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Resumo: O objetivo deste artigo é apresentar o desenvolvimento de um artefato digital
(aplicativo) para smartphones, pautado nos principios do mobile learning, e que verse sobre os
processos de ensino e aprendizagem da histdria da arte mediados pelos Museus. Para tanto sera
necessaria a exposi¢do de uma fundamentacdo tedrica que nos permita compreender os
elementos necessarios para a concep¢do dos Museus como ambientes de construcdo de
conhecimentos e de como a inser¢do da tecnologia nestes espacos contribui positivamente nas
relagdes de ensino e aprendizado da histéria da arte. A metodologia utilizada consiste na
pesquisa bibliografica acerca das tematicas envolvidas, seguida do desenvolvimento do
aplicativo através de softwares livres de edi¢@o grafica e de desenvolvimento de aplicativos para
internet. O resultado da pesquisa foi o aplicativo intitulado Museum, que a partir da simulagdo
grafica dos ambientes fisicos e obras expostas em diversos Museus de Arte, permite a interagdo
do usuério e possibilita a quebra de fronteiras geograficas e temporais, consentindo assim a
adocdo do mesmo como recurso pedagdgico, uma vez que possibilita a mediagdo do estudo da
historia da arte. Assim, ¢ possivel visualizarmos o Museum como uma ferramenta que estd a
servigo do desenvolvimento educativo, uma vez que potencializa o tempo e encurta distancias,
promovendo assim o aprofundamento do conhecimento que, em outras épocas, era impensavel.
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Introducio

Partindo das significagdes apresentadas por Almeida e Vasconcelos (2006), apoiadas
nos conceitos propostos pelo Conselho Internacional de Museus — ICOM, os Museus podem ser
definidos como:

uma instituigdo permanente, sem finalidade lucrativa, a servigo da
sociedade e do seu desenvolvimento. E uma instituicio aberta ao
publico, que adquire, conserva, pesquisa. Comunica e exibe evidéncias
materiais do homem e do seu ambiente, para fins de pesquisa, educagdo
e lazer (Estatutos do Comité Brasileiro do ICOM, artigo 6°)
(ALMEIDA ¢ VASCONCELOS, 2006, p. 105)
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Nesse sentido, pode-se pensar em Museus como um ambiente educativo como tantos
outros existentes, sendo, portanto, um espago de producgdo de conhecimento. Sabbatini (2004),
seguindo essa linha de raciocinio, afirma que as institui¢des sociais, tais como os Museus,
podem transformar os registros de comunicagdo entre as diferentes identidades, comunicando a
arte, a ciéncia e a experiéncia humana, conectando as dimensdes local e global de identidade,
espaco e sociedade.

Assim, as atividades dos Museus se enquadram dentro do campo da educagdo nao
formal, espontanea e personalizada, onde as aprendizagens se materializam através das
exibi¢des interativas, de conferéncias, demonstracdes, oficinas de experimentos, projecdo de
filmes e do uso de multimidia (GOHN, 2006).

Essa realidade sinaliza que os Museus sdo assim, espagos que possibilitam que as
relacdes de ensino e aprendizagem poderdo provocar novas praticas educativas, colaborando
também para uma formagdo tanto inicial quanto continuada dos professores — que ao planejar
e/ou realizar uma visita a uma destas instituicdes se formam, apreendem novas praticas,
questionam algumas ja adotadas e também se surpreendem com as aprendizagens e
possibilidades descortinadas.

Nascimento (2005), concordando com essa ideia, afirma que a pratica educativa do
Museu passa a construir avenidas possiveis sobre as quais o visitante, ator da construgdo de
novos conhecimentos, traga seus proprios caminhos. Assim, é necessario pensar ¢ conceber a
educacdo perpassada pelo Museu em suas praticas educativas ou nos percursos estabelecidos
pelos alunos, pelos profissionais do Museu e pelos professores, uma ag¢do eminentemente
relacional.

Desta forma, existe nesse processo uma acdo educativa mediada pela estética, pelo
sonho, pelo espanto e pela curiosidade. Pereira e Siman (2009, p. 07) fazendo alusdo a esse
aspecto, ponderam que a pratica educativa em Museus “¢ uma das formas de conceber a relagao
museu-escola como via de mao dupla, em que estdo educadores em diferentes lugares, mas que
podem fazer convergir suas agoes educativas (ou ndo)”.

Essas reflexdes sinalizam que ndo basta visitar Museus para que venham a ocorrer
processos educativos. Estes processos, por si so, ndo sio uma pratica imediata e ingénua. E

necessario que haja a compreensdo de que as varias mensagens que estdo sendo comunicadas
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nos objetos expostos em Museus permitem a construgdo de novas significagdes através delas,
exigindo assim uma postura com carater reflexivo sobre essa acéo.

