweibenz (1998, p. 186) indica o inicio da relacéo das instituic6es museoldgicas com
as possibilidades da tecnologia e ideernet pontuando que essa relacdo foi afirmada na
conferéncia internacional sobre hipermidia e interatividade,laternational Conference on
Hypermedia & Interactivity in Museums (ICHIfA)— em 1991. Assim sendo, varios museus
comecaram a estabelecer sua preseaydorld Wide Web (wwv

Este mundo construido sobre as redes de telecomunica¢Bes abriu aos museus uma era
de grandes possibilidades. Salge que os museus sdo na atualidade um dos
empreendimentos culturais mais beutedidos, principalmente quando se fdbs

grandes museus na Europa, EUA, México, Egito e de alguns Estados do Brasil, que,
além de atrairem milhdes de turistas todos os anos, exaltam a imagem de cada nagéo
através da arte, da historia, etnologia e criagdes diversas acontecidas em cada lugar,
fonte para a identidade cultural e incursGes cientificas. Eles se constituem
naturalmente em objeto de interesse publico, uma vez que sdo guardides e zeladores
do patriménio cultural. (OLIVEIRA, 2007, p. 3)

Esta primeira etapa dos museus na virtualidadeixe para as instituicdes
reconhecimentos publicitarios e uma maior presenca de publico nas atividades educacionais e
nas acoes cultuisados museus. Expande assina funcéo e a valorizagdo dos museus que vai
do coletar ao preservar e expor, para oirdestigar, educar e comunicgsromovendo

principalmente uma &ior acessibilidade de publico.

30 Segundo o Conselho Internacional de Museus (ICOM), todo museu esta a servico da sociedade e de seu
desenvolvimento, € aberto adlghico, ndo tem fins lucrativas € permanente. Apresenta a funcéo de adquirir,
conservar, pesquisar, divulgar e exibir para fins de estudo, educacéo e fruicdo, o patriménio material e imaterial
dos povos e seu ambientisponivel emx<http://icom.museum/theision/museundefinition/>. Acesso em:
maio 2016.

31 Disponivel emxhttp://www.archimuse.com/conferences/ichim.htn\cesso em: maio 2016.
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Dessa forma, segundo Hein (19%&istem quatro tipos de museus que intervém no
processo de aprendizagemvestigagdo e comunicagcdo ceeus \sitantes, como pstra o
Quadro 1Eles sao wididos em dois grandes grupos referentes a aprendizagsfiamuseus
denominados pelo autor como serfds sistematicos e lineares “os museus construtivos e

interatvos”.

Quadro 1—Tipos de museus e 0 processo de aprenaiggem

Museu sistematico

Aprendizagem como
aquisicao de respostas

Museu linear

Aprendizagem como Museu construtivo

construgao de significados S
atribuicdo de sentidos

Museu interativo

Fonte: Hein (198). Adaptado pelautor, 2016

Assim, Hein (198) define que os museus sistematicos e lineares sdo aqueles que
geralmente apresentam os objetos artistmo visiante em uma estrutura fechada, seguindo
uma predeterminacao de visita, situada na ordem cronolégica e taxonémica. S&o museus que
nao provocam as motivacdes e interpretacdes em seu publico, criando atitudes de passividade.
Entregam o discurso eagitivo pronto, ndo abrange a autonomia dos visitantes e nem entende
gue o sentido vivenciado é diferente em cada individuo.

Ja os museus construtivos, para Hein 89880 aqueles que colocam o visitante como
receptor ativo das mensagens do museu. Apte&semo objetiva construcdo de significados,
naqual a atribuicdo de sentido é feita a partir do discurso expositivo e da mediacdo do museu,
0 que ocorre muitas vezes pela interagdo entre participantes. thdesde museu é permitido
ter autonomia no gnsamento para se propi@ar anéises, observacdes, questionamentos e
conexdo de ideias. A interacdo ocorre entre 0 museu, 0 objeto e 0s visitantes, com 0 Unico
objetivo de possibilitar interpreta¢gdes variadas.

Os museus interativos sao, ainda segundan H&D®B), os museus que propide

estratégias para facilitar a participacdo do publico, estdo presentes no mundo virtual (podendo
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ter sede fisica ou ndo). Sado explorados independente de sua localizacdo geogréafica (dos
visitantes e dos museus) e requeremdmigo esforco e iniciativa na exploracgéo.

Esses museus interativop er c e ber a m que “a relacidao
emissor/receptor” (SANTOS; LI MA, 2014, p. 5
através da evolucdo informacional e tecnoldgica, observpnde “a i nf or ma ¢ d o
no denominado tempo reabrfline) > ( SANTOS ; LI MA, 201 4, p. 5

determinam suas escolhas, criam julgamentos e avaliam de forma imediata o conteudo a partir
da interatividade.

4.2 MUSEU VIRTUAL

A definicdo de museu virtual, conforme Schweibenz (1998, p, id®videnciada por
Geoffrey Lewis em 1996 no artigo apresentado pela Enciclopétianica®? como sendo uma
instituicdo que ndo abriga os objetos reais, mas apenas as reproducfes imagétisas de ta
objetos, que séo digitais ou gravadas. Apresentam também arquivos de sons e textos, além de
qualquer outro dado ou atividade que seja relevante ao museu e que gere a funcdo de ser
acessado por meio de uma midia eletronica.

E perceptivel entender que umava aplicabilidade funcional estava sendo gerada para
0 museu. A era virtual aproximou a conexao como fator da relacaarestirgicdo, objeto e
publico, rio focando mais nas a¢des expositivas idealizadas pelo curador do museu, mas sim
no interesse phcular do visitante.

Alguns artistas perceberam a movimenta¢&o do virtual direcionado aos objetos artisticos
do museu @ seus visitantes, preconizandoegfsgo em exposi¢cdes dentro dos museus fisicos.
Conforme Huhtamo (2002, p. 13), a ohegyible City(1989) de Jeffrey Shaw, comomostra
a Figura 3demonstrou de que jeito seria a realizacdo de viitas museu no espaco virtual,
aviltando o passeio virtu¥] advento que viria a acontecer no ano de 1998.

A obra € umaristalacéo de arte interativegqual o visitante sentse em uma bicicleta

estacionéaria e, por meio de uma representacdo simulada de uma cidade constituida por letras

32 Disponivelem: <http://global.britannica.com/topic/histonf-museums398827%. Acesso em: maio 2016.

33 Arquiteto e historiador da arte, professerdidias artisticas. De origemsiraliananascido em 1944 um dos
principais atuantes enmmedia arts principalmente na &rea dénteractive arts segundo o site
(<http://www.jeffreyshawcompendium.cor)/

34 O Frick Collection (Nova YorkestadodUnidog em 1998 foi o primeiro museu a utilizar a tecnold§ibX —
queutiliza o método de fotografia imersiva para capturas em 360 graus de navegacae-viramalassim, o
usuario navegar naternete fazer a visita virtuaDisponivel em<http://www.frick.org&. Acesso em: maio
2016.
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tridimensionais que, por conseguinte formam palavras e frases todos geractvapaador
escolhepor quais caminhoggercorrer para fazer a leitura das palavras e compor as historias. O
plano de montagem computadorizado utilizou projetos arquitetéaécnsas reais, de cidades
comoManhattan (Nova YorEstados Unidgs AmsterdanfHolanda) eékarlsruhe(Alemanha).

Ess dora foi exposta em diversos paises, tendo a sua primeira aparicdo em 1988enm

voor Hedendaagse Kunsha Bélgica, além da peipacdo em 1989 na primeira Bienal
Internacional de Arte eecnologiad » ¢t e cemMagoyano Japao. Foi também exibidas

anos de 1990 até 2015 emeatsos museusJEFFREY SHAW, site, 2016

Figura 3— Obra“Legible City’

::::::

Fonte:Site de Jeoffrey Sha(1989°°

A partir dessas manifegtdes na arte, como define A4c(t996, p.2), a ideia de
interacdo comecou a ser promovida, possibilitando colocar o observador como parte integrante
dos processos criativos dos artistas. Essas interagbes suscitaram uma revisdo comportamenta
das instituicdes museologicas no tempo e @spa que difundiu na eclosdo ditkesdessas

instituicdes nanternet.

35 Disponivel em: kttp://www.jeffreyshawcompendium.com/Acesso em: maio 2016.
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Oliveira (2007, p.3) afirma que a criacaogiesde museus fgproliferando nos anos
de 1990. De inicica difusdo dosvebsitesnuseologicos predominalispondo, primeiramente,
um pefil institucional que evidenciava a divulgacdo das atividades nos espacos fisicos dos
museus, dto que proporcionou a ampliacdo do acesso de publicos, atingindo uma audiéncia
ndo apenas local, mas também internacional.

Ao proporcionar a democratizacdo @aessibilidade com a acesséo das colegdes, 0s
museus perceberam a possibilidade de conectar esasewvos em catalogos virtugiara
disseminar e facilitar o acesso dos contetudos. Conforme Ururahy (2013, p.27), um indicio dessa
integracdo de museus ooew em 1991, na Frang@riou-se oVideomuseur, uma redede
museus e colecdes de arte moderna e contemporanea, que tem como funcao desenvolver pot
meio de parcerias a integracdo de métodos e ferramentas, que utilizam as tecnologias de
processamento de orinacéo, para a propalar os espacos museoldgicos no sistdima

Ururaly (2013, p.29) ainda afirma quena outra associagdo mantenedora de uma rede
de museus niaaterneté o servigo d@oogle Art ProjecY, iniciado em 2011. Qiteé mantido
pela redeGoogle que fez parceria com museus de diversos paises,mfexsitas virtuais
gratuitas dentro dos espacos fisicos dos museus, sendo possivel visualizar as obras expostas d
acordo com o ambiente real, assim como idealiza o passeio virtual.

A internetpossibilita, assimyma integracdo mais globalizad®araos museuses®
espaco é um propulsor de divulgacdo e comunic&8gllido Gant (20Q) evidencia que além
das estratégias de difusdo dos acervos, as tecnolagibitsaiin o interesse do publicatraem
0s jovens que sao familiarizados com as ferramentas tecnolégicas e potenashisitas aos
museus fisicos.

Dessa forma, a unido daternetcom as instituicbes museoldgicas trouxe o incentivo
pela interatividadecapacitando o visitante a explgr@omentar, compreender sobre a arte,
potencializando o conhecimento pletdnetéum i o c
espaco fundamental para isso hoje, desde que possa ser compartilhada e desde que 0 acesso se
democratizado. Os meiossesonfam] i sso permite a criag¢ao de
p.11)

A respeito da presenca dos museusnternet Schweibenz (1998) identifica quatro

tipos de museus: o (fThaBioehure Museum’guedapreseriaccomof o 1 h

36 Sitecom documentos da associagdo e corsta tle 60 colegdes, cadastro de 29.000 artistas, 33Ehoad e
252.000 imagens de arte. Disponivel etmitp://www.videomuseum.f¥. Acesso emun. 2016.
37 Disponivel em<https://www.google.com/culturalinstitute/projectfarbject?hl=ptbr>. Acesso em: jun. 2016.
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objetivo primordialinformar os visitantes sobre a instituicdo e suas atividades; o segundo é o
“mus eu deThe GontentMusedm” (, com o objetivo de conyv
as colecdes virtualmente @tline; o terceiro ¢é o Thenbearning do
Museumy ”, desenvol vido linksé inforinagGesnadiaianais, para motivarc i o
0 visitante a ter uma relagdo com as colec¢des, possibilitando uma visitacao fisica no museu para
interagir mel hor c¢com o a cThe Witual Museunp,igaendo o ¢
apresenta um acervo fisico, apenas arte produzida digitalmente e tem como objetivo conectar
as colecdes digitais umas as outras.

J& Piacente (1996), citada por Sabbatini (2010,, pdentifica que existem trés
categorias develsitesd ¢ mus e us . O primeiro dgtetanmcdmdol he
objetivo promover um museu fisico por meio de propagandas, apresentando informacodes
basicas do museu. Nao ha muitas ferramentas para a interacdo e navegacao sendo
potencializado enarketingd a i nstitui¢dao. O segundquandd o “r
site projeta o museu fisico por meio da visita virtual, mantsedidedigno a estrutura fisica
do museu, as suas colecdes, além de apresentar expasigies Ot er ceir o ¢ o0
reamente inte at i vo”, e s sads museys eriadod somentevkzlz mastambém
aqueles relacionadosrmauseus fisicos. A diferenca esta na forma como algumas a¢bes sao
desenvolvidas apenas na platafororaline, envolvendo os visitantes pela intevatade,
conhecimento e comunicacao.

Magaldi e Scheiner (2010, p6)ndi cam que “na Museologia.
associado a coisas imateriais ou que sejam criadas por computador. Os museus virtuais se
apresentam, por exemplo, tanto como paginasbetetr c a s de mus e us e X1 s
fisico’, quanto como muidnemed . cDesdas maxnel uvs
reunir, seja fisica ou virtualmente, um conjunto de obras de arte, com a intencdo de comunica
las proporcionando a recepc@onstituise como caracteristica atribuida tanto aos museus
fisicos quanto aos virtuais.

A despeito das inUmeras e significativas diferencas entre museus construidels na

e no espaco fisico, 0 nome museu (acompanhado de prefixos ou adjetivasimymo

Weh digital e virtual) tem sido frequentemente adotado para nomear sitios de arte
construidos n&Veb Embora ressaltando a fundamental novidade e complexidade do
fendmeno- cujo potencial para gerar novas realidades e objetos exigirdo a criacéo de
um now vocabulario-, o crescente emprego de terminologia museoldgica (museu,
exposi¢do, acervo, colecdo) e de referéncias visuais ao seu espago fisico (como
galerias e salas de exposi¢éo) evidencia uma associacao intencional com o museu que
transcende a puragtmples evidéncia de que ambos s&o criados para acolher e dar

acesso a obrde-arte (traco também presente em galerias e publicagGesele art
(LOUREIRO, 2004, p.103)
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E comum observar diferentes terminologias de museus no espagerdat o que
propociona confusdo quanto a sua especifica conceituacdo, além de ser um fenémeno
proliferado recentemente. Dentre as terminologias, Magaldi e Scheiner (2010, p.6) citam como
as mais util iz a dhgpemuset;, museuedigitalgnusettling eibennuseu,
webmus eu e museu virtual?”

Loureiro (2004, p. 104.05) agrupa os terma@ghemuseuhipemuseu, museanline,
museu eletrénico welmuseu como categorias de museus que remetem as especificidades da
rede e sdo construidos diretamentgvabhou sacsites mantidos pelos museus fisicos. Ja sobre
0 museu digital, o autor os caracteriza na linguagem imaterial e que nao apresenta suporte de
uma rede. O termo museu virtual é definido como um museu construidebntotalmente

desterritorializado e totalm@nonipresente.

4.3 MUSEUS DE ARTE NAWEB

As manifestacbes de arte denominadas de contemporanea trouxeram a tona a
problematizacéo da funcéo do objeto no processo artistico, demonstrando uma forte influéncia
e ligacdo entre os novos meios de criagdfstica, com 0s vigentes e necessadspacos de
exposi¢do da arte, que culminou no processo virtual de difusé@o artistica evidenciados pelos
canais midiaticos e comunicacionais. Os processos de virtualizacdo elevaram a producéo
artistica a ressaltarabalhos menos palpaveis, mais efémeroscimelais e pereciveis.
Confluiv-se também para a virtualizacdo dos espagcos museoldgicos, onde a obra de arte é

conectada pela interagcdo entre artistas, contextos sociais e publico.

A transgressdo dos limites da arte significa também o emprego de novos tipos de
materiais ou modos de apresentacdo. Instalagier$ormances, land artarte

corporal, video, fotografias em cores em grande escala, multimidia e arte cibernética
fazem partedo vocabulario basico do artista contemporaneo. Esta é outra grande
diferenca em relacé@o & arte classica e moderna, pois durante séculos, até o inicio da
década de 1960, as artes visuais eram produzidas com um pequeno numero de
materiais bem definidos: &b, pastel, aquarela, lapis, carvao, afgute; papel, tela,

gesso, madeira ou pedra, argila, madeira, bronze. Agora, tudo mudou. Mesmo sem

ver a obra, vocé consegue adivinhar que se trata de arte contemporénea apenas lendo
sua descrigcadelc¢omoe ghaxad’,, “telas de T

bl 13

acusticos’, ou, em ter mos mais aimpvleoiss,’ .
(HEINICH, 2014, p.378)
A ressignificacdo da arte contemporanea e dos espacos museoldgicos nos processos de
virtualizacao e existéncia n&ernettrazem o questionamento sobre a fungdo dos museus serem
espacos de legitimacdo da arte na coptraneidade. Schweibenz (200#)rma que o

desenvolvimento virtual dos museus se torna necessgévidoda evolucéo tecnolGa e a
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aceleracéo e viabilidade dd#ernet Sdo desenvolvedores de demandas atuais que desvelam a
utilizagdo que a sociedade faz na rede, produzindo, reproduzindo e manifestando. O museu
virtual ndo é um concorrente do museu fisico, pois a sua natudegitaée nao pode ofertar
objetos reais, mgsode estender as criacOes estéticas, as fruicbes e o conhecimento sobre as
colecdes dos museus fisicos.

Assim sendo, a existéncia dos museus no meio digital valida a importancia da
interatividade e do acessongo aspectos de democratizacao so8allido Gant (2001p.15)
ressalta que a presenca, na Ultima década, das instituicdes museoldgicas na rede permitiu
concretizar objetivos de colaboracéo entre museus e publico, necessarios na discussao da nove
museologa. A desvinculacdo de tempo e de espaco sdo possiveis nos ombeesmuseus
virtuais, cibemmuseus e nosvelmuseu de artedsso potencializou a comunicabilidade, a
producao e o0 acesso as obras, facilitando e aproximando de forma global a amptdegaala
artistica.

