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RESUMO

Ao longo deste trabalho de conclusao de curso busca-se pensar a respeito do ensino de Artes,
mediado por tecnologias digitais, sendo mais preciso, por museus virtuais, que através da
internet tem possibilitado que na sala de aula seja acessado acervos de artes diversas. Neste
contexto, esta pesquisa tem como objeto pensar as potencialidades que plataformas virtuais de
museus podem proporcionar ao ensino de Artes, a partir da interdisciplinaridade dos espagos
formais com os espacos ndo formais de ensino e da experimentacdo do uso das ferramentas
digitais como espaco de desenvolvimento das aprendizagens. Sendo assim, o referencial
tedrico contemplou discussdes acerca da relagdo que pode ser mediada entre a prética
pedagdgica e museus, o ensino de Artes, a Semiotica e os recursos midiaticos. Os
procedimentos metodoldgicos adotados consistiram na selecdo de cinco museus nacionais que
possuem virtualidade e na analise de um deles, neste caso, 0 museu dos memes, por
possibilitar de forma mais oportuna, trabalhar a tematica da semidtica em sala de aula. Com
base nos resultados e discussdes apresentadas, considera-se que o uso dos memes através do
museu virtual, pode possibilitar uma espago de aprendizagem de forma ludica e focado na

compreensao das mensagens contidas nas imagens.

Palavras-chave: Ensino de Artes. Museus Virtuais. Semiotica.



ABSTRACT

Throughout this course completion work, we seek to think about the teaching of Arts,
mediated by digital technologies, more precisely, by virtual museums, which through the
internet have made it possible to access collections of various arts in the classroom. In this
context, this research aims to think about the potential that virtual platforms of museums can
provide to the teaching of Arts, based on the interdisciplinarity of formal spaces with non-
formal teaching spaces and the experimentation of the use of digital tools as a space for the
development of learnings. Thus, the theoretical framework included discussions about the
relationship that can be mediated between the pedagogical practice and museums, the
teaching of Arts, Semiotics and media resources. The methodological procedures adopted
consisted of the selection of five national museums that have virtuality and the analysis of one
of them, in this case, the museum of memes, as it makes it possible to work on the theme of
semiotics in the classroom in a more opportune way. Based on the results and discussions
presented, it is considered that the use of memes through the virtual museum can provide a
learning space in a playful way and focused on understanding the messages contained in the

images.

Keywords: Arts Teaching. Virtual Museums. Semiotcs.
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1 INTRODUGAO

A Educacao Basica no Brasil organiza seu curriculo por componentes, normalmente
denominados de disciplinas, que sdo estruturadas tendo como base as areas de conhecimentos
para a compreensao dos fendmenos naturais e sociais que nos cercam, dentre elas, a de Artes,
que entende a competéncia dos educandos de desenvolverem um conjunto de saberes, desde
os conteudos escolares, até a interdisciplinaridade com outras tematicas artisticas e recursos
digitais, assim como suas representac¢des na sociedade a qual estédo inseridos.

Segundo Cabeleira (2017), foi em pleno século XXI que em Portugal as artes visuais
conquistaram preponderéncia diante das demais artes (musica, danca, teatro, etc.), e assegurou
seu lugar no curriculo escolar publico. Ja no Brasil, neste mesmo século, o ensino de artes
ganha novos olhares em si, pois passou a dar visibilidade ao contexto social que os alunos
estdo incluidos, procurando desenvolver a educagdo estética (NOBRE; MENDONGCA, 2015).

Além disso, o ensino das artes no Brasil, de acordo com Barboza (1975), se molda
em alguns pressupostos, como o reconhecimento da importancia da imagem, a capacidade da
leitura de imagens e sua relacdo com a cognicdo. Dessa forma,“o ensino das artes se foi
adequando as novas tendéncias da sociedade, sequindo as concepgdes nas quais a escola se
fundamenta para ministrar os seus contetidos”(NOBRE; MENDONCA, 2015, p. 100).