No entanto, se analisarmos as relagdes entre os Museus e o ensino de arte no Brasil,
veremos a pouca utilizagdo destes espagos como mediadores nos processos de ensino e
aprendizagem. Tanto no ensino fundamental quanto no médio, vive-se uma formagao artistica
aquém da idealizada na escola, ndo apenas pelo contetido ensinado, mas, principalmente, pela
forma como se estabelecem os processos de ensino e aprendizagem da arte. Na maioria das
vezes, o aluno ndo ¢ estimulado a vivéncia de experiéncias estéticas em espagos de arte, por
questdes geograficas ou mesmo burocraticas do meio escolar, ficando restrito ao espago da sala
de aula ou escola (BOONE, 2012).

A impossibilidade de visitagdo aos Museus de Arte faz com que a formagao artistica dos
estudantes seja mediada pelas Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDIC'),
através de imagens digitais, recursos computacionais, softwares de visualizacdo e manipulacio
de imagens, tendo, segundo Boone (2012, p. 03) “a internet como grande ferramenta de
aproximacao entre o olhar distante e as obras destacadas na historia da arte”, evidenciando
assim a inser¢ao da sociedade na Cultura Digital.

De antemado, é necessario que se perceba que pensar em Cultura Digital ndo é conceber
mudangas nas mais diversas formas de manifestagdes culturais, mas verificar como as diferentes
culturas se apropriam e se adéquam ao espago digital/virtual (SOUZA, 2011; BONILLA, 2012).
Ainda nesse sentido, vé-se que Godoi ¢ Lemos (2012) afirmam que vivenciar a Cultura Digital é
transpor os limites territoriais/geograficos existentes, uma vez que o que anteriormente se
configurava como algo local, com a Cultura Digital, através das TDIC, se posiciona agora em
meio ao global.

Assim, ¢ notdvel que a incorporacdo das TDIC no cotidiano das pessoas, nos mais
diversos espagos sociais, tem sido um fator de manifestacdo e criagdo de novos habitos, o que
sinaliza a possibilidade de construgdo de inéditas formas de relacionamentos interpessoais €
organizacionais.

No campo da cultura, a todo o0 momento ¢ necessaria a adogao de novas formas
de comportamento e de relacionamento entre os sujeitos sociais. As TDIC ao tempo em
que eliminam as barreiras fisicas, geograficas e temporais, facilitam o acesso a

informacao e, consequentemente, possibilitam diversas formas de interconexdes que

I As TDIC, assim como as TICs (Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo), dizem respeito a um
conjunto de diferentes midias que tem por objetivo a disseminag@o da informagdo e o estabelecimento de
comunicagdo, diferenciando-se pela presenga das tecnologias digitais (BUZATO, 2010).
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permitem a alteracdo de valores e concepgoes de grupos sociais, esbogando assim o que
Souza (2011) define como Cultura Digital.

Desta forma, viver no ambito da Cultura Digital ¢ perceber que toda a memoria
da humanidade pode agora estar reunida em um espago virtual, permitindo com que
todos os elementos dessa memoria possam ser interconectados e acessados de qualquer
lugar. Essa nova dindmica faz com que os individuos se percebam como sujeitos ativos
em ambientes digitais. Com as TDIC, por exemplo, um individuo residindo em solo
brasileiro pode entrar em contato com as obras e contetidos expostos do Metropolitan
Museu of Art (localizado na cidade de Nova York — EUA) ou o Museu d’Orsay
(localizado na cidade de Paris — Francga) sem precisar sair de sua residéncia.

Este cenario demonstra que a cultura digital possibilita com que a relacao entre
educagdo e as TDIC reflita uma forte e produtiva parceria, que pode contribuir para a
aprendizagem e constru¢do de saberes. Souza (2011) complementa esse raciocinio
quando firma que

As TDIC deveriam ser incorporadas pela escola em uma perspectiva de
ampliagdo de possibilidades do conhecimento, oferecendo mais um
espago de mobilizacdo de atividades didaticas interativas. Esse espaco
s0 sera efetivamente incorporado quando for identificado o papel dessas
tecnologias na formagao do aluno. (SOUZA, 2011, p. 10).

Relacionando essas reflexdes com a possibilidade de ado¢do dos Museus como
ambientes ndo formais de aprendizagem, podemos recorrer a Sabbatini e Sabbatini
(2006), quando eles afirmam que a utilizacao de tecnologias informaticas no uso da rede
de computadores, facilita o assumir, por parte dos Museus, um novo papel dentro da
sociedade. O qual pode proporcionar um envolvimento de forma ativa a seus
visitantes/usuarios, passando, desta maneira, a constituir um ponto de encontro de
interacao as mais variadas discussdes que perpassam seus contetidos, entre os quais se
destacam o desenvolvimento cientifico tecnologico e a preservacdo da cultura,
identidades e diversidade cultural.