Posto ise, 0s museus de arte wabpodem ser definidos como:

[...] construidos e mantidos exclusivamentéNeh destinados a reunir virtualmente

e a expor obrade-arte geradas originalmente por processos de sintese, ou, por meio
de copias digitaispbras-de-arte que existem (ou existiram) no espaco fisicés
caracteristicas dinternetlhes conferem configurac&upertextua) propiciando a
conectividade e ampliando as possibilidades de interacdo com a obra, cuja (s) abertura
(s) é(sao) evidenciada (s) e/ou potencializada (s), além de condi¢cBes peculiares de
acesso, eliminando empecilhos espaciais e temporais e impondo, por outro lado,
restricdes de ordem cognitiva e tecnoldgica, assim como barreiras linguisticas.
Diferem dos museussicos, ainda, por seu carater provisorio e nao necessariamente
institucional, bem como pela imaterialidade inerente a imagem digital. Suas
finalidades abrangem e, eventualmente, ultrapassam a educacéo e o lazer, podendo
incluir propostas de participagdm processos criativo€ompartilham com os
museus de arte construidos no espaco fisico caracteristicas e funcges os
equiparam como aparatos informacionais: destiparma produzir, processar e
transferir informacdes e mantém interface com a sociedadamodo a propiciar
visibilidade/acesso a suas colecfes e informacfes. (EIR® 2004, p.104, grifo

No0sso)

Partind da classificagdo sobre adtes museoldgicos nanternet definidos por
Schweibenz (1998) e Piacente (1986 omo pode ser observado no Qua2irbem comoa
importancia da relagdo dos museus como mediadores culturais que disseminam a arte,
proporcionam a fruicdo, a educacéo e a preservacgao. Foram escolhidos para compor a pesquisa
COmMO mostrands resumos Vvisim apresentados s@squemas de 1 g Bove museus que
apresentam colecfesxposicdes de 8 contemporanea e possusites naweh formando

assim seus musena versaon-line.

38 Citados no subcapitulo 3.2.
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Quadro2 - Relacéo entre as tipologias de museusiran

Museu Folheto Museu Folheto eletrénico Informa(;Noes gerais c_:o[no
promocao da instituicao

Explora e apresenta as
colecdes pela virtualidade|

Motiva a interacao por mei

delinks, tourvirtual e
aprendizageron-line com o

uso das colecbes

N&o possui espaco fisico,

museu é criado naeb
Fonte:Schweibenz (1998Piacente (1996)Adaptado pela autoraf16

Museu de Conteudo Museu no Mundo Virtual

Museu do Aprendizado Museu Interativo

Museu Virtual Museu totalmente interativ(

Cada resumo visualapresenta a classificacdo tipgica baseada nosutores
relacionados no Quadrqg endo utilizada a homenclatura definida $ohweibenz (1998A
partir disso, 0s museus selecionados foram escolhidos pela relevancia higtgi@dica, por
possuirem acervos de arte contemporanea énpetatancia cultural e mundidtstaosituados
nos continentes da América do Sul, Oceania, América do Norte e Europa.

Sao eles: 0 Museu Inhotim, sediado em BrumadinboBrasil; o0 Museu Virtuatle
Artes (MUVA), sediado n&l Paisdo Uruguai; o Museu de Arte Contemporanea da Australia
(MCA), sediado enfSydney na Australia; o Museu de Arte Contemporaneavimtréal
(MAC), sediado em Montreaho Canada; o Museu de Arte Moderna (MoMA), sediado em
New Yorknos Estados Unidos da América (EUA); o Museu e fund&éggenheimemNew
York nos EUA; o Museu de Arte Contemporanea @biado (MNAC), sediado em Lisboa,
Portugal; o MuseBtedelijk sediado em Amsterdaa Holanda; o Museu Tateediado em
Londres, no Reino Unido.

Foram elencados s featre$ (caracteristicas e funcionalida)alispostas nosites
desses museus, sendo pontuadas as mais relevantes para a proposta de interatividade midiatic.
e educacional para a aprendizagem da arte contempoEZe®msa maneira, pode proceder na
escolha de algumas obras que representam o periodo de arte contemporanea (de 1960 até «
momento atual) de forma a serem apropriadas para compor as atividades do recurso educacional

digital sugerido.
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5 DESIGN DE PRODUTO COMO METODOLOGIA INVESTIGATIVA

Desenvolvida metodologicamente na abordagem qualitativa, esta pesquisa visa a
responder a pergunta: como integraragervos de arte contemporargigpostos nos museus
internacionais e nacionais, na modalidade virttain as demandas curriculares nacionais do
Ensino Médio, em uma proposta contextualizpeintegre Ntia-educacao e Ae/educacao?

Consideran-se,entdo, as relacdes entre os sujettm® 0 mundo real, caracterizando o
vinculo do museu virtual com a escoko analisar exploratoriamente e através dos
procedimentos técnicdsbliograficos e iconograficos ensino de arte formal com a educacéo
dos museus virtuaienglobando a disseminaxda arte contemporandaem coma estudo
das midias como propulsor da cultura visual atiatp no ensino formal e no ndormal,
instigador de processos educacionais mais criticos e sociais.

A proposta relaciona a investigaca® mblitica educacion®l nacional direcionada ao
EnsinoMédio e suas reenendacdes para 0 ensino de arteggoblematizacao de contetdos
curriculares sobre a arte contemporéanea, com a propagacédo dos aspectos informacionais e
comunicacionais da midia e dos museus virtuais. EEstqusa propde, portanto, a criacao de
um recurso educacional digitgue integre conteudos de musewsline as demandas
pedagogicas para o0 ensino e a aprendizagem de arte.

Caracterizada entdo como pesquisa qualitativa com abordagem de natureza aplicada,
geradora de um produto final e experimental;dazecessario empregar métodos que daréo
suporte para a criacdo do recurso educacional digital. Tais métodos, norteadores da proposta
pautamse na concepc¢ido da metodologia projetual do design de pr8dutos

O design de produtos g£segundo Bezerrale Mello (2011, p.4) uma atividade
multidisciplinar que se relacionam varias areas do conhecimemmmo a semidtica, a
estética, a comunicagaa tecnologia, a criatividadmtre outros. Tem o intuito de auxiliar
homem no seu relacionamento com os objetos ou com os sistemas de informacoes.

Ja Facca (2008) traz o conceito amparado pe&rnational Council of Societies of
Industrial Design(ICSID)*, quetraz como premissas a ética global, a social, a cultanabc

39 politica educacional em vigaguedefine aDiretrizes Curriculares do Ensino Médio aprovada pelo Conselho
Nacional de Educacdo (CNE) em 2011, sendo homologada pelo Ministério da Educacéo e Cultura (MEC) na
Resolucdo n° 2 de janeiro de 2012.

40 Aqui, metodologia se difere de métodos, sendo que, degun Facca (2008, p. 5), ““me
estudo de métodos para o desenvolvimento do projet:
de projetar ou criar.” (WEBER, 2010, p. 1 1dogia De s s

do design serd projetado o recurso educacional digital, produto proposto como solugdo dessa pesquisa.
41 Disponivel em: fttp://www.icsid.org/about/about/articles31.htmicesso em: jun2016.
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promocdo da oferta de produtos que expressem e sejam esteticamente coerentes a sue
complexidade criadoraafirmando que‘designé uma atividade criativa cuja finalidade é
estabelecer as qualidades multifacetadas de objetos, processos, Servicos iseseds, S
compreendendo todo seu ci.clo de vida.” (FAC
Weber (2010, p. 118) tambatefinedesignd ¢ pr odut os ¢ omo “uma ¢
multidisciplinar que por meio de um processoatidlise, sintese e criatividattansforma,
modi fica e mel hora o ambiente, satisfazendo
O campo do design é abrangente, multifacetado, rico, denso, flexivel, multidisciplinar.
Muito diferente de outras areas que tem métodos propglasjonados a seus objetos
de estudo, o design emprega conhecimentos de varias disciplinas tais como:
ergonomia, sociologia, psicologia, etc. Se o objeto de estudo do design é o mundo
artificial, aquele construido pelo ser humano, ele se preocupa ertigavesmo as
coisas deveriam ser; se 0os métodos apropriados para o desenvolvimento sdo a analise,
a sintese, a criatividade, a geracéo de formas, o desenho, a materializacdo, é porque o
design é construtivo; e se os valores séo a viabilidade, a empgatacapacdo com
0 meio ambiente e com a sociedade, é porque o design produz formas novas. Em vista
disto, para o desenvolvimento de um projeto de produto sdo necessarios

conhecimentos de varias areas e disciplinas. As fronteiras do design sao infinitas e
estdo em permanente processo de expa(W&BER, 2010, p. 119)

Compreendido o conceito e o campo ampliado das concepc¢des sobre a metodologia de
projetos na area do design, é peskentédo, escolher o método, que serd o guia ca@taps
definidag? Esse métodasera utilizado para o desenvolvimento do produto e, assim, desenhar
uma solucdo possivel para o questionamento gerado nesta pesquisa. A apropriacdo de um
método de projeto de produtos do design ira auxiliar na definicdo das etapas para &éelaborac
e desenvolvimento do recurso educacional digital proposto.

Além disso, o método sera referéncia para o estudo deste produto que propde integrar
contetdos da e/educacao, da idiaeducacdo e da arte contemporanea dos museus virtuais
em atividades didéicas direcionandg assim, teoria e pratica as demandas curriculares do
ensino de artes no Ensino Médio

Segundo os autores Panizza (2004), Cred{(@007) e Weber (2010) existema
diversidade de métodos dkesignpropostos que foram sendo construidesadordo com
movimentos histéricos. A arte, o artesanato, a arquitetura e os processos industriais foram
influenciadores dos estudos de métodos na area do design. Aproximaram o0 conceito de
comunicacao visual a producdo de objetos, utilitarios e decoratidrs da arquitetura e da

arte.

“2De acordo com Barbosa (2013, p. 31) método €& “J[.
modo de proceder, uma ponderagdo. O método é, portanto, um processo seguindo uma determinada ordem para
chegar a um fim [...]7
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Argan (1992) apresenta alguns movimentos, como principais influenciadores de
métodos de design, como: o de artes e offtiasArt Novead* a escola de Glasgdty o De
Stijl (O Estilo}®. Esses movimentos abriram caminhaagacriacio de duas escomBauhaus
e a Escola Superior da Formdochschule fur GestaltundUlm), que instigaram o
desenvolvimento de métodos de design. Essas escolas e movimentos trouxeram a percepc¢ao de
articulacdo entre arte e industria e a nogcagueeo lugar do artista era vinculado a tasefaal
e de ensino,dm como a ideia de consumo, a producdo em massa e 0s processos de criacao de
objetos de arte e artesanato.
A Bauhausde acordo com Argan (1992, p.268) defini da como “cas
0 seu conceito esta relacionado a ideia de uma escola democratica, funcional e ndo hierarquica.
Uma escola que tinha como finalidade 1 eundi
artesanato”. S u sabrie tao aomunicacdo ovisualg p gationalidade e o
funcionalismo nos projetos de arte aplicada.
[...] A comunicagdo que constitui o tecido vital da sociedade democréatica é
comunicacdo de pessoa paraquma, intersubjetiva. [.Cpnstituem comunicagéo: o
tracado da cidade; as formas dos edificios, dos veiculos, dos méveis, dos objetos, das
roupas, a publicidade; as marcas de fabrica; o invélucro das mercadorias; todos os
tipos de artes graficas; os espetaculos de teatro, cinema e esportes. Tudo o0 que se

inclui no vasto ambito da comunicacgédo visual é, na Bauhaus, objeto de andlise e
projeto.(ARGAN, 1992, p. 27Q)

J& a escola d&lm surgiu para reestabelecer uma ligacdo a ideologiBaddnaus
Figueiredo (2009, p. 31) af onaliamo, bpseandseemt a  “ ¢
formasrectangularese simples, na coloracédo racional e num pensamento sistematico, tendo
si1do uma das primeiras instituicgcodes a 1ncl
Direcionava o ensino para a resolucéo de proldesrzara o uso da tecnologia.

Dessa forma, os métodos de projeto de produtos do design foram sendo constituidos a
partir dos avancos industriais e tecnoldgicos e apresentam como caracteristicas a racionalidade,
a funcionalidade, a estética e a sociabileldos produtos. A influéncia dos movimentos e das
escolas observadas anteriormente, de acordo com Panizza (2004, p. 93), promovem o ideal de

“3Trouxe a perepcado sobre qualidade e quantidade na producgédo dos objetos. De acordo com Ribeiro e Lourenco
(2012, p. 3), no inicio do século XIX, na Inglaterra, John Ruskin e William Morris questionaram o processo de
industrializa¢éo na Europa.

44 Apresentava, na metade século XIX, a intencdo de trazer para a arte aplicada os conceitos de originalidade
para a utilidade. Buscaram na natureza inspiracdo para criarem formas curvas e sinuosas.

45 Escola na Escdcia que trazia o ideal da geometrizacado, do funcionalisnartergrimdlstria através das formas
mais organicas e abstratas.

46 Direcionou a producdo para a simplificacdo das formas e para o rompimento com as técnicas tradicionais e
historicas de criagao.
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que o desenvolvimento de métodos € adaptado a forma projetual, a fim de solucionar os

problemas para realizar amanicagéo visual de maneira organizada, abrangente e coerente.

5.1 METODOS DE PRODUTOS DBESIGN

Respondendo de forma mais objetiva aos ideais dessa pesquisa, serdo elencados alguns
métodos, atualmente usados na area de design e 0s mais estudadosnauneirdesucinta
elucidardo a escolha slanétods mais adequadopara a criacdo e a andlise do produto
proposto. Conforme Mello (2009), Bezeda Mello(2011), Medeiros (2012) e Horn (2013)
existem diversos autores com métodos de projeto de produtodizadoa e testados.

Vale ressaltar que, de acordo com Bezeéerdlello(2011) e Mello (2009), os métodos
apresentados a seguir, em uma analise resumida, sdo reconhecidos pelas técnicas de pesquis
académica no Ensino Superior Besign A fim de elucidara escolha d®métods mais
coerents para o objeto de pesai dessa dissertacdo, o Quadrexbira um recort¥ de

autores e métodos, apresentando o seu ano de desenvtivinteseu objetivo principal.

Quadro 3 Métodos mais utilizados no Brasil no Ensino Superiddegign

Foco na criagéo e na justificacdo

Bruno Munari 1968 resposta criativa

Busca na pesquisa e nas relacte

Gui Bonsiepe 1975 percepgao pelo usuario

No processo do atendimento e d&
criterizacdo na aplicagdo dos
Bernard Lébach 1976 resultados, busese a eficiéncia da
relagdo entre homerprodute
viabilizagcéo

Aplicacéo nas novas tendéncias ¢
Design; relaciona o Design
(imagem,produto ou o servigo)
com a estratégia da empresa

Mike Baxter 1995

Detalhamento das questdes de
Pahl e Beitz 1996 viabiliza¢éo e da técnica associag
a engenharia do Projeto

47 Esse recorte foi realizado a partir da leitura das pesquisas dos autores Mello (2009), Bezerra de Mello (2011),
Medeiros (2012) e Horn (2013). O Quadro 3 foi apropriado da pesquisa de Mello (2009) e adaptado para reunir
0s métodos em comum a esses autragartir de suas analises resumidas, proceder para a escolha do método
gue norteara o desenvolvimento do recurso educacional digital.
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Foco na ergonomia e suas relagd
Mor aes e Ma 1998 de semiética na percepgao do
produta

Fonte: MELLO (2009, 82). Adaptado pela autora, 2016

A partir da relacdo apresentada no Qu&dkrah andlise dos métodqgsie se encadram
com a pesquisaerd realizada de forma sucirdadescricdo de cada métodocando nas
definicdes basicaafim deilustrar a posterior escolhasidoismétod® que nortearéda criacao
do produtoaquiproposto. Serdo pontuadas as informacdes gerais e técnicas dos métodos que
versam sobre a criatividade e a viabilizacdo educacional para a geracao do produto.

O método Munari (caracterizado Régura 4 apresenta em sua estrutura simplicidade
na sequéncia das etapas. De acordo com BeteMzllo(2011) a criatividade é destaca como
elemento principal no processo do projeto. Mello (2009, p. 90) afjreaé ummétodo que
evidencia todo o seu potencial para a area gréafica, que pede uma resposta pontual quando se

2

utiizaumalinguagem ul t ur al como base criativa.

Figura 4- Método Munari

) ) + + ) LA
Defini¢ao Componentes  Coleta de Andlise dos
Problema  doproblema  do problema dados dados Criatividade
A » + + 4 +
Materiais e Experimen- Desenho de
tecnologia tagao Modelo Verificacao construgao Solugéo

Fonte: MEDEIROS (2012.83

O método Bonsiep®bservado n&igura 5 foi idealizado por Gui Bonsie[§@975) De
acordo com Horn (2013), apresenta cinco etapas que vao da problematizacdo para a andlise,
divididaem setdipos, segue para a definicdo do problema (dividid&résetapas), o que gera
0 anteprojeto/alternativa®.or fim, criase o projeto do produto. Bezemla Mello (2011) e
Mello (2009) dizem que este ¢ um método fec

e estratégia, ndao indica em sua estrutura

(BEZERRADE MELLO, 2011, p.17)
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Figura 5- Método Bonsiepe

Anteprojeto
Problema- Definigdo Geragdo de S
tizacao Andlise do problema alternativas  Projeto
Andlise sincrdnica Estrutyracao do Brainstorming
Andlise diacrdnica problema Método 635
Andlise das carcleris- fracionamento & Cinética
ticas do uso do hieraquizagao Caixa morfolégica
produto Estabelecimento, Desenhos/ esbogos
Analise funcional esiruturacao e Maguste & modelo
Andlige estrutural hierarquizagio de
Andlise morfologica requistos
Formulagao do
progeto detalhado

Fonte: MEDEIROS (2012, p. 82)

O métod Lobach visto na Figura 6propde varias atividades para as quatro fases do
método, “fase de pacao @fase dagenlizacdo.gismsespolisuaveza v a
subdividemseem: analise do problema, alternativa do produto, aiags alternativas do
problemae realizag¢gdo da solug¢dao dadaMeliodbd9)e ma s .
demonstra que este método busca a constante relacdo entre o hgonedutm e o objeto.
Caracteriza o processo criativo no valor social e de necessidade real para a produc¢éo do produto,

utilizando o contexto como elemento aogesso de solugédo do problema.