Levando em consideracdo que os estudantes do século XXI atuam em um espaco
dinamico de informacgdes e estdo inseridos na cultura digital, ¢ fundamental que possam ter
um aprendizado proporcionado por meio de atividades estimulantes e produtivas, ja que o
ensino de artes é um campo interdisciplinar.

Nesse ponto, para o desenvolvimento deste trabalho é dado enfoque a midia digital
que vem crescendo e abrangendo um publico cada vez maior, 0s museus virtuais, que durante
o periodo pandémico’, ao ter visitas presenciais aos prédios fisicos impossibilitadas, teve na
modalidade virtual uma oportunidade de maior dinamizagdo com seu publico.

Segundo Silva (2021), os periodos pandémicos contribuem com o aceleramento das
tecnologias e no Brasil ndo ocorreu diferente, pois com a pandemia de covid-19 aconteceu um

crescente numero de acdes virtuais desenvolvidas pelos museus como uma resposta para a

1 Periodo pandémico ao qual se é referido neste trabalho, é referente a pandemia do Covid-19, que é uma doenga
infecciosa em escala global, causada pelo coronavirus da sindrome respiratéria aguda grave 2 (SARS-CoV-2),
que se manifesta no ser humano de diversas formas, levando muitos casos a ébito, o qual teve inicio em 2020 até
o0 tempo presente. Mais informagdes em: https://portal.fiocruz.br




realidade existente.
Com o intuito de dar continuidade a interagdo com seu publico de visitantes:

Houve também uma crescente produgdo de conteddo digital nos principais museus
brasileiros com o objetivo de fomentar a interagdo com o publico. Acdes
diversificadas foram realizadas, reestruturando a maneira como os museus atualizam
a sua missdo a partir da perspectiva virtual (SILVA, 2021, p. 13).

Desse modo, 0os museus que ja possuiam plataformas virtuais tinham ainda uma
visibilidade menor pelos seus visitantes, porém com a pandemia, e um maior numero de
museus adentrando aos espagos midiaticos, houve um maior acesso e interagdo, tornando-os
plataformas possiveis de mediagao, paralelos e complementares, que podem ser acessados por
meio da internet.

Frente a esta discussao, pensa-se em investigar um recurso digital que se interliga
com as Artes e as tecnologias no processo de ensino aprendizagem escolar em Artes, sendo
assim, € tracado como objetivo geral: Pensar as potencialidades que o uso de acervos
disponibilizados em museus virtuais podem proporcionar ao Ensino de Artes na educagéo
basica.

Nesta perspectiva, como objetivos especificos foi delimitado: Enunciar a
interdisciplinaridade do Ensino de Artes nos espagos formais com os espagos nao formais de
ensino; Experimentar o uso das ferramentas digitais como espaco de desenvolvimento das
aprendizagens; Compreender a semiética como base a composi¢ao das imagens.

Como foi dado enfoque aos museus virtuais como ferramenta digital, faz-se
necessario diferenciar suas modalidades, que segundo Botelho (2010) possuem dois tipos, o
primeiro eles podem ser essencialmente virtuais (sem a existéncia de um museu fisico), ja o
segundo, podem ser uma vertente virtual de um determinado museu fisico.

Assim sendo, o museu virtual é aquele que compartilha suas acervos com o publico
através da internet, ultrapassando os espagos fisicos, tendo em vista que a utilizagao da
virtualidade museal pode contribuir significativamente com a producao de conhecimento e de
acesso aos espacos de memoria, de forma mais acessivel e rapida, interligando a utilizagao
dos aparelhos eletronicos pelos discentes com o acesso a espacos educativos e pluriculturais
em tempo real, e ainda possibilitam uma democratizacdo de acesso aos espagos museais.
(MUCHACHO, 2015)

Assim sendo, a fundamentacgao teorica utilizada tem base bibliografica voltada para

textos norteadores que apresentam conceitos de possivel compreensdo da tematica trabalhada
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e que visam, portanto, reflexdes acerca da relagdo que podem ser mediadas entre a pratica
pedagdgica e museus, o Ensino de artes, a interdisciplinaridade dos espacgos ndo formais de
educacgdo com os espagos formais e 0 uso dos recursos digitais como espagos de apoio para o
desenvolvimento de aprendizagens.