Nesta perspectiva, Marins et al (2010) afirmam que as oportunidades de

aprendizagem oferecidas pelos Museus podem ser mediadas pelas tecnologias digitais,
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j& que observa-se uma tendéncia crescente para que sejam utilizados recursos interativos
em contextos educativos. Essa afirmativa ¢ reforcada ao tempo em que se percebe que
as metodologias utilizadas em processos de ensino e aprendizagem mediados por TDIC,
estimulam uma maior autonomia em processos cognitivos.

Com o aproveitamento dos equipamentos tecnolégicos, hoje presentes na sala de
aula, tém-se a oportunidade de fazer desses um artefato que contribua de modo efetivo
nos processos de ensino e aprendizagem. Dando a oportunidade a professores e alunos
de resignificarem o uso de dispositivos moéveis, como o celular, possibilitando uma
aprendizagem mais significativa e colaborativa, modelando assim o que se conhece
como mobile learning.

Para Moura (2010) mobile learning ou m-learning refere-se ao uso de
dispositivos moveis, particularmente o celular (smartphone), dentro e fora da sala de
aula, com propdsitos de aprendizagem. De acordo com Valentim (2009) é possivel
reconhecer nas tecnologias moveis o potencial para atividades de aprendizagem,
permitindo gerar conhecimento em contextos auténticos que promova da aprendizagem
colaborativa, como processo eminentemente social, garantido a interagdo entre
participantes e além de um curriculo formal.

Essas reflexdes permitem que cheguemos as questdes que nortearam este estudo:
como aproximar os alunos da vivéncia estética de uma obra reconhecida e inserida no
contexto da Histéria da Arte, que, em um primeiro momento estd muito distante, num
museu em outra cidade, outro pais? Quais os recursos possiveis para aproximar o
universo da Historia da Arte, indo além das imagens impressas e projetadas em sala de
aula?

A fim de responder a esses questionamentos, foi definido como objetivo deste
artigo: desenvolver um artefato digital (aplicativo), pautado nos principios do mobile
learning, que possa ser apropriado como ferramenta nos processos de ensino e
aprendizagem da Historia da Arte em Museus.

Como justificativa do estudo, encontramos em Nascimento (2005, p. 4) a

afirmativa de que “o potencial educativos dos museus tem preocupado especialistas,
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principalmente no tocante a questdo do museu ser considerado uma ilustracdo para
numa determinada aula e apenas isso”. Assim, como também afirmam outros
pesquisadores - a ver Fernandes (2010) e Bittencourt (2004), por exemplo - toda a
potencialidade do museu como um espaco para constru¢do do conhecimento ficaria no
esquecimento. Ainda como justificativa, vemos o fato de a temadtica ainda ndo esta

definida sob-balizamentos estaveis.

Metodologia

Esta pesquisa apresenta uma natureza exploratoria, uma vez que objetiva proporcionar
maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir
hipoteses (GIL, 2007).

Diante do exposto, foi estabelecido o percurso metodologico, que foi composto por duas
etapas. A primeira consiste em uma pesquisa bibliografica acerca das tematicas balizadoras
deste estudo, sendo elas: processos de ensino e aprendizagem em Histéria da Arte e mobile
learning. O objetivo desta etapa foi verificar os aportes tedricos necessarios a aplicagdo no

desenvolvimento do aplicativo.

A segunda etapa consistiu no desenvolvimento do aplicativo. Para tanto, foram
utilizados softwares livres de edicao grafica e de desenvolvimento de aplicativos para a
internet, navegadores graficos e textuais, ferramentas semi-automaticas que verifiquem
a acessibilidade e a usabilidade. Entre esses softwares estdo inclusos o Sistema
Gerenciador de Contetudo Joomla, o software de edigdo grafica Inkscape, o Filezilla que
¢ um software de conexdo FTP, o EasyPHP 12.1 para conexao localhost, e em alguns
momentos foi utilizado o GIMP e o Microsoft Office Picture Manager. Este ultimo nao

¢ um software livre, mas facilita em algumas manipula¢des de imagens.

Resultados
O resultado deste estudo foi a construgdo de um aplicativo intitulado Museum. Com
uma configuragdo multiplataforma, o Museum pode ser instalado em smartphones com os

sistemas operacionais Windows, Android e iOS. Essa configuracdo confere ao aplicativo a
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capacidade de ser mais acessivel a discentes ¢ docentes, revalidando a sua capacidade de
potencializar processos educativos.