Figura 6- Método Lébach

Conhecimentos
Experiéncia
Intelecto Pessoa criativa Temeridade
Seguranca Designer industrial Incerteza

Processo criativo
Processo de design

Processo de resolucdo
de problemas

4 FASES

1. Andlise do problema

--------- 2. Geragho de alternativas

3. Avaliacao das alternativas

4, Realizagdo da solucdo R —

pe - ---

Produto conceitual Produto Produto material

p. ex., idéia criativo p. ex., produto industrial

Fonte: MELLO (2009, p. 93)
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O métado Baxter, observado na Figura,7 “apresenta a metodol
dividida em quatro fases: preparacao, geracdo de ideias, selecao de ideias e revisdo do processt
criativo.” GHeRMMedeiwsl (3012, p 86%te método aborda as gtes
de mercado e planejamento, integrandiesignna gestao organizacional. Bezedea Mello
(2011,p22) evidencia que o método “mostra o ni
(viabilidade e especificacéo, projeto e desenvolvimento, engardeapoducéo, fabricacdo e

vendas).?”

Figura 7 Parte do método Baxter

ALTO RISCO, GRANDE INCERTEZA

INOVAR: SIM OU N-iO.’
ESTRATEGIA DE NEGOCIOS
TODAS AS OPORTUNIDADES DE INOVACAD POSSIVEIS
MELHOR OPORTUNIDADE DE NEGOCIOS
TODOS 0S PRODUTOS POSSIVEIS

MELHOR OPORTUNIDADE DO PRODUTO

Fonte: MELLO (2009, p. 102)

5.2 OSMETODOS ESCOLHIDCS

O recurso educacional digital proposto nesta pesquisa visa articular o ensino de arte
contemporénea coms conceitocchave daMidia-educacdo, utilizando as obras de arte
veiculadas nositesdos museus presentes wab,ondea apropriacdo de informacdes sera
organizada de modo que possibilite a criacdo de atividades pedagdgicas. Para responder a
questao desta pesquisa, dadatareaa aplicada do objeto de investigagcéo, foram escolhidos
0s métodos ddesignque discorrem sobre a criatividade e a utilizam como meio de concepcao
do produto final.

Das possibilidades brevemente apresentadas, foram selecionados dois métodos, o de
Bruno Munari (1968) e o de Gui Bonsiepe (1975). O primeiro, por enfatizar o aspecto da
criacao, organizara nesta pesquisa a parte empirica. O segundo irad ordenar a analise critica do

processo de criacdo e dos resultados. Dessa forma, a metodologia é idanptia
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hibridizacao, por meio de um dialogo, entre as duas abordagens metodologar@zadas no
Quadro 4.

Quadro 4 — Hibridiza¢do dos métodos déesign

Delimitac&o do problema

Coleta de Unidades de
Informacéo (arte Lista com os conteudos e
contemporanea) recursos disponibilizados pelc
museus em selsites.

v

A

Andlise de coleta

Criatividade (em funcéo da
tecnologia gratuita disponivel
0 recurso)

Modelo (produto/experimento
da pesquisa)

Andlise Diacronica;
Analise do modelo (cientifica) Sincrbnica; Estrutural;
Funcional; Morfol6gica

v

A

Solucéo final (como poderia
ser)

Fonte: Daautomr, 2016

Dessa maneira, serdo explicadas as etapas de cada método. O método elaborado por
Munari (1968)ermiteno seu desenvolvimento processuétor criatividadeTematravés do
conceitoincentivopremissa de mediac@ara a criacaoaproduto pretendendgueseatinjam
os melhores resultados de compreenséo acerca do tema a ser eBadada (2013, p.15)

di z deseavolver a criatividade € desenvolver a capacidade de resolver os problemas
pautando a nossa atuacao pela diferenga.?”
Dessa forma, a metodolieg projetual de Munari auxiliara a producdo do

produto/solucdo, ao promover, na estruturagdo, as caracteristicas peculiares da criatividade

envolvida no processo. “Este método nao € s
que aexperiéncianoaes i nou, permitindo uma optimizacg¢iao
p. 42)

E essa série de operacdes é definida e exemplificadegétodo de Munari, como:
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[...] simplicidade da sua proposta e metodologia através de uma tarefa tdo banal como
sera cozinharm arroz verde. Para o desenvolvimento do seu prato, e segundo a
metodologia projectual, o autor coloca o arroz verde como o problema, a definicdo do
problema, serd criar um arroz verde com espinafres para quatro pessoas. Os
componentes do problema saoiogredientes, arroz, espinafres, presunto, cebola
azeite, sal pimenta e caldo. Procedeu a recolha de dados e a pergunta que Munari
coloca é: havera alguém que o ja tenha feito? A partir desta etapa o autor coloca uma
série de perguntas que coincidem conetapas de andlise de dados, criatividade e
materiais e tecnologias, questionarsgode como teria sido feito, aquilo que poderia
aproveitar das receitas anteriores, 0 modo como juntar os ingredientes e também que
gualidade de arroz escolher, que tachiofensidade do fogado, entre outras questdes
igualmente pertinentes. Em seguida refeged experimentagdo como o momento de
provar, esta bom, 6ptimo, o modelo pode avangar. Se chega para quatro pessoas a
verificacao esta fei triozéadeceitdque foifeitaccont on s t
este cozinhado, a solucéo é servida a mesa em prato aquUE&MRBOSA, 2013, p.

42).

Além da criatividade, a experiéncia e a sensibilidade estética e formal do projetista
tornamse fatores que amparam os usos dos m@gertécnicas e ferramentas durante o
processo. A realizacdo do produto por etapas propostas pelo método Munari sustentam a
possivel resolucdo do questionamento, o que permite a subdivisdo do mesmo. Panizza (2004,
p . 97) =esclarece pygoblema sejadacampaste end paries cadpwvez mais
simples a fim de evidenciar os pequenos pro

A partir disso, a possivel solucdo do problema é vislumbEsd®. & ponto necessario
para o surgimento da criatividade do ptigta, poissera o recursque coordenara a solucéo.
Panizza (2004, p. 99) ainda afirma que- “a ¢
se através do método e, antes de se decidir por uma solugcdo, analisa todas as operacdes
necessdriasaamdk ¢ dos dados e dos subproblemas. ”

Apos identificar o problema e seus subproblenaasolucéo clarificase. O método
Munari (1981) indica o préximo passo como sendo o de recolher os dados, ou seja, as visées
que amparam O problema e relacionam as demamda®iblico, os materiais a serem
empregados, as tecnologias utilizadas para o produtoafsel criado. E 0 momento que de
acordo com Barbosa (2013, p. 42) o projeti
toda a informacéo que absorveu,teadm cont a todas as condicion

Por conseguinte, a etapa de experimentacdo se apresenta para determinar informacdes
sobre as etapas anteriores, 0 que pr omove
conjugando os f at 3p.e3).E8sa mdeAdizZBEAS cAlmina2dnd passo
seguinte do método, que é a realizagcdo de um modelo. Assim sendo, as solu¢fes parciais dos
subproblemas iniciais se reagrupam para gerar a possivel solucéo geral.

Is0 posto, a etapa seguinte é a de verifica ® produto deve ser experimentado para

ver se esta de acordo com o que foi projetado, ou seja, ocorre uma verificagdo, na qual se
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procuram 0s erros e as eventuais correcoes, se necestiNKE, 2012, p. 349 E, por fim,
como passo final, Munar(1981) indica a realizagcdo do desenhostarivo da solugao

originada.

[...] colmatados todos os passos anteriores com solucdes que correspondem a cada um
dos passos, chegamos aos desenhos construtivos e, consequentemente, a solucéo do
problema. Estes denhos tornam universal a linguagem do designer, através destes o
autor representa todo o seu objecto para que todas as partes envolventes no seu
desenvolvimento posteriormentpercebam como fabricar o mesmo objecto.
(BARBOSA, 2013, p. 47)
O ponto chavelo método é o de realizar a obsereagianalise e a experimentacéo,
observacao do problema, analise de solucdes e a experimentacdo através dos usos dos materiai
e da tecnologia empregados no processo como geradores de inEgnsagdnclusdes

comunicaabnais,parg entaq elucidar a solucdo ndeada pelos passos anteriores.

Fundamentalmente, as maiores vantagens que podemos encontrar na utilizagdo desta
metodologia s&o: a racionalizacdo do projecto, exigindo do autor a reflecgéo
ponderada de cadpasso no desenvolvimento da resposta para o problema; a
optimizacdo dos materiais, uma vez que estes séo parte integrante do projecto devem
ser pensados ao longo do desenvolvimento do mesmo, as escolhas mais acertadas das
ferramentas que sdo escollidpara o desenvolvimento do projecto sdo um grande
contributo para atingir melhores resultados e reduzir o tempo de execucdo do
processo. (BARBOSA, 2013, p.44)

O método projetual de produtos de Munari, além de permitir o uso da criatividade nos
aspecto®stéticos e formais para a busca de solucdo do problema, permite criar de forma néo
linear de suas etapas, uma solucao funcional e mental util. O processo criativo é, portanto, o
guia do processm que para esta proposta de pesquise relaciona artegnsino, midia e
museus tornase correspondente as necessidades do objetivo de solucionar o problema
proposto.

A partir dissoocorre a hibridizacdo dos métodos de projeto de produtos elencados
sendorealizada a convergéncia entre 0 método criativo deaklno método analitico de
Bonsiepe. Dessa maneira, tendo em vista a particularidade do objeto de investigacdo desta
pesquisa o desenvolvimento de um recurso educacional digital a partir de conteudos ja
disponiveis nanternet talvez, seja convenient@er ajustes aos métodos tradicionais de
design o que segundo as proprias metodologias é comum de acontecer.

Assim, em duas etapas, 0 método Munari podera ser complementado com 0s aspectos
do método Bonsiep&omo foi observado no Quadro antefioBao eles: a andlise dos dados

coletados e a etapa de verificacdo do modelo (método Munesgehl dois ciclos, sera proposta

48 Situado na pagind3.
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a inclusdo das sete vertentes de analise de Bonsiepe, cormelgddana sintética no Quadro
5. lista de verificacdo; andliseiagronica; andlise sincrbnica; andlise estrutural; analise

funcional; analise morfologica e analise do produto com relacdo ao uso.

Quadro 5 — Sintese das vertentes analiticas do método Bonsiepe

Deve ser elaborada na etapa de coleta de dados ¢
organiza todas as informacdes pertinentes de forn
exaustiva, detectando insuficiéncia de informacde
Lista de Verificagédo No presente projeto, as listas de verificacio serédo
feitas para organizar os conteldos e recursos
disporibilizados nainternetpelos museus e para
organizar os componentes do produto final.

Tratase de uma analise longitudinal e histérica, qu
Analise Diacrénica serve para mapear a evolucéo do projeto. Nesta
pesquisa, a andlise diacrbénica vai partir @esirsos
disponiveis na sua origem e alcancar a nova
roupagem que lhes foi dada no produto final.

Por oposicao a andlise longitudinal, tratade um
corte vertical Util para mapear o universo imediato
Analise Sincrénica gual um produto se insere. Ry comparagéo e
critica de produtos, a partir de critérios comuns. N
presente pesquisa, sera usada para avaliar o
diferencial do produto final em relagédo as propost:
iniciais dos museus.

o Reconhece e compreende os componentes de un
Analise Estrutural projeto, bem como suas integlagdes no sistema. N
presente projeto, a analise estrutural ird guiar a

descricao e a avaliagdo do que de fato foi produzil

Originalmente, a analise funcional se concentra el
- ) aspectos como ergonomidumcdes técnicdisicas
Anélise Funcional do sistema como um todo e dos seus componentg
especificos. No produto objeto desta investigacao
sera critério para guiar a funcionalidade da naveg:
pelo recurso.

. . Esta vertente se concentra na concepcanabdo
Analise Morfolégica produto e ira guiar a andlise critica da coeréncia
estética interna de um recurso educacional que se
propde lidar com arte contemporanea.

Esta ultima vertente dialoga com a andlise funcior
e detecta as fragilades do produto final. Na preser
pesquisa, servira para propor aprimoramentos a p
do que néao foi possivel ser feito.

Fonte: (BONSIEPE]L984). Adaptado pelos aues(KELLNER; POESSNECKER, 1984

Andlise do produto com relagdo ao uso
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Dessaorma, para concluir esscapitulo, é necessario apresentar a proposta inicial de
designdo recurso educacional digitajue estd organizado em um mapa concejtaamo
mostrao Esquema 1,comentado na sequéncia. O mapa procura integrar 0s aspectos tedricos
e metodoldgicos, atemandas educacionais e 0s objetivos desta pesquisa, convegpaa
uma pr opos f%apontuandodasiucidades de informacdo que se integram em

sequéncias didaticas até fornan recurso educacional completo.

YA ideia de “desi gn wehdésigrieepsogranfadoi Brad krash gud piepyma dnalogia
entre adesignde sistemas de informacao e a constituicdo de organismos vivos. Assirseratomos como
unidades minimas de informacdagsdeHTML), que se agrupam em moléculas (funcionalidades das paginas)
até constituir um sisteanresponsivo, ou recurso digital finalizad conceito foi apresentado na conferéncia
Tellerrand2013, realizada entre 27 e 29 de maio de 201Bésseldorf Alemanha. Palestra disponivel em: <
https://vimeo.com/channels/beyondtellerrand/6747628@esso emjul. 2016.



https://vimeo.com/channels/beyondtellerrand/67476280
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Esquema 10- Mapa Conceitual para o Recurso Educacional Digital

[ DEMANDAS DA ARTE/EDUCACKOJ

Ensino de Arte Contemporanea
pela abordagem triangular
(fazer - ler - contextualizar)

As demandas da Arte/educagdo

para o ensino de arte contempordnea — | ATENDA

Uma perspectiva/concepgdo

culturalista da Educagdo CONTEMPLE

PROMOVA
Uso critico das midias digitais —]

/letramento mididtico

MUNARI - Racionalizacdo das etapas

1) Delimitagdo do problema

i

2) Coleta de unidades de informacao
(arte contemporanea)

l

3) Andlise de coleta

4) Criatividade

(em funcdo da tecnologia gratuita disponivel)

5) Modelo
(produto/experimento da dissertagdo)

6) Analise do modelo

l

7) Solugdo final
(como poderia ser;

—

(FUNDAMENTOS EDUCACIONAIS DO PROJETO] [PROPOSTAS PEDAGOGICAS DA MiDIA-EDUCAcﬁo}

Sistemas de compreensdes conceituais:
* Linguagem
* Audiéncia
* Politica
* Industria

Principios Educacionais (Bruner; Dewey; Eisner)
+ Letramento Social (Street)

OLHAR SOBRE 0S
MUSEUS NA INTERNET

\ (2) Que fundamentos educacionais consideram

(3) Como usam as midias digitais ("features"-funcionalidades)

(1) Que didlogos fazem com as demandas da arte/educacdo

! DESIGN DE UM !

——— RECURSO EDUCACIONAL QUE: ,

METODOLOGIA DO DESIGN

-
-

BONSIEPE - Andlise exaustiva

[ 1) Listas com os e recursos di
pelos museus em seus sites:

1 *Atendem quais demandas? Quais ndo atendem?
=Que concepgao de Educacdo sustentam?
| *Promovem uso critico da midia?

A lista orienta a |
__——— criatividade |

serd submetido a
| andlise "cientifica”

i
| em um modelo que

[ Diacrénica - evolugdo: Cumpriu os objetivos?
1

1 | Sincrénica - em comparagdo com 0s originais: O que propds de novo?

_’:Nesta etapa serd usado |

1
- »! Estrutural - Como ficaria o modelo? Como ficou de fato?
o método de Bonsiepe |

¢ 1

| Funcional - imaginando o percurso de uso por um preofessor “real"

| " " "
Morfolégica - O que tém de "contempordneo” no recurso que nao

'\ costuma ter em outros materiais tradicionais?

/ """"""""""""""""

CONCLUSAO DA PESQUISA

TR

Recuperar as demandas

-

’

Recuperar os objetivos

\

[

Considerar a estrutura e a morfologia

Considerar os recursos de uso imaginados

\

0 que pode ser melhorado?

Quais contribuigBes efetivas o recurso pode trazer para a arte/educagdo e o ensino de arte contemporanea?

Fonte: Elaborado pela autora, 2016



6 RESULTADOS E DISCUSSOES

Ao andisar os esquemas dos museasvebe a classificacdo de Schweibenz (1998)
apresentados no capitulo tréslacionandeos a classificacdo de aprendizagem de Heing)199
€ possivel observar que dos nove museus investigaohes compd® o0 processo de
aprendizagem do publico nos &@s da construgdo e da interativid2iesend que nenhum

deles se apresentamo sistematico e linedy como mostra o Quadro 6

Aprendizagem
como aquisicdo de
respostas

Quadro 6— A aprendizagem nos museusawebanalisados

Museu linear

Museu sistematicg

Museu folheto

*Nao ha

Aprendizagem

significados e
atribuicao de
sentidos

como construcéo de

Museu de contetido

Museu Inhotim

Museu MAC de Montreal

Museu MNAC do Chiado

Museu construtivo

Museu interativo

Museu MCA de Sydney

Museu MoMA

Museu do :
aprendizado Museu Guggenheim
finteraivo Museu Stedelijk
Museu TATE
Museu virtual Museu MUVA

Fonte: Hein(198); Schweibnz (1998). Adaptado pela autora, 2016.