Para a metodologia, pretendeu-se realizar a analise de acervos de um museu virtual,
mas para chegar a essa escolha foi realizado uma selecéo de 5 (cinco) plataformas virtuais de
museus nacionais, tanto de museus essencialmente digitais, quanto de museus fisicos com
suas vertentes virtuais. Os museus escolhidos ja haviam sido utilizados anteriormente em um
projeto de extensao, e para isso, foi acessado a plataforma Google Arts and Culture e sites de
alguns museus através do google.

Ao acessar as plataformas virtuais, foi buscado por museus que possibilitam ao
publico uma visitagdo experienciada, com um teor paralelo entre a realidade virtual e o espaco
museoldgico. Entao foi delimitado para escolha tanto plataformas com visitacdo guiada em
360° graus do espaco fisico, quanto dos objetos museoldgicos. Ainda assim, também foi
estimado como critério de escolha museus virtuais que salvaguardam acervos que dao foco a
temaéticas trabalhadas em disciplinas ao longo da especializacao, como: Semidtica da imagem,
Midias, Cultura e Sociedade.

Entdo foi selecionado museus que salvaguardam produgdes artisticas nas tematicas
do frevo (Museu Pago do Frevo), da cultura afro brasileira (Museu Afro Brasil), da cultura
indigena (Museu Pinacoteca), da cultura imagética contemporanea (Museu dos Memes) e da
cultura pré - histérica brasileira (Museu Nacional).

A partir dessa selecdo, deu-se a escolha do Museu dos Memes para ser realizado
uma analise mais concisa dos objetos museoldgicos (memes), por dois motivos: Primeiro,
porque através dele é possivel levar para sala de aula a tematica da semiética, cujo conteudo
foi estudado ao longo da especializacdo, tornando possivel de trabalhar com os alunos de
diversas maneiras 0s acervos imagéticos produzidos na sociedade atual, assim como, as
mensagens transmitidas neles e a ludicidade com seriedade. E segundo, porque € uma
producdo imagética muito comum na cultura digital dos discentes da atualidade.

Dessa forma, como é objetivado neste artigo pensar as potencialidades de uso dos
acervos nas aula de artes, para isso, serd utilizada a analise preditiva, tendo em vista que
realizaremos uma anélise dos tipos de acervos disponibilizado na plataforma, com o intuito de
pensar nas possibilidades e contribuicbes que eles poderiam proporcionar e acarretar ao

ensino de artes se forem aplicados em sala (SOUZA et al, 2017).
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O artigo esta dividido em 4 (quatro) topicos, no primeiro é buscado realizar um
debate tedrico acerca do ensino de artes e a interdisciplinaridade com os espagos nao formais
de educagdo, no segundo é realizado uma discussdo sobre os museus através das ferramentas
digitais como espagos possiveis de colaboragao para o ensino de artes em sala. Ja no terceiro é
exposto uma apresentagdo dos 5 (cinco) museus que foram acessados na etapa de sele¢édo e no
quarto topico é realizado uma analise mais concisa dos acervos disponibilizados no museu dos

memes com o intuito de pensar em seus usos no ensino de artes.

2 O ENSINO DE ARTES E A INTERDISCIPLINARIDADE COM 0S ESPAGOS NAO
FORMAIS DE EDUCAGAO

A trajetoria do ensino de arte no Brasil ndo é um acontecimento recente, pois ela vem
desencadeando uma perspectiva desde o século XIX, mas foi somente a partir de 1922 na
Semana de Arte Moderna ocorrida em Sao Paulo, que aconteceu a “primeira grande
renovagao metodoldgica no campo da Arte-educagido” (BARBOSA, 1975, p. 44).

Logo apés, na década de 80 do século XX, ocorreu uma organizagdo politica dos
arte-educadores, ou seja, associagdes de pesquisadores e professores no campo das artes
receberam um fortalecimento, além disso, foi criado uma linha de pesquisa em arte-educacao,
no programa de Pos-Graduagdo da Escola de Comunicagdo e Arte da Universidade de Séao
Paulo, proporcionando as artes um novo sentido na educagdo brasileira (NOBRE;
MENDONCGA, 2015).