O aplicativo Museum tem como objetivo principal a apresentagdo e contextualizagdo de
obras de arte expostas em Museus de diferentes partes do mundo, para possivel utilizagdo deste
recursos como amplificador dos processos de ensino e aprendizagem. O aplicativo trabalhard
com a simulagdo digital dos ambientes fisicos do Museu, permitindo assim que o usudrio atue
como um visitante, uma vez que ele tera a opcao de escolher qual rota seguir, e ao realizar esta
acdo, obras diferentes serdo expostas.

A escolha dos Museus de Arte que estdo no aplicativo se deu a partir da lista de Museus
com maior nimero de visitagdes no ano de 2014, encontrada na pesquisa intitulada The Art
Newspapper, promovida pela Allemandi & Co. Publishing LTD, na se¢do Events, Politics, and
Economics Monthly, publiccada em Abril de 2010.

A inicializacdo do aplicativo ocorrerd com o credenciamento do usuario, que podera ser
feito a partir de um cadastro no préprio sistema ou com informagdes importadas da rede social
Facebook. Apos a realizacdo do credenciamento, o usuario escolhera qual o Museu onde sera
realizada a visita virtual; para tanto, sera necessario a inser¢ao de dados no que diz respeito ao
pais de origem e o Museu a ser visitado, respectivamente. A Figura 1 abaixo, apresenta as telas

com as fungoes descritas até aqui.

Figura 1: Tela inicial, tela de login (credenciamento) e tela de selecdo de Museus.
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Fonte: Elaboragdo propria.

Apobs o usuario selecionar o pais de origem ¢ o Museu, a visita virtual serd iniciada.
Com o formato de video, a visita sera feita simulando o ambiente do Museu selecionado.
Contudo, quando durante a visitagdo virtual o usuario se deparar com uma obra de arte, o video
sera pausado automaticamente ¢ um hiperlink abrird uma janela com informacdes sobre a obra
exposta. Buscando assim contextualizar o usuario e proporcionar a construgdo do conhecimento.
Quando as informagdes forem visualizadas, o video tera continuidade, até que a visita virtual

chegue ao fim. A Figura 2 apresenta as respectivas telas descritas nesse paragrafo.

Figura 2: Exemplo de ela de visita virtual e tela de contextualizag@o da obra de arte.
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Fonte: Elaboragdo propria

Ao o fim da visita virtual de cada Museu, sera realizado um questionario interativo com
perguntas selecionadas aleatoriamente em um banco de dados, que busquem revisitar todos os
conteidos trabalhados. Caso o usuario acerte no minimo 70% das questdes expostas, sera
atribuido uma pontuagdo a0 mesmo que é acumulativa e que podera ser utilizada em um ranking
comparativo do sistema. Caso o usudrio tenha um percentual de acertos inferior a 70%, sera
recomendada uma nova visitagdo ao respectivo Museu. A Figura 3 apresenta as telas que

exemplificam essa descricao:

Figura 3: Exemplo de ela feedback.

20%

QUE PENA!

TENTE NOVAMENTE

80%

PARABENS!
VOCE ACUMULOU
80O PONTOS

Fonte: Elaboragao propria



N I conedu

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGCAO

Conclusoes

A mudanga de pensamento acerca do acesso aos Museus no estudo da Historia da Arte,
a partir das tecnologias, em consonancia a recep¢do da obra, transpde limites espaciais e
temporais, bem como transgride a matéria e o status que durante muito tempo foi imposto pelo
mercado e pelo sistema da arte.

Os processos de comunicagdo proporcionados pelas TDIC quando adequados ao
contexto museologico e a disseminacdo do conhecimento da Historia da Arte, tém sido
pensados a fim de estender o campo da arte e, por conseguinte, expandir o espaco do Museu,
sinalizando outras possibilidades que se concretizam com as novas tecnologias.

O desenvolvimento de um aplicativo que promova a disseminacdo de conceitos e
divulgacao de acervos e a possibilidade de utilizagdo em contextos de ensino e aprendizagem da
Historia da Arte se apresenta como uma proposta mais democratica, visto que ndo ha qualquer
forma de restricdo ao acesso, o que termina ampliando a esfera de exposi¢do, dentro e fora do
Museu, real ou virtual. O espago do Museu € um espago para ser vivido, e através do Museum, ¢é
possivel verificar novos mecanismos de apresentagdo e recepcao.

Assim, ¢ fundamental visualizarmos o Museum como uma ferramenta que esta a servi¢o
do desenvolvimento educativo, uma vez que potencializa o tempo e encurta distancias,

promovendo assim o aprofundamento do conhecimento que, em outras €pocas, era impensavel.
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