Dess forma, € aceitdvajuestionarquais os dialogos que ses museus anahdos
fazem com as demandas ddefeducacao e ensino de arte contemporanea, bem cquais

os fundamentosducacionais eles considerairoeno 0s museus meebestdo usando as midias

digitais no processde aprendizagem de seu publico?

%0 Onde, a interatividade se d& por meio de atribuicées de sentidos entre os sujeitos, a instituicio museoldgica e a
obra de arte. Utilizando para a aprendizagem as refas2oontextuais histéricas, sociais e culturais das obras,

dos artistas, dos alunos, professores, publicos, midias e museus.

51 Lembrando que esta andlise é realizada apenas nas informacdes e contetidos disponibilizados pelas instituicGes
em seussitesnaweh sendo que ndo foram analisadas as atividades realizadas nos museus que apresentam

espaco fisico dos museus.
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6.1 OLHANDO OS MUSEUS NAWEB

Foram analisados nowes de museus naebcom o resumo visual disposto na forma
de esquemas, observados no capitulo trés. Essa andliseénicial “anal i se e xa
compde a lista de verificagZade Bonsiepe (1984). @oela sera possivel obter orientages
para criar o recurso educacional proposto nesta pesquisa, que tem como intuito contemplar a
perspectiva culturalista da Educacdo de Bru2@0), de atender as demandas da
Arte/educacdo para o ensino de arte contemporanea e de promover o0 uso critico das midias
digitais, através do letramento midiatico.

O primeiro é o Miseu Inhotim, como observado nedtiemdl, da pagin&®7 e naFigura
8 abaixo. Possuium acervo em arte contemporanea enriquecido no ano de 2012. De acordo
com osite, a experiéncia do publico com o aceryv
desenvolvimento de uma relacdo espacial entre arte e natureza, que possshéitstas
criarem e exibirem suas obras em condig¢des

didlogo entre os acervos que constituem o museu, o de arte e o de botanico.

Figura 8- Recorte do Esquemasual 1

"0 Instituto Inhotim comegou a ser idealizado
a partir de meados da década de 1980.

A propriedade privada se transformou com o tempo,
tornando-se um lugar singular, com um dos mais relevantes acervos
de arte contempordnea do mundo e uma colegdo botdnica

que retine espécies raras e de todos os continentes. O Inhotim, IMHDTIM

uma Oscip (Organizagdo da Sociedade Civil de Interesse Puiblico),
tem construido ainda diversas dreas de interlocugdo com a
comunidade de seu entorno." (MUSEU INHOTIM, 2016)

| MUSEU DE coNTEIJD/

FUNCIONALIDADES
\
PROGRAMA EDUCATIVO L \ REDES SOCIAIS

PARA O ESPACO FISICO 5 |
o

TOUR VIRTUAL

(google art project) COLECAO ON-LINE

Fonte: Da autora,2016

Também possui um setor de educacédo que desenvolve visitas mediadas aos diversos

publicos que frequentam a instituicdo, bem como criam projetos educacionais em parcerias com

52Ver Quadro 5, na pagina 86
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municipios, escolas e comunidade. Dentre eles, é possivel observar 0s segijetbssepseus
o b j ¢ t Desceniralizarido o acessqvisa a formacéo de professores e visitas dos alunos
ao Inhotim, atende profissionais de ihgtides de ensino formais e Ha@aomais,coma parceria
se estendelo a 13 municipios proximos ao musellaboratério Inhotim” (apresenta a
formacao continuada para jovens, as atividades ocorrem como complementaridzmla, a es
com atividades que visameXxperimentacdo para desenvolver e estimular a arte nos alunos);
“Encontro Marcado” (tem como objetivo democrasr o acesso aos acernes voltaw para
os funcionarios do museu.sQencontros baseiage em tematicas);Derivar/Guias de
turismo” (visa formar a qualificagdo das visitas do publico, ofertando discussdes sobre as
visitas, com a possibilidade de prompgesquisas);Experiéncias em transitd (€ um evento
bienal que reune professores, estudantes e outros museus com o intuito de discutir e promover
didlogos sobre a educacédo e tecnolodigstacdo Educativd (desenvolve com o publico
atividades educativasom visitas e didlogos que sdo ofertados através da mediacdo, com
estratégias e jogos)Escola vai ao musel (é realizado em duas etapas, a capacitacdo dos
professores das @sas pelos educadores do muselas visitas no espaco do museu com o
desdobraranto da capacitagaddos professores das escol@HOTIM, 2016).

Com relacdo as midias digitaismuseudispde sua colecao de formaline, podendo
efetuar uma busqgaelonome do artista, da década de saizacdo ou pelo nome da obfa.
colecdo aindpode ser descobertapdéltk“ obr as e galerias per mane
pelo nome dos artistas e pelo ano da exposi¢do na instituicdo. Além dissiokide b r a s e m
exposic¢cao” que traz a busca da colrtup@dla por
exposicao a ser pesquisdtdHOTIM, 2016).

Esta presente naedes sociaigFacebook, Twitter, Instagram, Youtube e Googje +
tem tour virtual em parceria contGoogle Art Project possibilitando acesso ampliado para
visitantes distantegeograficamenteTem um blog que dispde entrevistas, noticias e artigos
reladgonados ao museu e seus ace(siOTIM, 2016).

Conclutse assingue o Musednhotim atende as demandas déefeducacéo e prioriza
0 ensino de arte contemporanea, enfocandeinsipios elencados por Bruner (2000), Dewey
(2010) e Eisner (1978, 2008) observados nos projetos e egdestivasio museu. Também
utilizam como recurso as midias digitga@isapresenta ursiteinstitucional, esta presente nas
redes sociais, possuilegaoon-line, entre outros.

Em sua grande maioria, as a¢des educacionais mediadas ocorrem no espaco fisico do

museu. Deixando o sesite na internet como um espaco de informacéo das agles e dos
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conteudos do museu fisico. Dessa forma, foi classificado camseu de contetdale acordo
com a tabela de Schweibenz (1998).

O dnico recurso que apresenta a interatividade no site desse museur &idual,
disponibilizado em parceria com Google Arte Project No entanto, esse recurso é
disponibilizado para wisitante percorrer 0s espac¢os das galerias virtuais com total autonomia,
ou seja, sem atividades e mediacdes pedagdgicas

Jao museu navebMAC (Museu de Arte Contemporanea de MontEalyomo mostra
a Figura 9detén um rico acervo de arte contempor@neom mais de 7.600 obras destais
nacionais e internacionai€ seu acervo reflete, segundosite do Museu, “as principais
tendéncias na arte contemporénea, bem como a diversidaéeniteas de criacdo como:

pintura, escultura, desenho, gravura, video, instalagi@iig,e nt r ¢ outros ).[ . . . ]

Figura 9- Recorte do Esquemasual 4

O Museu de Arte Contempordnea de Montreal
Jfoi fundada pelo governo de Quebec em 1964,
a pedido dos artistas e colecionadores que queriam
uma institui¢do que serd responsdvel pela construgdo de
uma cole¢do de obras contempordneas de artistas de
Montreal, Quebec, Canadd e no exterior.
O MAC oferece hd mais de cinquenta anos, o encontro entre artistas locais e
internacionais, as suas obras e um publico cada vez mais amplo;lugar da — M A
descoberta, o museu oferece aos visitantes experiéncias sempre novas, . —— C
muitas vezes inesperados e surpreendentes.(MAC, 2016)

(oo, somosee sammes o ik vty i (s S0 www.macm.org/

FUNCIONALIDADES

N

REDES SOCIAIS

\
o000

PROGRAMA EDUCATIVO /

(no museu e sugestoes de
atividades para sala de aula)

COLECAO
(nao apresenta a cole¢ao on-line)
EXPOSICOES
(apresenta um arquivo
das exposigOes temporarias e on-line)
PUBLICACOES

Fonte: Da autora, 2016.

Todas as atividades dmuseu s&o relacionadas aos acerv@ssim, no espacgo
museoldgico h& exposi¢cdes permanentes (cole¢bes adquiridas) e temporarias (obras que néo
sdo do museu). Para promover pesquisasnuseuconta também com ungentro de
documentacdo com catalogosivros.Documentosobre as obras e solade contemporanea,

podem ser acessados de fowndine através de solicitacagVIAC, 2016)

53 Resumo visual do museu esta no Esquema 4, na pagina 70
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O setor educativo do MAC desenvolve atividades periédicas com oficinas criativas
realizadas a partir de exposi¢des, incentiva seminariosm o Seminarts , puograma de
jogo educacional que tem o objetivo de discutir sobre cinco modalidades que envolvem a arte
(colecdo de museu, estudio de artista, galeria de arte, cole¢cbes especiais e colecdes
corporativas) rodas de conversa, atividades noturnas, perforrsaacevivo, projeto de
acampamento para criancas (uma colénia de férias no museu com atividades de criacéo, leitura
de obras e interatividade)ogp r 0 j et o “ Op e r, gueidicerdiva p eriacéouplastidaa s ”
ou em midias digitais nos alunos onde 0s noaede expor suas obras no Mus@AC, 2016)

Além disso, o setor educativo do MAC disponibiliza em sieeinawebsugestdes de
atividades para os professores das escolas aplicarem com seus alunos apG0s as visitas, dentr
elasestdd: Es cr i t a (cbdigir pnotext ia pattir de uma exposicdo ou de uma obra);
“Museu na s &iiaana dseola@awnraadla de aula um espaco expositivo para 0s
alunos criarem uma exposicad);Conect ar as n incanfivartoeaunos lao gi &
fazerem pesquisasts®@ os artistas e obras nos computadofe§j;ont ext ual i zar ¢
di s ci pdriar audas ihterdisciplinares usando o tema arte, artista ou tbiay, abal har
guest 0 es (incehtivas asfalunossagpénsarem através de questdes sobre a @xisténci
da arte, da obra, sobreoque é beloouféeid;pr oxi macao de objeto i de
r e gdbservar as diferencas entre as fungdes de objetos utilizados nas artes e em outras formas
de vida das pessoa)lAC, 2016)

Dentre todas eas atividags o museupretende desenvolver em seu publico:

A apreensao de conceitos para criar um vocabulario artistico; propiciar a descoberta
e a familiarizacAo com a arte contemporanea; promover a construgdo da
autoconfianca, a experimentacdo e o prazer noseslhadesenvolver o senso de
observacéo; exercitar a criticidade; incentivar a produgéo do pensamento; estimular a
imaginacéo e desenvolver o compartilhamento. (MAC, 2016, traducéo.nossa)

Com relacdo as midias digitaisrmuseuwutiliza o recurso da colec@m-line associada a
um outrosite, o Art Public Montréal A busca pelas obras pode ser realizada por categoria de
criacdo, nome de artista, nome da obra e data. Esta presente nas redes-aceitao®k,
Instagram, Google +, Twiter, Tripadivisor, Foursquareinterest, Youtue Possui, ainda,
uma pagina que reune as noticias, as exposicdes, artigos, relatérios que podem ser solicitados
via e-mail ou login no site. Como complemento as atividades educativasuseuapresenta o
“Educag¢idao par a sitésque reumem atvidddeskline sobré museus e arte).

(MAC, 2016)
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Dess forma,o sitenawebdo MAC de Montréal, assim como o Museu Inhotim, mesmo
atendendas demandas dart&/educacdo e priorizanadoensno de arte contemporaneam
enfoque nos principios elencados por Bruner (2000), Dewey (2010) e Eisner (1978, 2008) em
suas acodes educativas, bem como na utilizacdo do recurso de midias digitais, usEum
de conteudo As acdes educacionais mediadearoem pois, naespaco fisico dmusey focam
a leitura e a escrita verbal e n&o relacionam outras linguagens, como poroeaergulal,
deixando o sesite nainternetcomo um espaco de informacéo das acfes e dos contetudos do
museu fisico. Sendo a in&tividade ncsittea bor dada no r e c urissendo” Educ
ocorre nositedo museue sim em outrositesligados na pagina.

O terceiro museu naebé o MNAC (Museu Nacional de Arte Contemporanééuseu
do Chiado)*, observado na Figura 1Detémobras datadas em 1850, além de obras de arte
contemporanea. Possui um Centro de documentacdo com catalogos das principais exposicoes,
bienais, biografias das obras e dos artistas que comp@®lecdo no museu. A colecao esta
disposta de forman-line pam pesquisas, sendo possivel acésspaelosnomes dos artistas

gue a compuseram. (MNAC, 2016)

Figura 10- Recorte do Esquemasual 7

"O Museu Nacional de Arte Contemporadnea -
Museu do Chiado foi fundado em maio de 1911.
Nasce assim da divisdo do antigo
Museu Nacional de Belas-Artes
em Museu Nacional de Arte Antiga, detem as obras
de 1850 até as obras posteriores a esta data,
estd instalado no Convento de S. Francisco, M NAC
num espago vizinho da Academia de Belas Artes."(MNAC, 2016)

{MUSEUDE CONTEUDO : ________ www. rtecontemporanea.pt/pt

""""""" /

FUNCIONALIDADES

. . VIDEOS E PODCASTS
PROGRAMA EDUCATIVO (produzidos pelo museu)
(no museu)

COLECAO ON-LINE

Fonte: Da autora, 2016

Quanto ao setor educativo, o MNAC:

54 Resumo visual do museu esta no Esquema 7, na p&yina 7
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[...] assenta a sua pratica em dinamicas pedagdgicas @& aw®d interpretacio entre

os publicos e a obra de arte (contetido do objeto artistico e das colecges;ando

0 processo de conhecimento, de pensamento reflexivo, de sentido critico e de
aprendizagem estética, estimulando e envolvendo a relacadtieippedo das
comunidades com o musddefendese que perante os contelidos convocados pela
obra de arte (intrinsecos e extrinsecos) a qualidade da experiéncia cognitiva e
emocional pode atingir um valor tao relevante como o acervo observado e analisado.
Os sentilos de hébito e de continuidadsio considerados dominantes na
concretizacdo de programas, projetos e parcerias, de ambitos formativo, pedagdgico,
ladico, €cnico, expressivo ou acessivgfioprocessosle aprendizagem ao longo da
vida que este Servico Educativo prop6e ha 20 {MISAC, 2016, traducéo neas).

Os projetos dsetoreducativo do MNAC envolvem atividadesde/i si ta gui ad.
e s ¢ o(temasda visita sdo as exposicdes permanentes ou tampif Vi si ta gui ad.
publ i c o s (ndsiexpesicGoperinanentes ou temporéatiag)j < iotma n t(\asiaa ”
individual com tema enfocando obra e artist@djteliersd e d e s(garaljpweehs e adultos,
atividade de desenho e criacathstelierspa r a f a (oliahchsaasompanhadas de um
familiar, aborda técnicas experimentais com o tema das exposité@d);i ci nas pl as
ambit o pe (abge @y colegdés prop8e ver, refletir, experimentar e construir
criativamente uma técnica ou teiatplastica)* Pr oj et os dcomds esnolagpdra s ”
integrar conteudos curriculares com as tematicas das exposfc@2s);a1 ogo com o0s
(para publico especifico propde o didlogo com o artis¥elrkshop$ (Investigadores de areas
como aliteratura, as artes plasticas, a cultura visaatomunicacdo ou a sociologido
convidados a orientavorkshops debates tematicos, nos dominios especificos das exposicoes
temporérias, numa perspectiva de reflexédo e diversificagcdo de conhecimeatdggoantes
abordagens) Encontr o c o ndelpatersbbee s sotegae, a Histéria, a conservacao
eosusosdamesmajePr oj et os de i nvedstuic@ gpod@ame’ estégba g 6 g |
para auxiliar nas pesquisas de mestrado, doutorado e o(NHH#C, 2016)

A vista diso, ositenawebdo MNAC, assim como os do Museu Inhotim e o do MAC
de Montréal, esta na categoria mheiseu de contetdoO MNAC atendeas demandas da
Arte/educacao quanto ao ensino de arte contemporanea, enfoca os prin@pimedg000),
Dewey (2010) e Eisner (1978, 2008) em suas acdes educativas, assim como @diram r
das midias digitais. Maslas a¢cOes educacionais mediadas ocorrem apenas no espaco fisico do
musey permanecendo seusite nainternetcomo um espacde informacao das acdes e dos
contetdos do museu fisico. O recurso de interatividadenukeuno seusite se faz na
possibilidade de acesso aos videos e comentarios de artistas sobre determinadas exposi¢cées
obras.

Es®s trésmuseusna web analisados, gqono poden ser vist@ no Quadro7, estao

categorizados commuseus de conteUd®CHWEIBENZ, 1998), sdmuseus construtivos
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(HEIN, 1998) e se aproximam da ideia dauseus interativoSSCHWEIBENZ, 1998; HEIN,
1998), pois apresentam recursos de interatividadeseussites mesmo que poucos.

Quadro 7 — Interatividade nos musets de conteldo

RECURSOS DE
INTERATIVIDADE

MUSEUS

Colecaoon-line

Inhotim X
Tour virtual

MUSEUS DE
CONTEUDO

Colecaoon-line

MAC de Montréal ~
Educacéao para +

Colecaoon-line

MNAC Videos ePodcasts

E = = E

Fonte: Da autora, 2016

A analise dosites sugere qua visitaon-line aos Musets Inhotim, MAC de Montréal
e MNAC, segundaca concepcéao culturalista de Brurf2000) e o conceito de experiéncia de
Dewey (1979, 2010)estabelece ag individuos vigantes anecessidade ed possuirem
experiéncias culturajgara estarem familiarizados com os contextos da arte contemporanea, de
forma que consigam realizar pesquisas e adquirir um certo conhecimento sem motivacao e
mediacao realizada pelo setor educatianuseu ou por um professor.