Mesmo com novas perspectivas sendo proporcionadas no campo da arte, ela s6
ganhou obrigatoriedade como componente curricular na educagao basica a partir da criagao da
Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo? em 1996, j& no ano seguinte, em 1997, com a criagéo
dos Pardmetros Curriculares Nacionais®, as Artes se assumiram autonomamente no novo
cendrio educacional e passaram a fazer parte da estrutura curricular, com contetdo préprio

ligado a cultura artistica.

2 A LDB ¢ a sigla que representa a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo (Lei n® 9394/1996), sendo a lei mais
importante no que se refere a educagdo, ela estabelece as diretrizes e bases da educagdo nacional.

Disponivel em: http://www.planalto.gov.br//ccivil_03/LEIS/L9394.htm

8 Os PCNs ¢é a sigla que representa Os Pardmetros Curriculares Nacionais, que sdo na verdade diretrizes
elaboradas para orientar os educadores por meio da normatizagao de alguns aspectos fundamentais concernentes
a cada disciplina.

Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/component/tags/tag/33038
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E com a Base Nacional Comum Curricular® sendo criada em 2017 e aplicada a
educacdo escolar, destacando o que diz respeito ao Ensino Fundamental, tem-se um
componente curricular centrado em 4 tipos de linguagens: Artes Visuais, Danga, Musica e
Teatro, objetivando que as artes aparega como uma disciplina integradora e interativa,
possibilitando aos discentes conhecimentos de artes, compreensao, producéo, etc.

Como neste trabalho foca-se na Linguagem de Artes Visuais, se faz necessario frisar

a defini¢do que consta na BNCC (2017), na qual as classifica como sendo:

Processos e produtos artisticos e culturais, nos diversos tempos historicos e
contextos sociais, que tém a expressdo visual como elemento de comunicacdo. Essas
manifestagdes resultam de exploragdes plurais e transformacgdes de materiais, de
recursos tecnolégicos e de apropriagbes da cultura cotidiana. As Artes visuais
possibilitam aos alunos explorar multiplas culturas visuais, dialogar com as
diferengas e conhecer outros espagos e possibilidades inventivas e expressivas, de
modo a ampliar os limites escolares e criar novas formas de interacdo artistica e de
producdo cultural, sejam elas concretas, sejam elas simbodlicas. (BNCC, 2017, p.
193)

E como no campo das artes visuais os discentes terdo a possibilidade de compreender
a cultura artistica a qual fazem parte, entdo neste topico também foca-se em um Ensino de
artes desenvolvido através da interdisciplinaridade, para isso, faz-se necessario apontar que
dentre as competéncias especificas para o ensino fundamental, a BNCC aponta em sua 2°

competéncia que o ensino de artes deve:

Compreender as relagbes entre as linguagens da Arte e suas préticas integradas,
inclusive aquelas possibilitadas pelo uso das novas tecnclogias de informagéo e
comunicacdo, pelo cinema e pelo audiovisual, nas condigbes particulares de
produgéo, na préatica de cada linguagem e nas suas articulagdes. (BNCC, 2017, p.
196)

Diante dessas demandas e foco no curriculo de Artes, as suas concepgdes se
expandiram, mostrando que além do ensino de artes ser essencial para o compartilhamento de
conhecimentos artisticos, ele também pode estar ligado a realidade dos educandos e pode
estar se relacionando com demais disciplinas, a fim de formar educandos reflexivos, criativos
e criticos.

Sendo assim, Hernandez (2000, p. 56) assinala que:

4 A BNCC é a sigla que representa a Base Nacional Comum Curricular, que é um documento de caréter
normativo que define o conjunto orgénico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem
desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educagao Basica.

Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/conselho-nacional-de-educacao/base-nacional-comum-curricular-bncc
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Uma arte na educagdo para a compreensdo assim proposta requer um campo de
conhecimentos interdisciplinares que permita a aproximacdo as diferentes culturas
de outras épocas e lugares, para favorecer a aprendizagem de estratégias de
interpretacdo e a realizacdo de producdes com diferentes meios e recursos nos quais
esse conhecimento se projete em novas produgdes simbdlicas. A relagdo desses
saberes trata de favorecer o desenvolvimento de um conhecimento critico e
relacional sobre e a partir das produgdes que se vinculam ao seu contexto e ao
presente dos estudantes e dos diferentes produtores e receptores das manifestagoes
de compreensdo da cultura visual.

Se a arte esta presente em todas as etapas de nossa vida, é fundamental sua utilizagao
e inclusdo na formagdo dos educandos, levando em consideragao o uso da imagem no ensino
de artes, tendo em vista que “a presenga de estimulos visuais € tdo intensa que praticamente
todas as nossas relagdes com a realidade sdo intermediadas por algum tipo de imagem”.
(RAMALDES, 2010, p. 5).

As imagens no campo das Artes sdo na verdade produtos da nossa cultura, pois
retratam caracteristicas artisticas de cada espaco tempo, sendo assim, ao falar de visualidade é
dado foco as imagens, as fotografias, as pinturas, os desenhos, os objetos, etc., ja que eles
possibilitam uma percepcdo visual e, além disso, por meio das imagens é transmitido as
experiéncias sensiveis do mundo.

Segundo Ramaldes (2010, p. 9) “o termo imagem serve, neste caso, para designar
uma fotografia, uma pintura, uma embalagem, um desenho ou mesmo uma escrita, enfim,
tudo o que se oferece a percepgdo visual”, assim sendo, como nesta pesquisa € dado enfoque
aos museus como espacos ndo formais de aprendizagem, que através de seus acervos
desencadeiam a sensibilidade por meio da visdo em seus visitantes, se faz necessario frisar
que a producao visual possibilita uma facil compreensao das artes.

A mensagem produzida nos acervos museais chegam ao seu publico através do
visual, desencadeando percepcdes e sensibilidade, ja que a producdo da arte imagética esta
baseada nos conceitos da semidtica, que segundo Ramaldes (2010), é a ciéncia que estuda
sobre os signos, seus significados e todas as formas de como o ser humano pode se
comunicar, também conhecida como a ciéncia das linguagens, pois além da fala, da escrita e
de gestos, também é possivel se comunicar através de imagens, rabiscos, desenhos, pinturas,
esculturas, ou seja, por meio essencialmente da arte.

Voltando-se novamente ao foco dos museus, quando atrelados aos espagos formais
de aprendizagem, ou seja, as escolas, eles podem cumprir seu papel no processo educativo dos
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discentes. Os museus na atualidade se configuram como espagos de didlogo, difusdo,
educacao e cultura, e, por isso, desencadeiam uma leitura visual ao publico escolar.

De acordo com Marandino (2008), esse tipo de reagdo proporcionada pelos museus,
é pertencente ao sistema de educagdo ndo formal, pois se caracteriza como atividades
educativas organizadas fora do sistema formal de educagado, desenvolvendo agoes com foco
no patrimonio, a fim de desencadear aprendizagens no seu publico de visitantes.

A potencialidade educativa dos museus pode proporcionar praticas educativas
diversas, se tornando um recurso acessivel para as aulas de Arte, mas nessa perspectiva, é
possivel realizar o seguinte questionamento: Quando os espagos museais passaram a ser vistos
como espagos educativos? Tendo em vista que salvaguardam memoria, cultura e arte.

Segundo Marandino (2008), em meados do século XX foi tido a presenca de
realizacoes de fendmenos cientificos, desenvolvimento tecnoldgico e a presenca da
interatividade no cotidiano, com isso, surgiu uma urgente necessidade de estratégias que
visassem facilitar a comunicacdo do publico com as exposi¢des sediadas nos museus, 0 que
desencadeou em um foco centrado no sujeito, na sua cultura e no seu intelecto.