O quarto museu naeb explorado € o MCA (Museu de Arte Contemporanea de
Sydney¥°. Commais de 4.000 obras na sua cole¢o, 0 museu integra a arte contemporanea da
Australia em seu acervo. O museu dispde a colecao dedorhimeee em seu aplicativo proprio
(Museu de Arte Contemporéanea da Australia APP). As buscas podem ser realizadas por nome
de artista, obra e data. No aplicativo o museu relune publicacdes e atividades que envolvem os
curadores, os artistas, as obras, 0s gaiess e os galeristas. (MCA, 2016)

No site, como mostra a Figural’® possivel obter as informacgdes sobre o historico do
museu, suas politicas de gestao, publicacdes, artigos, catalogos, videospaudiusevistas,
conversas sobre a artes obras, os artistas, 0 musEyossivel também realizar compias
line. Para saber sobre as exposi¢des atuais, passadas, em breve e itinerantes bastakcessar o
exposi¢coes. Uma das politicas que envolve a cole¢cdo do museu € a de parceria€giolmais
Qantas e 0 Museu Tate, 0 MCA reune e adquire obras, além de realizar exposi¢cdes temporarias
com o intuito de promover ataraustraliana em outras partes do mundo. (MCA, 2016)

55 Resumo visual do museu esta no Esquema 3, na pagina 69
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Figura 11- Recorte do Esquemasual 3

Localizado em Sydney, o Museu de Arte Contempordnea
abriu as suas portas ao publico em Novembro de 1991.
Estabelecido por meio de uma doagdo pelo artista expatriado australiano
John Power (1881-1943), que deixou sua fortuna pessoal para

Museum of
a Universidade de Sydney para informar e educar os australianos sobre a Contemporary
arte visual contempordnea internacional, a MCA é dedicado a Art Australla
expor, recolha e interpretagdo da arte contempordnea.(MCA, 2016)
(T T---mmmmmm e N o R g www.mca.com.au/

3 MUSEU DO APRENDIZADO/CONTEUDO |1
T

PROJETO EXCURSAO DIGITAL __  FUNCIONALIDADES
(recurso para conectar sala de aula ao museu/
contato com os artistas e com as obras) \
COLECAO ON-LINE

TEM APLICATIVO PROPRIO . ~REDES SQCIAIS
(interagao com o diretor do museu)
I | PROGRAMA EDUCATIVO
0000
it

Fonte: Da autora, 2016.

Quanto ao setor educativo, wns mais completos que envolatvidades no museu
fisico e recursos de fornaer-line, 0 museu relaciona o publico para aproximéda instituicao.
Ao focar no publico escolar, podem ser observados programas que se diresxioaagino
pelo conceito de criatividade. Envolveseexperiéncias com a arte contemporanea em projetos
dindmicos que incentivam o pensar e a criacdo. O educador do museu € o préprio artista, criador
das obras que compde as expdss e colecdes da instigéo(MCA, 2016)

Dentre as inUmeras atividades desenvolvidas para os diferentes tipos de publico, os que
sdo orientados paraosjovenssa@Gui a cri ati vo par a(rekmcioaadas e c O
praticas dos &istas e curadores com a esc@avolveas dsciplinas escolares: artes e inglés);
“Exposi ¢ a ¢aprexima é astistadas exposicdes aos visitantes e a escola, proporciona
investigacbes sobre exposi¢cdo e curadoria, envolve as disciplinas escolares: arte e midia
digital); “Winangali” (pratica atistica contemporanea aborigeismvolve as disciplinas de
artes, inglés, histéria e geografia)Sobr e o | ocal : [(investigagdoicrdicae i d
sobre terpo, lugar e identidade cultural. n#olve as disciplinas de artes, inglés, ciéncias
socias, historia, entre outras); Des embal ando i madiaogossobre @arte, vi s
exposicao e as etiquetas de parede, estratégias curatémeidve as disciplinas de artes);
“Estudi o de Arte Cont empor a(passarmdamodgtdids e xi b
dos artistas. Bvolve as disciplinas de artes, fotografias e midias digitaif);st adi o de

Contemporanea com MCA ar(trocasdée exgeriéoomsna educh¢ie a d (
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com os artistas do mused);l st o é em t empo rcerarmha n(espldare , mi
video, som, movimento e vognvolveas disciplinas de artes, fotografia, midia digital, inglés,
tecnologia e ciéncias); Of i ci na de ainvestigareslolerdsrqiersé maveém e
iluminam. Envolve as disciplinas de arte, ciénciasglés, midias digitais e tecnologia);
“Djurali: of i ci na de c ar (pardestadardes abariganes gue pantivigam dos ”
programa de educagdao intensivo sobre arte pgrassarem na carreira de a(MCA, 2016)

O museu esta presente nade® sociais Hacebook, Youtube, Twitter, Instagram,
Pinteres}, apresenta um programa de aprendizado digital que é mediado pelo museu. Esse
programa digital envolve a excursdo digital com conexdo de audio e video nos estudios de
aprendizagem do museu. Ojetivo é conectar o museu a sala de aula. Com o programa €
possivel conversar com ogisttas e educadores do musAsa.escolas podem se conectar pelo
Skype, Google Hangouts, ZoomFacetime(MCA, 2016)

Acreditamos que a arte contemporénea e a criatlgideesempenham importa papel

na vida das pessoas e percebemos que nem todos podem visitar fisicamente o museu
e experimentar o programa educacional no local. Para algumas escolas e estudantes
podem existir barreiras que impedem a sua visita a0 musessp@roduzimos uma
variedade de programas e recursos para serem acessados em qualquer lugar, por
gualquer pessoa com conexao a intenert. (MCA, 2016, traducao.nossa)

As excursdes digitais ou virtuais sdo exploradas com atividades em forma de jogos,
promovendo encontro interativo, cursos-line com recursos digitais gratuitos. Nesses recursos
€ possivel acessarside do artista, adquirir materiais, videos, planos de aula esontateriais
para compor a aulCA, 2016)

Assim sendo, @ite nawebdo MuseuMCA atende as demandas dae¥educacéo e
integra o ensino de arte contemporanea através da sua colecdo, no museu e na escola. Enfoc:
os principios de aprendizagem elencados por Bruner (2000), Dewey (2010) e Eisner (1978,
2008) observados nos projetos @es educativasdo museu (fisico en-line) e, também
utilizam como recurso as midias digitais tanto para informar quanto para enssaanussu
esta classificado commuseu do aprendizado/interativg conforme a tabela de Schweibenz
(1998) pois suas estratégias e agbBes educacionais no amhediee apresentam
interatividade com o publico, propiciam o dialogo entre os artistas com a comunidade e
aproximam o museu pela conex&do em sala de aula. Este € um recurso valioso para as escolas

guenao conseguem realizar visitasrauseuDemonstraue existem possibilidades.
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O quintosite de museu analisado é o0 MOMA (Museu de Arte Modé&?naijsto na
Figura 2. Possuimais de 200.000 obras em seus acervos, sendo que 72 mil estao disponiveis
naweh A busca na colecédon-line acontece por nome de artista, nome da obra, categoria e
dat as. Ha também a busca através do “Passecei

explicativos ou descritivos sobre@sras e os espacos expositifdoMA, 2016).

Figura 2 — Recorte do Esquemasual5

"Fundada em 1929 como uma institui¢do de ensino,
0 Museu de Arte Moderna é dedicado a ser o
principal museu de arte moderna do mundo.
Sua missdo central é a promog¢do de uma
compreensdo cada vez mais profunda e M o M A
i 2 3. The Museum of Modern Art
frui¢ao de arte moderna e contempordnea

pelos diversos publicos locais,
nacionais e internacionais que serve." (MoMA,2016)

www.moma.org/

FUNCIONALIDADES
~
REDES SOCIAIS
PROGRAMA EDUCATIVO X
(no museu, interagao com escola e on-line) n
Yol
RECURSO EXPLORE foursauc)
(publicagdes, multimidia-videos, flickr
jogos com a colegao, sites organizado com

compartilhamento de ideias para a TOUR VIRTUAL —— ?
apredizagem) (Google art project) ) L& J

COLECAO ON-LINE
APLICATIVO PROPRIO (visita com audio)
(The MoMA iPhone app; Art Lab iPad app;
Ab Ex NY iPad app; MoMA Books or de iPad app;
MoMA .org on the Go; MoMA audio)

Fonte: Da autora, 2016.

No siteexistem outros recursos como o de compreline e o de planejamento da visita
(disponiveis mapapara chegar ao museu, busca por restaurantes e cafés nas redondezas). A
acesdilidade € outro tema discutido e disponivel no espaco fisico do musee@site. Com
reconhecimento em prémios, 0 MoOMA possibilita a visita de pessoas com deficiéncias fisicas
e mentais. A interpretacdo gestual, dispositivos de escuta (MoMA audio), cadeiras de rodas,
aceite de cées de servicgo, informacdeBeaille e treinamentos de asdsilidade em videos
séo alguns dos servicos ofertados. (MoMA, 2016)

Quanto ao setor educativoyuseuconta com visitas guiadas e servicos (atividades e

materiais) que sdo mediados pelos educadores do mussite Blpossivel observar a relacéo

56 Resumo visual do museu esta no Esquema 5, na pagina 71
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do muse com a familia, ondsdodisponibilizada sugestdes para o preparo da visita. Dentre
elas estdo sugestdes para antes da visita, durante e depois. E possivel, tambéraesubiear
as acoes de gestédo, sobre as politicas criadas no museu, 0s gastesdsa obter acesso a
relatorios anuais dasiadades e projetos realizadogma ke catalogos e livros que podem ser
comprados ou baixados de forma gratuita. (MoMA, 2016)

Dentre os programas de educacéo, estdo disponiveis a¢cdes no gitépldomuseu,
como: acesso aite“Destino: Arte Moderna” (g andlire interativa que introduz o museu
e a sua filial, incentivando o aprender, o olhar sobre os artistas, colecdo, obras e técnicas. Esse
programa é mediado por um personagem, mas requEodgo com a faixa etaria, auxilio de
um adulto. Aceita comentérios como forma de retorhd);a b or at 6 r i(dspormivel Ar t «
no espaco fisico para os visitantes e como aplicabvY®MoMA Art Lab” guedesenvolve a
criatividade e a descoberta sobre aart a s o b r aDesenvolvimentoiprofissiondl ;
(em parceria com site“Courserd , t r éoslineséordispomiveis para educadores, sendo
e 1 e Arte e Investigacaoestratégiagle ensinodo museuparasuasalade auld’, “Arte e
Atividades: estratégiasnterativasparaenvolvercoma r te ‘¢Afte e ldeias: Ensinandopor
temas ;)" Est 0di o " \sgerdesenvdivido pelo MoMAcom estudantes do Ensino
Médio. Pretendelevantar questbes abordadas por adolescentes sobre Arte Moderna e
Contemporaneal; Apr ender c o (siteque Mandlds’temas da arte moderna e
contemporanea, recursos e matemaidine, videos elicas para ensinar arte na sala de aula).
(MoMA, 2016)

O museu conta com uma biblioteca, centro de estudos, centro de preservacao de filmes
e instituto de pesquisas. Nite é possivel acessatlog da instituicdo para obter informacdes
e noticias sobre arte, cole¢cdes e sobre 0 museu. Esta presente nas redébamback,

Twitter, Youtube, Foursquare, Itunes, Instagram, F)icko Google Art Projec{(tour virtual)
e utiliza as midias digitais como recursos de interatividade eia@g&o da instituicéo fisica
a publicos distantes geograficamente. (MoMA, 2016)

Dessamaneira, concluse que site nawebdo Museu MoMa atende as demandas da
Arte/educacao e prioriza 0 ensino de arte contemporanea através da sua colecdo. Enfoca os
principios de aprendizagem elencados por Bruner (2000), Dewey (2010) e Eisner (1978, 2008)
observados nos projetos e acédsicativasdo museu e, tambémtilizam como recurso as
midias digitais. Este museu esta classificado comuseu do aprendizado/interativo
conforme a tabela de Schweibenz (1998)s em sua grande maiorés a¢gbes educacionais
mediadas ocorrem no espaco do musemaiaApresenta varios recursos de interatividade para

visitacdo e aprendizagem que sdo mediados pelo proprio museu (persditaigers, audios


https://www.coursera.org/learn/artinquiry
https://www.coursera.org/learn/ideas
https://www.coursera.org/learn/ideas
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descritivos, sugestdes de usos) além de propiciar dialogos com os publicos incentivando a
educacéo atraves de videos e materiais de capacitacéo para professores e escolas.

O sextositede museu é o Guggenhéfiyobservado na Figuré881Apresentarés sedes
gue se integram para compartilhar suas acdes em pesquisas, exposicoes e atividades. De acord
com omusey a colegéo é constituida de varias cole¢des particulares, o que inclui a historia e
as arquiteturas do museu. A colecdooécebda como um todo integrad®araisso sédo
realizadas aquisicdes e pesquisas de proveniéncia (historia e contextos das obras).
(GUGGENHEIM, 2016)

Figura B — Recorte do Esquemasual 6

i 4 SEDES |
l‘ (Nova York; Veneza; Bilbao; Abu Dhabi) |

_______ -
"Comprometida com a inovagdo, a Fundagdo Solomon R. Guggenheim recolhe,

preserva e interpreta a arte moderna e contempordnea, e explora
idéias entre as culturas através de iniciativas e colaboragoes
curatoriais e educacionais dindmicos. Com a sua GUGGENHEIM
constela¢ao de museus arquitetonicamente e culturalmente
distintos, exposigoes, publicagoes e plataformas digitais,

a fundagao envolve ambos os publicos locais e globais"(GUGGENHEIM, 2016)

- e e e e e e e e = e

______ www.guggenheim.org

FUNCIONALIDADES

T

REDES SOCIAIS COLECAO ON-LINE .
PROGRAMA EDUCATIVO
(110 museu, recursos para escolas,

f w6 BB v e s
publicacdes)

Fonte: Da autora, 2016.

O Guggenheim oferece bolsa de estudospeagramas prélefinidos anualmente,
a 1 g u n sIniciativaode Arte Asidtica” (i nt e g r @ estudoae a pasquisagda arte
a i at AzoneMercadd Futuro” ( mer cado de web,@rimara exposicdo a d o
on-line do museuexplora os efeitos dae c nol o gi a Prética godiab | i( casr )t ;i s ¢
engajados na comuni daddBSMAP iciativa Global dpArte”j e t o s
(acesso arte contemporanea em diversos locais do mundo); entre outros. (GUGGENHEIM,
2016)

E possivel, pelsite, inteirarse das politas, gestdo do museu e colec&@o,acesso a

publicacdes e catalogos pela biblioteca, arquivo ediejine. Esta presente nas redes sociais

5" Resumo visual do museu esta no Esquema 6, na pagina 72
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(Facebook, Twitter, Instagram, Youtube, Google +, Flickr, Soundleutem aplicativo
proprio (Guggenheim App paralpad ou Google play. E possivel visitar o museu pé&mogle
Art Project(tour virtual), obter noticias, videos, audios e ler artigos gigde blogsdo museu.
(GUGGENHEIM, 2016)

O setor educativo trabalha com visita mediadam projetos agados no espaco fisico
do museuNo site é possivel obter sugestdes de recursos, livros e aiteggue auxiliamos
educadores do museu em seus projetos. Um dos mais atuais projseterdducativo é o
“Aprendi z ageInT A)Xuma reshé&ntiseartigtica no qual os artistao até as
escolas para auxiliam os professores de arte em diversos temas); outros projetos ja foram
aplicados e podem ser vistossite do museu (GUGGENHEIM, 2016)

Assim, ositenawebdo Museu Gggenheim atende as demandas diz/&ducacdo e da
arte contemporanea através da sua colecdo. Enfoca os principios de aprendizagem (BRUNER,
2000; DEWEY, 2010; EISNER,1978,2008) em seus progsatigasetor educativo e utiliza
como recurso as midias digitais @aracesso as informacdes e desenvolvimento de atividades.
Este museu, bem como o MoMA e o MCA, é classificado comoseu do
aprendizado/interativo, pois apresentacoes educacionais em s@ie naweh O recurso de
interatividade surge em seiie, principalmente em seu aplicativo préprio.

O sétimo museu maebexplorado € o Stedelijk (Museu de Amsterddm colecio
esta dividida em categoriagesign instalacao, filme es videos, pinturas, entre outros). O museu
trabalha com a investigacdo da colecdm apbideal de criar um acervo digitalizado com o
intuito de aumentar o conhecimento sobre a preservacdo de suas colec¢des. Trabalha com
publicacdes e catalogos especificos da colecdo, apresenta informacdes sobre as exposicoes
atuais em sesite bem comadasexposicdes que ja aconteceram. (STEDELIJK, 2016)

O museu, como visto na Figutd, conta com visitas guiadas, acessibilidade (pessoas
com deficiéncias fisicas e mentais), loja, restaurantes, espagegoksaopsbiblioteca. Abre
para visitacbes noturnaspresentacbes de performances, possui audios e videos sobre a
colecdo. Esta presente nas redes sodisepook, Twintter, Pinterest, Chilro, Google +,
Instagran), tem aplicativo préprio ARTOURSpasseio interativo no museu e nas ruas de
Amsterdam) e awos aplicativos no qual participa, como o aplicaBldKOPENERStour
com audio). (STEDELIJK, 2016)

58 Resumo visual do museu esta no Esquema 8, na pagina 74
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Figura 14- Recorte do Esquemasual 8

EDEL
"0 Stedelijk Museum Amsterdam é o local onde o mundo T IJ
da arte e design moderno e contempordneo S K
estd reunido para ser descoberto e experimentado. M Usg
O Museu abriu as suas portas em 1895, Um
0 mesmo ano da primeira Bienal de Veneza." (STEDELIJK, 2016) A M
M S A
TERD
I MUSEU DO APRENDIZADO/INTERATIVO /'- - = = —www.stedelijk.nl/
N o o oo oo oo o e e e e e e e o e
FUNCIONALIDADES

COLABORACAO GLOBAL

(projeto feito por comunidades on-line
para discutir sobre a evolugao
da arte contemporanea)
N REDES SOCIAIS
COLECAO |
APLICATIVOS [w][£][s][#]

(para tour virtual) PROGRAMA EDUCATIVO
(atividades para escolas e
no espago fisico do museu)

Fonte: Da autora, 2016.