Diante dessas demandas, 0s museus passaram a ser reconhecidos formalmente como
instituicdes de carater educativo. Esse reconhecimento sinaliza o inicio das atividades museais
especificas a partir de suas definigdes de objetos educativos.

Dessa maneira, From (2020), os define como:

Ambientes culturais e educativos que pretendem educar por meio da sensibilizagéo e
do conhecimento, e cultivam a relacdo educadora e produgao de significados a partir
de seus objetos, exposigdes e proposta educativa, entre outras. Nesse sentido, a
relagdo educadora entre os sujeitos e os museus € uma das finalidades e fungéo da
acdo educativa. (FROM, 2020, p. 12)

A partir desta premissa, tanto a escola quanto 0 museu ao se relacionarem de forma
interdisciplinar, estimulam o aprofundamento da percepcdo sensivel aos sentidos visuais e
potencializam a leitura de seu espaco e acervo. A capacidade de percepcdo dos diferentes
objetos, formas, texturas, composicdes, etc., podem emitir o processo de descoberta, da
criacdo e dos significados, tendo em vista que ao término das observacgdes o aluno chegara a
fase de sintese.

O processo de ensino-aprendizagem de Arte com 0s espagos museais ndo se limita a
conteudos isolados, mas possibilita, de acordo com a BNCC, uma interdisciplinaridade entre

0s espacos e ampliacdo da experiéncia e vivéncia pessoal de cada individuo participante. Suas
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abordagens podem ser alteradas, modeladas e ampliadas de acordo com o processo de ensino
aprendizagem.

A Arte Educagao é um processo de mediagao entre os docentes e os discentes, e uma
de suas responsabilidades é contribuir com o desenvolvimento cultural dos sujeitos, por meio
de seus conhecimentos artisticos. O processo de aprendizagem de arte entre escolas e museus
tém um papel fundamental ao possibilitar que seja desenvolvido a percepc¢do e a imaginagao,
tendo em vista que a medida que possibilita ao aluno a expressao pessoal e o contato com
expressOes coletivas, como acervos, também desencadeia a identificacdo cultural e

desenvolvimento artistico.

3 0S MUSEUS ATRAVES DAS FERRAMENTAS DIGITAIS COMO ESPAGOS
POSSIVEIS DE COLABORAGAO PARA O ENSINO DE ARTES EM SALA

“O século XXI foi tomado por uma discussdo polémica em torno da educagdo e
tecnologia. O mundo globalizado precisa de trocas de informagdes cada vez mais
rapida”(ARAUJO, 2017, p. 59). Sendo assim, o uso dos recursos tecnoldgicos e digitais
tornaram-se necessarios no campo do ensino-aprendizagem, tendo em vista que novas
condigdes de praticas pedagdgicas tém se apresentado e se desenvolvido na atualidade, uma
vez que muitas agdes interdisciplinares se desenvolvem ao longo das mudancas espago tempo.

A introdugdo do uso de ferramentas digitais no contexto escolar brasileiro foi
inserida oficialmente a partir de 1998 com a elaboracdo dos Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs). O documento aconselha aos docentes a utilizagdo das Tecnologias de
Informagdo e Comunicagdo (TICs) como recursos didaticos, pois essas ferramentas ao serem
inseridas na realidade dos alunos, possibilitam que a escola e a sala de aula acompanhem as
transformacdes da sociedade.

Na atualidade a tecnologia digital € uma realidade presente em vérias areas, entdo é
fundamental compreender suas potencialidades e assim as suas diversas possibilidades de uso,
visando a realizagdo de uma arte educacdo focada na formagéo consciente, criativa e artistica
dos discentes.

Levando em consideracdo que as tecnologias estdo diante de nés como uma demanda
do tempo presente, é fundamental pensar e refletir a respeito de seu uso também em sala de

aula, neste caso, em especial nas aulas de Artes. Pois, tal incorporagdo sensibiliza tanto a
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cultura artistica como a cultura escolar, desencadeando efeitos na producgédo e partilha do
conhecimento artistico ensinado na educacgéo basica.