O setor educativo conta com atividades de mediagdo nas exposigdes, oficinas para
familias e mediacdes com as escolas (alunos, profesamma®esitarios). Os projetos do setor
educativo incluem:* P r o jTiagualy’ (aproximar a tecnologia do passado condaa
contemporaneidade); J o g u e 0 (veZ,algsdrevex & discutir experimentando a arte pelo
jogo de linguagens); Ci d a d e (tourintsrativVo@dra explorar edificios da cidade e do
museu); Ent a0 v océ s e (pablich asame mpapeal doartsstasae criabras);

“Ex ami nand o (cantextualizae as @abwa’s no conceito de estética e outros estudados
em salade aula); Abr i dor e @ealidaen trdballtosarias paredes da cidddéy;| f ai at e
tour” (escola escolhe o segmento de visita ngen). (STEDELIJK, 2016)

O museu conta aindaom videos para a area da educagao, associado com o0 programa

educacional *“ Asvideos apresentaddswitel a s pdFndem a ques:t
arte??”. Alunos visitam estdo.Materiaispara os profbssotes m
estdo disponiveis eiortable Document FormgPDF e nos vi deos em “Co

art i sAttcps””,ARTttb& . ( STEDELIJTK, 2016)

Em vista disso, amuseuna web Stedelijk é classificado como ummuseu do
aprendizado/interativo, atende as demandas darteédeducacdo e o ensino de arte
contemporanea através da sua colecdo. Enfoca os principios de aprendizagem elencados pot

esta pesquisa nos projetdas acdes educativas do museutiiza como recurso as midia
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digitais. Ese museu naebproporciona a interatividade nas acdes educacionais e de pesquisa
da colecéo de forman-line.

O oitavositenawebaveriguado & Tate®, observado na Figura 16om quatro sedes,
a instituicdo tem como missdo aumentar o oblle arte para propiciar compreensdes e
apreciacOes da arte moderna e contemporanea. A colecdo esta disposta de-lioeem
mais de 70 mibbras. Fpossivel realizar a busca por nomeadesta, obra, data, exposicém
videos, entrevistadlogse glossario. O museuispde 0s arquivos de sua gesfimitica de

acervo e conservacao, de financiamentos, da biblioteca, arquivooe-loja. (TATE, 2016)

Figura 15- Recorte do Esquemasual 9

"Tate é um orgao publico independente, executivo e E T \
uma instituicdo de caridade isenta. | o Tem 4 galerias I
S s iy e ibli I (Tate Britain; Tate Modern; Tate Liverpool; Tate St Ives) |
ua missdo é aumentar a fruigdo publica e 7
compreensao da arte britanica X
do século 16 até os dias atuais e
de arte moderna e contemporanea internacional." (TATE, 2016)

www.tate.org.uk/

FUNCIONALIDADES

TATE DIGITAL
(blog e podcasts)

| 1
B U U U U Ui gy 7

REDES SOCIAIS

\
0000000

PROGRAMA EDUCATIVO
(no museu, para escola e professores,
aprendizagem digital)

COLECAO ON-LINE

JOGOS INTERATIVOS COM A COLEGCAO

Fonte: Da autora, 2016.

Quanto ao setor educativo, aiseu atende a diversos publicos e apresenta programas
especificos com mediacGes e materiais, tanto no espaco fisico coamdime As visitas
escolares nas quatros galeriasi@de séo livres e gratuitaSesolicitacaspodem ser ofertadas
oficinas criativas que envolvem alunos e professores. Diversos recursos séo ofertados de forma
on-line, com sugestdes de atividades e planos de aula. (TATE,.2016)

Dentreess s r e ¢ u r BseuluradesHeriryoMoore® ( a t i vidsdraadvida q u e
do artista, suas obras, s u a sExploré o Cubtsmds , 1 n
(introdug¢do ao movi @f€lia”t o ,e xaprltoirsatra sa, otbércani wma

d a o KCarkws) Garai€oa: carta aos censoré€s ( e xgiristalacaor significados, artista);

59 Resumo visual do museu esta no Esquema 9, na pagina 75.
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“Glossarioon-line” (termos de arte com TateKidshi ¢édepaca
especifico para criancas ¢ o mKhavnAcademy g leosspsadro
para professores aprenderenfatenaonlines obr e a ar t Quartos depardistal t a ¢ a

(uma colecdo contemporanea que € apresentada de forma individual, é dirigida ao publico

jovem e oferta ativi ddateecslleciivessshowcasd g o6pl et p o
ontline onde pvens criam seus portfélios de arte e compartilham). (TATE, 2016)

O museu esta presente nas midias sodwsepook, Instagram, Twitter, Google +,
Tumblr, Youtube, Pinterest)dg)s). Conta com recursos digitais para ensinar e compartilhar a
arte Para iso, apresenta a Tate digital, espaco que organs#t@ nawebe as atividades com
o prindpio de tornar a arte acessivelonectando e construindom publico distante
geograficamente douseu,mas que auxiliara a producdo de conteudo e a qualidade de
atividades e recursos de forma a ampliar o espaco do museu no mundo digital de forma
multilingue e comunitario. (TATE, 2016)

Os recursos c¢como: Onlinet e ‘shots(sededeyitlepsstbteo 1 e ¢
a arte), “Tat e $itede calaboracdt deaideias), entreo autsos pretendem
mostrar que 0 museu esta aberto para experiéncias inovadoras e midiaticas. (TATE, 2016,
traducdo nossa). Assim, o museu wab Tate é classificadocomo um museu do
aprendizado/interativo, atende as demandas da r#&/educacdo e o ensino de arte
contemporanea através da sua colecdo. Enfoca os principios de aprendizagem elencados pot
esta pesquisa nos projetos e a@ikgativasio museu @atiliza como ecurso as midias digitais.

Este museu naveb proporciona a interatividade nas acdes educacionais e de pesquisa da
colecao de forman-line e compartilhada.

Estes cincanusews na web analisados, como podteser vist@ no Quadro8, estao
categorizados commuseus do aprendizado/interatiM&CHWEIBENZ, 1998)Saomuseus
construtivos e museus interativos segundo Hein (19), pois apresentam recursos de
interatividade em seusites focando o desenvolvimento das informacdes museoldgicas, das

acOes com a colecéao e do setor educativo do museu, integrando oquitbhemas atividades.



Quadro 8 — Interatividade nos museuslo aprendizado/interativos

Fonte: Da autor&016

MCA de Sydney

E ] E
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Colecaoon-line
Materiais e recursosn
line para professores
Aplicativo préprio
Artistas sdo educadore
Conectando o museu 3
sala de aula

MoMA

== == = =4 —a -8

Colecaoon-line
Tourvirtual

Aplicativo préprio
Cursos e recursos pare
professores

Destino: Arte moderna
para criancas
Aprender +

Guggenheim

=a =4 -8 -8

Colecaoon-line

Tour virtual
Aplicativo préprio
Recursos e materiais
ontline para a
aprendizagem
Cursosortline-
capacitagdo de
professores

Stedelijk

== =a =9

Colecaoon-line
Aplicativo préprio
Jogos e materiais para
professores

Tate

=A =4 =4 -8 -8 _a_9 = =a =9

Colecaoon-line
Tourvirtual
Jogos e recursos para
aprendizagem
Aplicativo préprio
Blogs

Tate criancas
Tateshots

Tate jovem

Tate troca
KhanAcademy
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Assim, € possivel constatar que a visitdizada pelo internauta nastes nawebdos
Museus MCA, MoMA, Guggenheim, Stedelijk e Tate, segundo a concepc¢ao culturalista de
Bruner (2000) e o conceito de experiénda Dewey (1979, 2010), auxilas individuos
visitantes na aquisicdo de experiéncias culturaisata contemporanea, proporciona
aproximacdo nos espacos virtuais dos museus, conectando e possibilitando a aprendizagem de
forma compartilhada. Algumauseusapresentam mais recursos de @s$ outros, mas de certa
forma caminham para o melhor desenvolvimento nas acées em midia. Promovem a capacitacédo
de professores para serem mediadores habilidosos com os temas da colecdo e das .exposicoes
Essaacao conecta as aulas das escolasasomuses fisicose naweh

O Unico musewlassificado como virtual é o ddeu MUVAY®. Totalmenteconstruido
no e para o ambiente digital, 0 museu conta com uma arquitetura especifica, som ambiente e
funciona em visitas dur virtual e suas funcionalidadesgem &r observadas na Figura.16
Inicialmente criado em 1997, o Muva se divide em duas sedes, Muva | (construido em 1997) e

Muva Il (construido em 2007, € a representacdo atual do museu virtual). (MUVA I, 2016)

Figura 16- Recorte do Esquemasual 2

"O MUVA, Museu Virtual de Arte é conhecido como um
museu dindmico e interativo que registra as obras
mais destacadas de arte contempordnea do Uruguai,
um importante aspecto de arte da América Latina.
O MUVA permite conhecer dreas pouco exploradas,
as vezes inacessiveis e de dificil acesso. Desta forma,
a obra se encontra em galerias e colegoes particulares,
incluindo desde os artistas mais jovens e emergentes até os mestres.

Oferece um amplo aspecto da criatividade W
artistica do Uruguai."(MUVA, 2016)

I MUSEU VIRTUAL
R B S 7

_____ www.muva.elpais.com.uy/

FUNCIONALIDADES

P B

TOUR VIRTUAL
BLOG

EXPOSICAO INTERATIVA
(escolher obras e fazer comparagoes,
criar o espago minhas colegdes)

Fonte Da autora, 2016.

Dez anos depois da constru¢cdo do Muva |, o Muva Il foi idealizado e implementado na

internetpossibilitando mais dinamismo e interatividade na visita ao museu virtual. O museu

60 Resumo visual do museu esta no Esquema 2, na pagina 68
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possui visita em 360 graus e apresenta todas as funséed@s de um museu fisico, conta
com um quadro de gestores, presidente, curadores e educadores. (MUVA II, 2016)

Ao adentrar o museuy o visitante percorre por salas expositivas e se depara com
servicos e lojas, cafés, livrarias e servicos de informdtfossivel observar as obras de arte
e obter pelos materiais multimidia informacgdes por textos e artigos. Com o ideal baseado no
dinamismo e na interatividade, o museu relne uma colecdo desadisteemporaneos
uruguaios que sao de dificil acesso ao lipab pois sdo propriedades de colecionadores
particulares. (MUVA I, 2016)

Ha um memorial descritivo e imagens sobre a arquitetura dougneseolvendo o
planejamento e suariacdo. Pelsite € possivel observar e encontogr parceiros do museu
virtual e adentrar ossitesde noticias da cidadd pais blog da curadora do museu e da revista
“Arte”, pertencente ao .museu virtual. ( MUV A

N&o ha um setor educativo como nosiseus fisicgsmas a¢fes que permeiam a
educacao, como: a revista que grteartigos e publicacbes sobre a arte e as colecdes; e a aba
denominada de “minha coleg¢cadao?” (o publico
vinculos com outras obras, ver bibliografias sobre os artistas e sobre a obra e manifestar sua
opinido). (VUVA 11, 2016).

Des® modo, o Mseu Muva Il esta classificado como ummuseu do
aprendizado/interativo (SCHWEIBENZ, 1998).E totalmente interativo quantajaiest&o das
midias digitais, aborda o acessarte contemporanea e permeia a educacao pela coonstieica
significados ao possibilitar que o publico elabore suas analises nas obras expostas. Mas nao
produz projetos e acdes educacionais de forma a atender as necessidades dos professore:
(capacitagbes, cursos e mediagbes) para 0 ensino da arte contempasiesaolas. Os
professores e alunos precisam ter conhecimento em midias digitais e arte contemporanea para
poderem desfrutar da visita aaiseu Muva Il. Portanto, a mediacao € ainda papel do professor
ou do proprio visitante.

Com is®, olservase quantoas demandas dart&/educacdo @0 ensino da arte
contemporanea baseado na leitura, na contextualizacdo e na criagdo, mesmo quecgra parte,
esta presente nas atividades dos musewgbelassificados comdo aprendizado/interativo.

Assim, todos os museusa web (de conteudo e do aprendizado/interativgssustentam a
concepcgao educacional no fazer, criar, experimentar, acessar, criticar e significar e estao
proximos da concepc¢ao culturalista de Bruner (2000) e do conceito de experiéncia de Dewey
(1979, 201D Mas somente alguns (MoMA, MCA, Tate, Guggenheim e Stedelijk) irdo
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alavancar a promocao do uso critico da midia em suas ativioiaties, principalmente as que
sdo direcionadas para o publico escolar (professores e alunos).

Dessa maneir@ possivehpu r ar, nesta “analise @uea@ust i
museus naveb ainda estdo construindo os processos de acesso a obra de arte, de educacéo
compartilhad e mediada com seus publicoss¢fo aprendendo quais mecanismos e recursos
midiaticos podem usgmara promover as fungdes da instituicdo na midia digital.

6.20 RECURSO EDUCACIONAL DIGITAL

A criacdo e a analise do recurso educacional digital, produto final proposto nesta
pesquisa, € guiado pelo hibridismo na metodologia de projetbssdgnde Munari(1981) com
0 de Bongipe (1984). Dessa forma, ap6s delimitar o problema de pesquisa e realizar a coleta
de unidades de informacéo, bem como a sua analise, prossegae etapas de racionalizacéo
para criar o recurs@ lista de verificacdo e a sua aséliexaustiva anteriormente apresentada
orientam, portanto, 0s proximos passos metodolégicode Munari (1981) que séo
respectivamente “criatividade” e o “model o”.

Entendese aqucriatividade como meio utilizado para o processo criativo da autora, de
forma a orientao desenvolvimentda possivel solucdo para o problema percebido na pesquisa.
A criatividade € atingida, de acordo com Panizza (2004, p.98), ap6s as analises dos dados que
“fornecerdo sugestoes diesedewenindhaozse ra”a etagfy uniers
ainda que se discute sobre os materiais e tecnologias utilizados para constituir o recurso
educacional (produto), que nessaso esta em funcdo das tecnologias gratuitas disponiveis na
internet A partir disso, surge a etapa do modelae € a constituicdo do produto iniciasse
modelo passara pela etapa de arfélisara serpor fim, considerado um produto finalizado.

O recurso educacional digital foi objetivado para ser uma provavel solu¢do gae visa
integraros acervos de artemm@mporanea de museuswebao ensino derte do Ensino Médio
em uma proposta qunclua os conceiteshave da Ndia-educacdo com os da Arte/educacéo.

Para isso, foi construidmsite (https://artemidiaemuseus.wordpress.com/pelaplataforma

do Wordpress
A opcao de se criar o recurso educacional em fornsételem uma plataforma gratuita
e ontline ocorreu pela facilidade em manusear as ferramentas de criagdo, sem necessidade de

profissionais espefitos (programadores e editoreswdel). Promover as plicacdes e, ness

51Ver Quadro 5, na pagina 86
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110

caso, as atividades orientadoras para os professores,-sarnatefa mais facil, dindmica e

rapida. Outro fator importante desse meio de comunicagéo esta na possibilidade ddltampar

as experiéncias, trocar informacfes e comunicar diretamente com os leitores, de forma gratuita.
Assim, com o processo de criatividade, materiais e tecnologias escolhidos e com o

modelo do recurso educacional finalizadeguese a aplicacdo da arsdi do produto pelo

método Bonsiepe (1984), com as andlises diacrbnica, sincronica, estrutural, funcional e

morfologica.

6.2.1 Analise diacronicae sincrbnica

Ao analisar os recursos didaticos dos museuseiee possivel observar quedos os
nove apresentam sueslecdesle formaon-line, completa ou incompletguias textuaissobre
a colecdo e exposicodsstaonasredes sociaie reunenvideos e audiosobre a colecdo e
algumas exposicde€inco deles possibilitam a visitarline pelotour virtual , realizado em
parceria com d@oogle Art Projectsendo quatro de museds aprendizado/interativ ate,
Guggenheim, MoMa e Muva) e um dwseu de conteudénhotim). Apenas trés, sendo estes
museus do aprendizado/interatiidoMA, Tate eStedelijk), dispdm de jogos on-line para
manipulacéo da cole¢do ou exposicdo. Um deles pgsgucom personagem ficticigpara o
tourvirtual, o MOMA (museu do aprendizado/interatjy€inco dos museus classificados como
de aprendizado/interativdMoMA, Guggenheim, Tate, MCA e Stedelijk) viabilizam a
utilizacdo deaplicativos moveis. Cincodos museusdo aprendizado/interativdMoMA,
Guggenheim, Tate, Stedelijk, MCA) disponibilizasursos on-line e materiais para serem
usados por educadores escolares, sendo que o Museu Stedelijk oferta apenas 0s materiais patr:
os professore§omente o Museu Tate (@prendizado/interatiygropicia em sesitenaweb
aproducaode obras e o compartilhamemtelas

Com issoa criacao do recurso educacional proposto tentou reunir em umsiisias
estratégias digitais dos museusweh Tais estratégias com eges dos museus analisados e
algumas obras de suas cole¢cbes serdo utilizadas como meios de pesquisa e produgao nas
atividades criadas e direcionadas para os professores usarem com seus alunos do Ensino Médio

O diferencial (analise sincrbnica) entre os recursos didaticos dos masesiscom os
dispostos no recuseducacional dessa dissertagéta presente na camgstica de integracao
aplicada nas atividades que tentanmprir 0 objetivo da pesquisa) geja, unir o ensino de
arte contemporanea com o estudo doxeitoschave da Ndia-educagédo no Ensino Médio

para construium repertério de temas e habilidad#saves do letramento midiatico. Isso
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promove “uma compreensdo do papel dddia na sociedade, assim corhabilidades
esseniais de questionamentoe atite pr e s s a0 necessarios para a
(HOBBS, 2016, p.4, traducdo nossa)

Essashabilidadesncluem:

1. Fazer escolhas responsaveis e acessar informacao, localizar e compartilhar matérias
e compreender ideias; 2. Analisar mensagens identificando o autor, o propésito e o
ponto de vista, avaliando a qualidade e a credibilidade do dmt®(Criar contetdo

em uma variedade de formas, fazendo uso de linguagem, imagem, sons e usando
ferramentas digitais; 4. Refletir sobre a propria conduta e comportamento
comunicacional, usando principios éticos; 5. Engsgaem mobilizacdes sociais,
colaborando para solucionar problemas e compartilhar conhecim@i@BBS,

2016, p. 4, traducdo nossa)

Ao mesclar o estudo da midia com o ensino de arte contemporéanea, o professor podera
estar mais capacitado para auxiliar seus alunos na obtencdo de acebsasade arte, as
informacdes, na construcao e participacdo mais critica e cidada na sociedade, além de constituir
em sua formacdo e deuws alunos um repertorio sobreidid-educacédolsso possibilita
também, a aproximacdo das instituicbes museologioas as escolas, 0 que relaciona as

demandas curriculares nacionais do ensino de arte e a formacdo de professores na arte

contemporanea aos fundamentos educacionais que conagfiee/educacao.
6.2.2 Analise estrutural e funcional

As atividades produzidas pavaecurso educacional digital foram pensadas de forma a
contemplar, portanto, a abordagem triangular (BARBOSA, 1995, 2003)estodos dos
conceitechave da Nbia-educacdo (LUSTED, 1991; BUCKINGHAM2003; QCA, 2003;
UNESCO, 2013SIQUEIRA, 2012), seguindoomo orentacdm Quadrd®.

Quadro 9- Conceitoschave e objetivos da Ntia-educacéo
CONCEITOS-CHAV E DA MIDIA -EDUCACAO ‘ OBJETIVOS ‘

Compreender que é a linguagem que produz significad(
n&do uma suposta expressao por si sé e, consequentem
Linguagens até mesmo a noticia ndo é transparente em relacdo a
realidade, mas sim uma recriacdo de um fato, mediada
forcas de carater técnico, politico e simbdlico.

Verificar em que medida a narrativa esté ligada ao cond
de “endeto?gameno ¢, ao0o mo
histéria— real ou ficticia- evolui, em fungdo dos objetivos|
do autor e das expectativas do publico.

Estruturas Narrativas

Instituicoes de Midia Compreender que as noticias produzidas pelos jornais |
os dias sao feitas conforme as normas de um processo
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institucionalizado aparentemente objetivo, mas que, no
fundo, sustentam pressupostos ideoldgicos.

Investigar o papel da audiénciafoamatac¢do de uma
mensagem e refletir sobre o poder de persuaséo do tex

Audiéncias poder do receptor e 0 modo como audiéncias diferenteg
apropriam do mesmo contetido de modo diferente.
Investigar o papel da audiéncia na formatacao de uma
~ mensagm e refletir sobre o poder de persuaséo do text
Representacéo

poder do receptor e 0 modo como audiéncias diferentes
apropriam do mesmo contetdo de modo diferente.

Fonte:(SIQUEIRA; ANDRELO; ALMEIDA, 2012.

Essas atividades educacionais pontuam a leituraldas de arte, a apreciacado enquanto
percepcédo, o conhecimento histérico e contextual das obras, museus, artistas e publico, o fazer
criativo, a recriacdo e reinterpretacdo das obras. Todos esses itens mobilizam nos espectadores
as experiéncias (vivenciaglae apreendidas) em seus contextos com a familia, escola,
comunidade, nagcdo e em sua aproximacao cultural, social e tecnologica.

Os materiais contemplam o hibridismo nas técnicas e linguagens da arte contemporanea,
masforam dividides em categorias pamientar os professores na aplitialade em sala de
aula. Sao ek video/arte, performance, fotografia, escultura, pintura e colagem (arte digital).
Em cada categoria sdo sugeridas obras de arte que estdo nas colecbes dos nueteus na
analisados nestaepquisa, do mesmo modo que sdo apresentadas outras obras, videos e
entrevistas que complementam a aprendizagem sobre o artista, museu ou obra escolhida.

As atividades também contemplam a leitura e a escrita (prodwijéiica e poétida
sendo que a propta da escrita esta relacionada com a mesma linguagem lida. Por exemplo, a
obra de video/arte que for estudada gerara uma producéo de video/arte, uma obra de colagem
gerara uma colagem e assim por diante, todos com o auxilio de aplicativos gratuitos e
disponiveis de forman-line.

Além disso, oaluno produzirdum portfélio criticoque dever&onter as analisedo
estudoe a p@tica de sua criagdo visual. Egmortfélio € um guia do estudo, pode ser usado no
processo de avaliagdo do professor. Nele o altlhgontuar a sintese do que aprendeu,
apresentar o que pretende criar plasticamente usando a linguagem verbal e a ndo verbal e
escreverum relato critico do que de fato criddss € uma proposta que se diferencia das
atividades dispostas na maioria dasseus navebanalisados e fgossivel de ser pensapiar
causa do conceito de letramento midiatico.

As atividades foram divididas em cinco passos: primeiro, promover analises das obras

de arte contemporanea (apresentar a obra na linguagem especifobanoédia e conotda);
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0 segundoinvestigar a obra de arte estudando o contexto da obra, do artistgpébtioos o
terceiro, investigar a relacao do artista com o museu e do museu com a obra adquirida para sua
colecdo; o quarto, sintetizar 0 que ajplen com as investigées para produzir a sua oboa;
quinto passo é o compartilhamento da sua prodac&sera realizado por meio de exposicoes
na escola e na midia.

Ao adentrar ngite, o professor navega de forma autbnoma, escolhe quais atividades ira
observar primeiro bem como pode transitar pelasas paginas: gal eri a” (onde ¢
de arte utilizadas ewedu a(se nr eflfnkcenitaditelasnentg no “ mu

welsited os museus), “o que ¢ ? 7 nais‘sabie 0 ECULSE),"COMO c

mostra a Figura?.

Figural7— Templatedo recurso educacional digital

‘ &" \‘

O que €?

Este site € um produto (RECURSO EDUCACIONAL DIGITAL) criado para a dissertagao de
mestrado “Arte contemporénea, Midia-educacao e museus na web: remixando uma
proposta pedagogica para o Ensino Médio", realizada no programa de Pos-Graduagao em
Educacao da UFTM-MG.

Tem como objetivo promover a interagao entre o ensino de Arte contemporanea com
letramento midiatico e os museus na web, de modo que proporcione lejturas criticas e
producoes de contetido que possam ser realizados na sala de aula, fomentando a
criatividade, a criticidade e o engajamento dos estudantes,

Estao dispostas aqui, attvidades que possibilitam essa interconexao entre ensino de arte,
Midia-educagdo e museus na web, com conteiidos que relaclonam os processos
criativos e de producao do artista com a apreciagao do piblico, em um contexto de
decodificagao e experimentacao com a informacao estética da arte contemporénea.

Faca um bom percurso...

Fonte: Da autora, 2016.

Com atemplatecriada foram produzidas entés atividades. A primeirgue aparece na

paginaé ada linguagem deideo/arte Nela é sugerido que o professor exiba primeiro
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momento de sua autevideodos artistas Donna Conlon e Jonathan Havkebrafoi intitulada
d eDrifiking song, sendo realizada e@011, como mostra &igural8. Atualmente essvideo
compde uma das colecteés Museu Guggenheim e pode ser encontrado de forrliae no
site dessamuseu, omo também ¢é possivel acessfpelosite da artista Donna Conléf pelo

sitede videovimed?®, peloYoutub&*, entre outros.

Figural8— Framesd o v i d Prinking sondge, “2 0 1 1

Fonte:Donna Conlongite). Adaptado pelaautora, 2016.

O professgrapdsmostrar o video para seus alunios dialogar sobre a expresséo e o
sentdo dele pontuando os elementos que cheamaa atencdo nos alunos. Nessomento
entram ogjuestionamentos que auxiliam na interpretacdo da mensagem que a obra de arte quer
passar. Para que isso acontec@reciso negociar o sedi de forma a orientar o estudo do
con@ito-chave daNdiaze ducag¢do “1inguage m?”o0sadnoanalisam a p 6
o discurso da obra decompondo seus elementos verbais e ndo verbais e a ordem em que
aparecem, com o intuito de obter uma interpretacao pela linguagem (discurso da obra de arte).

O passo seguinte constifd estudo sobre o contexto, que esta diliégm duas partes.
Naprimeira parte, o aluno ira investigar sobre a obra, o artista e publico (audiéncia), procurando
textos, comentarios, publicacbe®quartista fez sobre o video/adee criticos de arte também
fizeram, notas e comentarios realiaaghelo museu e seu publico. Com isso, o0 aluno aumentara

seu repertério sobre a obra de arte, podendo identificar junto com a analise sobre a linguagem

52 Disponivel emxhttp://www.donnaconlon.com/?p=1081Aces® em: nov. 2016.
53 Disponivel emxhttps://vimeo.com/90016631 Acesso em: nov. 2016.
64 Disponivel emxhttps://www.youtube.com/watch?v=WgwQYvivT$QAcesso em: nov. 2016.



http://www.donnaconlon.com/?p=1031
https://vimeo.com/90016631
https://www.youtube.com/watch?v=WgwQYvivT3Q
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um sentido intgaretativo mais amplo, sendo nasstapa aplicados os conceitdsavede

13 2

represe ntawdiofnci a
A segunda parte do estudo de contentihzaoconceitec have “instituicg¢od

Aqui, o aluno ira pesquisgior queque a obra faz parte daquela instituicdo museolodgica,

quantas vezes foi veiculadha midia, exposta, emprestadseba relacdo direta entre artigta

museu. Essas pesquisas de contexto séinagas tanto nos museus wabe em seuslogs

como em outras fontes daternetque envolvem as redes sociais dos artistas e s&ss

pessoais.

Naetapa seguinte o professor pede ao aluno para montar uma sintese do que apreendeu
sobre a obra de arte, se gostou ou ndo da obra, qual a sua critica (positiva ou negativa),
existem outras obras que em seu repertorio culteranagético lhes causam afga
comparacao, entre outros. E iniciagmrtanto, a producéo do aluno. Para isso rsecéssario
ter em maos @ortfélio critico (diario textual e imagético), constituido de: sintese do que
aprendeu, apresentacdo do que pretende criarrelato criticado que de fatariou (poética
de sua criacdo artistica).

Partese, assim, para a etapa de producéo plastica que envolve a criagdo de um video em
uma plataforma acessivel gratuitamente €stipsWevidep Animoto, Magiste Show bok
O aluno fara uma reitura do video/arte, utilizando cameras caseiras e editores com linguagens
simples e disponivel naternet.Desse modo, apliese a Ultima etapa da atividade, na qual o
aluno ira expor sua criacdo na sala de aula (se for tecnologicamente possivetdesssiais
oublogda escola. Fica sugerido também que o profesgoe entontato com o0 museu e oferte
a elea possibilidade de compartilhar a atividade e seus resultados.

A segundatividadeutiliza a linguagem dfbtografia, o professor notara gexdste uma
unicidade nos procedimentos das atividades, sendo que em alguns momentos pela diferenciacao
nas categorias artisticas hav@r@postas diferenciadas. Assim, ao adentrar na atividade de
fotografia, o professor encontrara a sugestdo de trabadnaras imagens do artistaee
Friedlandey d a ManmnequimNew York City f e i t g comammostré d Figurd. E
possivel acessas®as imagens tanto no museu detentor comsitedo artista, no qual podera

ser observado quemuseu ndo detémcok¢do compmdta, mas apenas uma parte dela.
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Fonte:MuseuMoMA, 2016.

Dessa maneira, depois de apresentar as imagens fotograficas agoghuofessor ira
promover através de questéesinalise para produzir significados. E o momento de usar o
conceitechave da linguagem, desmontando os elementos que congd@bdra de forma
denotada para depois conotar (BARTHES, 1990) gerando, portanto, significacdo através dos
signos verbais e ndo \mis das fotografias.

Ao dar continuidade na atividade, o professor ir4 executar os dois estudos de contexto e
pedira ao aluno para iniciar o portfolio critico com a sua sintese sobre a obra, da mesma maneira
como foi explicado na atividade anterior. Bonseguinte, o aluno ira realizar a sua producao
plastica, na qual ira criar um conjunto de fotografias a partir de um‘temma ¢ Pdraaissa
serdo utilizadoss artificios deonotagdo para uma mesma ce&oaa truncagem, objetos em
cena, pose, esteisno, sintaxe e fotogenia. Manipulacdgodera ser feita pelo aplicativo
disponivelgratuitamente en-line Sketch Pad

Por fim, é realizadaima exposi¢cado na sala de aula com as imagens impressas, com o
intuito de dialogar com os alunos sobre cayeor uma exposicdo em um museisandoos
conceitos de curadoria e exposi¢ao, os elementos de iluminagdo, espagco e montagem, de
descricéo e placas informativas sobre a obra e os artistaala de aul@u outro espaco da
escola se tornaria uma sala de expusic

Da mesma maneiraera orientado realizar compartiihamentonas midias sociais,
expondo as obras digitaiss redes sociaiblogsda escola e até mesmo com o museu (se for
possivel).O professor pode optar por criar gite para essa exposi¢cao, compode dispor o

compartilhamento em grupos das redes sociais.
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J& naterceiraatividade a linguagem escolhida éde colagem (arte digitalA obra
sugerida foi denominada d€hute$, realizada em 2007 pelartista David Elliott, como
mostra a Figur20. O professor encontrara site, natag“ S a i b a coMauiras 8bras que
representam a técnica dolagem.Paraisso seraadtilizadasas obras cubistasBeach with
starfisi de 1933/ 34 do ar Breakfash feith enh 1D14Rlo grtisthuane a
Gris.

A ideia é a de mostrasuscintamenteas diferencas e as semelhancas entre periodos
artisticos (chismo e arte contemporanea) para alunos e professerdssejarengvaliaem
em que medida a obra contemporanea resgata as diversas técnicas ja aplicadas na arte. De
mesma forma como foi realizada a andlise da obra naasaatividades, aqui sera também

aplicado o recurso da linguagem para promover a interpretacdo por pattendss a

Figura20-Ob rGhut¢s , 2007 de David EIl1liott

Fonte: Museu MCA, 2016.

E importante salientar que a colagem é uma técnica de arte que pode ser tealiaada
no meio plastico palpavguanto no mundo digital. Para isso € necessario entender as questdes
sobre textura, formas, cores, ése sombras de forma a auxiliar na produgéo e na manipulacéo
de imagens. O professor, apés realizar o estudo da linguagem, ira propiciar o estudo sobre
contexto (seguindo as explicacdes das atividades anteriores, para poder aplicar os danceitos
Midia-educacaode audiéncia, representacao e instituicdo de midia).

Realizadas as etapas anteriores, o professor auxiliara o aluno na montagem de seu
portfolio critico, que sera o guia para a produgdo plastica ou digital que ira realizar como
seguinte passo. O professor suscitar@alizacdo das obras com a releitura do tema do artista
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David EIl1 i ot tPoderéo sér teitas colagéns ém sugdfcos, masugerimos
aos professores que incentivem os alunos a criarem nas midias digitaplicativo gratuito
e online Sketch PadEssa sugestao incita a utilizacdo de meios midiaticos para demonstrar as
possibilidades que existem com esse rec@em a obra feita, o professor ird pedir aos alunos
para realizarem a exposi¢do de suas obras no meio midiatico, Udagsloedes sociais da
escola, pessoal ou comunitario.

A atividade conseguinte @m uma obrana linguagem deerformanceEssetipo de
arte ocorre muitas vezes em locais efffs, com horario de duracéemexposi¢cdes. Como
constitui uma arte efémerautros suportes comdatografia eo video passam a possibilitar
representacddas performances ao longo do tempo e esgagmisso, a atividadedeve ser
iniciada com a exibicado video que mostra a performance de Martha Rosler, dg 1975

i nt it uSemidics ofthe kitcheh, c omo moRlt ra a Figura

Figura21-P e r f o r Semioies of the kitchen, 1975

Fonte: Museu MoMA2016.

Na época essobragerougrande repercussdo nas midias, suscitaadas releituras.
No recurso educacionalgital, o professor ira encontrar videos, entrevistas e imagens com
algumas releiturasMunido com esses recursos, 0 professor ira prop&ianalise sob a
orientacéo do conceichave de linguagem.

Logo apos, avancara nas andlises da obra promovendo os estudos de contexto e

aplicando o artificio da producdo no portfélio critideso auxiliara na criagdo de uma
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performance dos alunos em saa aula, que deverd ser fotografada e filmada a fim de
compartilhamento. Com a orientagcéo do professoalunos representaraaeleitura da obra

de Martha Rosler realizand a “ Se mi 6t i ¢ Serddecessario dividir d irmaeml a ” .
grupos e distbuir para cada integrante funcdes basicas para a elaboracdo de videos. Como
aplicativos para edi¢c@sdo sugeridos: Wevidepo Animotg o Show boxe oMagisto.

As atividadesseguintes utilizam a linguagem ésculturae da pinturaForampensadas
paraque a sua analise seja aplicada da mesma f@omafoi propostgproduzira observacao
e a comparacadas caracteristicas nas obras realizadas nos movimentealidmo e hiper
realismo.Apesar disso, mrecurso educacional digitals duas atividadestés separadas por
paginas para facilitar a navegacao e a escolha das linguagen$e$3qr ira encontrar as duas
obras de arte contemporagede dois artistas e museus diferentes e que sao classificadas como
hiperr ¢ a1l i st as . S a4 oSpoemhgaceuplé a  2de ®RanlMuack e a pintura
“Wallkingin tal grass, Lilly 2 ,  2da drtistalan Nelson, como mostra a Fig@

Ainda, encontrara duas outras obras classificadas de reajistdazem parte das
colegbes do Museu MNAC, sdo elaspa nt ur a , “ Ede g§919eital pelo artista ”
Carlos Reis e a ¢ded8/2do artista Arité0io Sbaras das Reisa ainbas
portuguesesA ideiase fixou no ato daomparaca@ntre periodos artisticos, o que auxilia na
promocaoda decompgicao dos elementos das obras gmogiciar a negociacdo de sensdo
pelo conceitechave da Ntiaeducacaojhguagem.

Figura22 - Obras de Ron Mueck (fireita) e Jan Nelsoralesquerdp

Fonte: Museu Tate; Museu MCA, 2016.
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Do mesmo modo que nasvidades anteriores, o professor ira realizar com seus alunos
os estudos de contextos (aplicando a analise de representacdo, awi@stiaicoes de
midias).O portfélio critico com a sintese de sentido do aluno sobre as obragdapstas
auxiliarano pro@sso de criacdo dos alunos. Nas®mento de criacdo, o professaratividade
de esculturpodea optar pelo trabalho plasticou digital. No trabalho plastico é sugerida a
confeccdo de esculturas com a massa de modelar e no trabalho digisaige&idos os
aplicativos3D Slash o Tinker Cadou oStephaneginiepara criar obras tridimensionais.

Ja o processo de criacdo na linguagenturaorienta a producdo de um infografico
utilizando o aplicativd’iktochart es® processo servira de informagaara os alunogueirao
dispor as diferencas e as semelhancas dos dois movimentos da arte analisados (realismo e hiper
realismo). Apés a producao de infograficoprofessor podera propor a criacdo de uma pintura
digital realizada com o auxilio do amittvo Sketch Padpnde serdo produzidas obras de
autorretratos dos alunos.

Da mesmdorma queas outras atividades, apds a realizacdo das criagfes artisticas, 0s
alunospodem fotografaseus trabalhosu utilizar suas artes digitaigaraexpor nas midias
sociais da escola, da turma ou dos museus estudados (se possixpt)sicaalevera ocorrer
tambémno espaco fisico da escgiara que seja aplicado o conceito de exposicion as
caracteristicas dos museus.

Assim sedo, as atividades sugeridas no recueducacional digital trabalham com a
abordagentriangular da Ate/educacédo eom 0s conceitos da ibliaeducacaoEsperase que
o professorconsiga aplicalas atividades de forma autbnoma e dinamidaptandeas ao

contexto curricular da escola e ao extb social dos alunos.

5.2.3 Andlise morfoldgica

Es® recurso educacional digitédi criado como premissa para a questdo de pesquisa
levantada. Podem ser identificadas algumas fragilidades, saanm@o aplicabilidade em uma
escola, ou um retorno de uso mefessores naveh de forma quesua aplicacdo ocorrera de
forma futura. A analise pautese na criacao do recurso e de suas atividades de modo que podem
ser feitas alteracdes mais adiamlenadelas esta na colocacéao de legendas em portugués em
videos/etrevistas dosirtistas e das obras sugerid@ém da inser¢cdo de um espaco para trocas
de expemncias entre os professores.

Outra alteracdo que pode ocorrer € na aparéncgteld’or ser uma plataforma que

permite 0 seu uso pela gratuidadiguns elerantos de construcéo das paginaslsabados
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proporcionado ma estética muitas vezes rigidaideal seria criar uma estética que dialogue

com o hibridismo caracteristico da arte contemporanea, transitando para uma aparéncia lisa e
texturizada, com nuams de cinza e colorida, de estrutura hierarquica e simultanea, entre
outros.

Como caracteristica positiva, 0 recurso, concentra uma diversidade de linguagens
artisticas de maneira direta e indireta (direta: fotografia, video, pimtlegem, escultura,
performance;indireta: musica, teatro, arte digital, arte informacional). A organizacdo das
atividades esta em forma de médulos independentes com coeréncia interna, 0 que permite uma
navegacao autbnoma do profesdele ndo precisa usar site completo, pod escolher a
linguagem artistica que quer trabalhar em sala de aula e tera todas as informacdes necessaria:
para aplicar.

Em todas as atividades sdo sugeridas leituras e producfes que usam como suporte 0s
aplicativos gratuitos en-line, tornando a criagdartistica em sala de aula possivel de ser
realizada no tempo disposto ao professor e nos espacos e com recursos disponiveis na escola.

Dessa maneira, o produto final foi constituido pelo modelo anteriormente analisado que
buscou cumprir com os objetivoa gesquisa através das atividades sugeridas ao professor de
Ensino Médio. Através das andlises baseadas no método de Bonsiepe (1984), o recurso propde
em comparagdo com as atividades dos museusehaintegrar os métodos de ensino da
Arte/educacdo com ate Midia-educacédo. O percurso de uso do recurso foi pensadaspr
usado pelos professoree forma que as adaptacdes sejam realizadas apenas em alguns
momentos para considerar o contexto atual das escolas, alunos e curriculos. Assim, tenta ser
contempaoaneo ao utilizar a midia digital para transmitir o material didatico criado.

O recurso educacional digitaindadialoga com os museus méely pois constréi um
remixde seus conteldos e recursos, de suas obras em acervos e de suas atividades educativa
Contextualizese o ensino de arte contempogi na abordagem triangular deefeducacao
promovendo a leitura, a conteatizacéo e o fazer artisticaos integra aosstudos da lidlia-
educagédo nas analises/leituras das obras e nas producoes digitais.

A midia digital é utilizada no recurso educacional através dos museusaos
aplicativos para producao de arte, ditgs redes sociais l@logsdos artistas analisadagndo
ese tambémproduto da midia digital. Foi criado para ser um meio que iauxib
desenvolvimento dos processos de aprendizagem da arte contemporanea nas escolas do Ensin:
Médio proporcionando acesso, informacao, comunicacao e compartilhamento.

O recurso onsidera como fundamentos educacionais a concepg¢ao culturalista da
educac@dBRUNER, 2000; DEWEY, 1979, 2010; EISNER,1978, 2008; STREET, 2@13
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contextualiza conos principios elencados por esgeoricos conseguindo alcancgar a producao

de significados, as diferentes linguagens e culturas, a construcdo de realidade pos eadicbe
modos de pensamento, a transmissdo do conhecimento, a institucionalizacdo e o processo da
narrativa com negociacao de sentidos.

Foi proposto com a inteng&o de integrar os acervos de arte contemporanea de museus
nawel internacionais e nacionais, em aproposta que articulasse os conceitosve da
Midia-educacd@om a abordagem triangular dat&educacéo contextualizando as demandas
curriculares nacionais do Ensino Médi2e fato,a sua realizacdo envolvéwestigacdo da
fundamentacéo tedrica, aagho de um produto®iaanalise. O resultado fai producaale
um site que deténatividades que integram dsias concepc¢des investigadas (Arte/educacao e
Midia-educacdofom o uso ds recursosjas atividades das obras de arfgertencentes aos

acervoglos museus naebanalisadogmesmo que nao de todos).
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Ensinar arte contemporanea na escola deve ser entendido como um ato de determinacéo
e deciséo, por trés razdes principais. Em primeiro lygafessores que se dispéem a levar
adiante essa tarefa devem estar preparados para lidar com criacbes que tém na sua génese
guestionamento do préprio estatuto da arte. Em segundo lugar, é preciso ter abordagens
pedagogicas adequadas para lidar com ar@edsia, que nem sempre esta presente nos
canones. Finalmente, € preciso familiargar com as diversas linguagens artisticas e
tecnologicas muito recentemente integradas ao campo artistico, tais como o video e a arte
eletrbnica ou digital. Isscainda, deve ser articulad@aos hibridismosnas técnicas e nas
possibilidades de criticidade que a arte contemporanea suscita nos individuos.

Esse ensingportanto, articula os processos de experiéncias vivenciadas e adquiridas
dos educadores de arte, do publieoeptor e dos artistas (EISNER,192808 BRUNER,

2000; DEWEY,1979 2010) e est@&m constante desenvolvimento em todos os/ididos,
fazendoa construcdo cultural ser realizada a partir de elementos ou recursos culturais que se
manifestam pelas interdgs sociais (STREET, 2014sso é promovidoelos diferentes
espacos de convivéngcizomo: o familiar, o escolar, a comunidad@jtarnete/ouo museu.

Essa articulacéo esté prevista nos ideais abordados pelo Arte/educacéo e nas propostas
curriculares neionais do Ensino Médig P CN’Ms / 200 0 ; PCN’ s -EEM / 2 (
/2006) Devido as diversas mudancas curriculares no ensino de Arte (no passado e atualmente),
as propostas tornase porém,complexas e laboriosas para os professqres ora sdo
obrigadosa cumprir com demandas curriculares, ora nao sao.

Outro fator observado nas dificuldades de ensinar arte contemporanea segt na
aproximacdo com as tecnologias e as midias, seja no modo de, faz@rpretda ou
compartilhdla. O compartilhamento dsa arte possibilita uma amplitude nos processos
criativos individuais e se constituem como construtores de identidades diversas na sociedade.

Essa relagdo entre midia e aré® traz apenas dificuldades conceituais no ensino, pois
também possibilita a apximacgdo dos produsode arte em tempo e espacoo lpede ser
verificado na criacaoas sitesde museus e galerias, instituicdes que sao wetendas obras
de arte e que b@ como missao compatrtilhar, divulgar, educar e comunicar a arte em todas as
suascategorias.

Ess aproximagéo provoca contatodos sujeitos com ate epode ou néo significa
algo para o publico, sendpie a significacdo ou a interpretacao @iorrerdependendale

mediacdes. Ou seja, as construcdes de sentido sdo provocadas pelo processo de mediagac
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Obviamente que ness espacos € possivel ver sem apreender. Por exemplo, ao visitar um
museyo individuq por ndo se inserir no contexto das obras, na expressétsta, do curador

ou da propria instituicg@caba realizando uma viesisem significados. Ao sair dessspaco,

nao ira conseguir manifestar a sua percepisdo. acontece tanto no museu fisico como no
museu naveh

A experiéncia mediad&rnase, portanto, umauxilio para construir o olhar dos
visitantes. Essa mediacédo pode ocop@rum professor, educadores do museu e até colegas
gue ja conseguem interpretar eénterpretar os significados. Arfe/educacdo e a proposta
triangular (ler, contextualiza fazer) aplicada no ensino escolar traz este processo de mediacao
como construtor de significadparaos alunos

Ja amediacamo espaco museologienas estratégias @eucacaalassuasexposicoes
e de suagolecdes surgem para aproximar a adetenporanea e seus hibridismas @blicq
com o intuito de progiar diferentes interpretacdes. Visto que, existe difiauldade na
construcdo de significados nos arte/educadores, professores e publico quanto a compreensao
das obras de arte contemporaneagando os mesmos a questionarem o valor da arte, a sua
definicdo e seu sentido.

Assim, a mediacdo torrse um processo necessapoisira possibilitar a construgcéo
dos sentidosO incentivo as visitagdes nas instituicdes culturais colghanaa promog@o de
significados, quand@ pratica culturados individuos,portanto, forma experiéncias. Bss
pratica cultural é constante a todos, incluindo os professores de arte das peicakEsestad
em ininterrupta formacéo. Desmaneira, a relacdo de aptagem entre arte/educadores dos
museus e professores escolares € sempre mutua.

Com isso, um professor de aré® promover estudos sobre a arte contemporanea na
sala de aula, pode utilizar os museusmad como recursos pedagoégicos. Essa utilizacdo se
justifica particularmente porqueles detém as obras de arte em seus acervos de forma
digitalizada, auxiliam na formacéo dos professores de forma a cajpaaitéd ensino sobresa
colecbesSaq na pratica, espacos que promovem experiéncias artisticastexto da arte
“laboratdrios de ae airdd procuBai RaBiclarAas int@rgredagoes e
reinterpretacdes, produzindo processos de significagdes criticas, a partir de conexdes midiaticas
possiveis no mundo virtual.

Mediar as possibilidades os recursos disponiveis pelos museusvelarequernos
professores conhecimento em midias e tecnologias. Muitos professores sentem dificuldades em
articular o ensino especifico (arte, por exemplo) aos recursos dispostos no mundo virtual. Para

issq o leramento midiatico se faz importante para ser um orientador das linguagens, discursos
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e formas de comunicacéo das midias. Promover essa capacidade de letramento miditico nos
alunosé possibilitaio desenvolvimento de julgamentos mais criticos nas esaaakizadas no
mundo virtual, pargerarinformacao e conhecimento.

Assim sendp 0s museus naweb tornamse mediadores das imfpacbes e
conhecimentos em art®lao se diferenciam dos museus fisicos quando o assunto é setor
educativo pois sdo representacOas museus fisicoslsso acrescenta dinamismo e
interatividade aos museus e as suas colecdes, al@rasdididade em tempo e espagofes
que interferem diretamente na producdo de conhecimento de um publico ampliado
geograficamente.

Dessa maneirasea pesquisa visouirtegracdo do ensino de arte contemporanea aos
acervos de museus wabutilizando os conceiteshave da Ntia-educacédo para um letramento
midiatico, sendocriado, portanto,um recurso educacional digitque foi direcionado para a
edwcacdo no Ensino Médio. Para esse fim, foi necessario investigantdabuicdo das
abordagens pedagdgicas propriasMidia-educacdo para a area datefeducacdop que
auxiliou na producdo de atividades que possibilitaramterconexdo entrarte e midia
relacionandoos processos criativos e de producdo do artista com a apreciacdo do publico,
através dalecodificacdo e experimentacdo das informaedéstica daarte contemporanea,
disponiveis nos museus wah

O recurso foi criado a partir de orientacdes e métodos proprios da area de conhecimento
do design mais precisamente da metodologia de projetos de produtos. Seguindo o processo de
racionalizacdo de etapas de Munari (1981), o produto imilapara entdser submetido a
andlise orientada por outro método, o de Baes{1984). Foi desenvolvidmara ser usado por
professoressendg portantoum recurso educacional digital gratuito que disponibiliza material
para o ensino de arte contemporanea organizadoopteudo.

Assim, alguns aspectos podem ser observados na criagmudsoreducacional digital,
confluindo pardacilidades e dificuldade#\ primeira facilidade encontrada paa realizacao
dos objetivos se deu metonhecimento préviala autora nos conceitos asnlinguagens
artisticas A segunda facitlade pautouse ra aproximac¢ao metodoldgica enfree/educacao e
Midia-educacaosendo a terceiradquirida pelgpresenca de grandes e pequenos museus na
webque colocaranm disposicaalo publicoassuas colecdes de arte contendpea.

Jaos aspectos que dificultaram a céiage pautaram no item da criatividade. O produto
foi proposto para ser acessivel em sua producdo e em seu compartilhaerettorjado em
uma plataforman-line e gatuita. De forma dual, positive negativamente, a producao teve

meios de facilidade dificuldade. Foi facipor ndo necessitar degissionais produtores de
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sites como programadores e editores, ficando a cargo da aumonstrucdoMas também
foi dificil no item dacriacao estéticPelagratuidadea plataforma limibu o uso de recursos
estéticos naite fazendo com quseja realizado a partir de uma paginaqogifigurada que
deve sepreviamente escolhida.

Outro fator que provocou a dificuldada criagdo do produto foi o desenvolvimento dos
sites de alguns museus neeh Muitos ainda estavam em construcdo, o que dificultoaleta
de obras de arte naslecbesForam percebidosirada limites que na autorainterferiram na
criacado do ecurso. A indecisdo é um desses limites que propiciou duvidas na construcdo do
padrao estético deite O questionamento faim processo continuo na montageromo:
colocar ou ndo uma imagem de fundo? Utilizar textura ou cor? S&o muitas informag¢des em uma
mesma pagina? Como resolver issexstemlimites napagina preconfigurad®

Outras lacunas foram também observai@m foi possivel, por exempltgstar para
verificar com os professores de arte a usabilidade do recurso nas escolas, o que sega realizad
em pesquisas futuras. Além disso, nem todos os museushjauderam ser utilizados nas
atividades poisa quantidade de modulos e linguagens limitou esse uso.

Em contrapartida, a forca epistemologidassa pesquisalavancou a producédo e
promoveu a congicao das atividadeA.unido da abordagem triangular da Arte/educacdo com
os conceitoshave da Midiseducacdo provocowma relagdo direta com 0s principios
estudados nos fundamentos educacia@(®RUNER, 2000; DEWENY1979 2010;EISNER
1978, 2008 STREET, 2013. Pontuararrsg as relag@es entre o fazer e a producédo de
significados, entre a leitura e a contextualizacdo histérica, cultocihl € pessoal entre a
apreciacao e o compartilhamento.

Mesmo observando algumas lacuaesa pesquisa e cecurso educacional digital
significaramum crescimento profissional, em conosie em praticas, para a aut@@ndoum
construtomparanovas atitudede ensinaom relacdo as midias digitais. Ter somente 0 acesso
ao mundo cultural digital ndo significae os individuos sejam participantes e democraticos
essa cultura. Para 2 necessario entender para conhecer os mecanismos midiaticos, e a arte
€ na contemporaneidade um elemento que compde esses mecanismos.

Dessa maneiras imagengeradas na Aetprodutoras deliferentes efeitos e acepgdes
em suagnensagens transmitidas. E, estdo presentes na sociedade compondo e ressignificando
as culturas, com produtos artisticos e midiaticos que influenciam o modo de pensar e agir dos

sujeitos e a sua inser¢gam contextos sociais e culturais.
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