Além de possibilitar interatividade no ensino aprendizagem, também torna o docente
conhecedor no uso das tecnologias digitais, de forma que as integre ao curriculo e as conduza
de maneira significativa para uma amplia¢do de abordagens que resultem melhores feitos na
aprendizagem dos alunos.

Para Pimentel (2007):

O uso de novas tecnologias possibilita aos alunos desenvolver sua capacidade de
pensar e fazer Arte contemporaneamente, representando um importante componente
na vida dos alunos e professores, na medida em que abre o leque de possibilidades
para seu conhecimento e expressdo (PIMENTEL, 2007, p. 120)

Nesta concepc¢ao, como é dado foco nesta pesquisa ao uso dos museus na pratica de
ensino-aprendizagem em Artes, é possivel destacar que por meio das tecnologias digitais
ocorre uma democratizagcdo de seu acesso, ja que diante da ampliagcdo do uso da internet, os
museus também viram a importancia de se adequar a realidade de seu publico, e viram nos
espacos midiaticos uma forma de realizar essa ligacao ao disponibilizarem sua virtualidade.

Esta modalidade museal tem alcancado diversos espagcos em tempo real,
compartilhando simbolos, expressdes culturais e significados maltiplos através da internet, “o
museu virtual é um verdadeiro laboratério de experimentacdo que se manifesta
especificamente na maneira como a tecnologia determina a propria forma da experiéncia”
(MUCHACHO, 2005, p. 1546).

A internet nesta perspectiva se tornou uma excelente aliada dos museus, pois
possibilita que ele chegue a qualquer lugar, e através das plataformas eletronicas
disponibilizadas em rede, o docente pode ter acesso aos mais diversos tipos de museus, para
melhor interligar com aulas de artes para os alunos, a fim de dar continuidade de forma ludica
e educativa a temdtica que esteja trabalhando, assim como, gerando neles a visdo de
valorizagao e importancia que a arte, os objetos museoldgicos e o patriménio cultural em si
tem na nossa sociedade, pois “a identificagdo com o conhecimento provoca uma alteragdo no
modo de ver e perceber as coisas e o mundo” (MEDEIROS; SURYA, 2009, p. 7).

Dessa forma, vale salientar que apenas o simples acesso ao museu virtual ndo quer
dizer que sera produzido uma ligagdo de saberes, é necessario a mediagdo do docente ou de

um educador, além disso, faz-se necessario frisar que a disponibilidade de recursos
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tecnologicos digitais pode ser amplamente favoravel ao desenvolvimento do produzir e do
ensinar Artes, ja que pode desencadear potencialidades no processo de ensino aprendizagem.

Sendo assim, diante das complexidades de estar distanciados fisicamente dos prédios
fisicos dos museus, a virtualidade é vista como uma ferramenta de possibilidades que envolve
a cultura digital e as novas midias, uma vez que, as visitas virtuais ndo excluem a
experienciagdo da visita fisica aos museus, mas proporcionam uma outra forma de
experienciar museus, galerias de artes e acervos.

Essas ferramentas sendo alinhadas com a prética de ensino de artes, possibilitam um
novo olhar frente as imagens e a construgao de novas perspectivas do universo no qual os
discentes estdo inseridos, proporcionando um amplo campo de saberes através das artes
visuais e da tecnologia, objetivando proporcionar novas oportunidades e vivéncias.

Partindo da percepcdo de que as midias digitais tém revolucionado a sociedade dos
tempos atuais, utiliza-las também como forma de preservar e salvaguardar os patrimdnios
possibilita uma dinamizagdo de acesso aos museus. Diante desta premissa, Henriques (2018)

defende que a:

A propria virtualidade também é uma forma de revolugdo do préprio papel do
museu, pois além de desterritorializar o patrimdnio faz com que a internet seja palco
de novas interagbes museoldgicas. A internet trouxe para 0os museus uma nova
perspectiva, na medida em que fez repensar o préprio conceito de museu e sua
atuagdo nessa nova midia. (HENRIQUES, 2018, p. 68)

Nesse sentido, 0s museus virtuais agem também como demanda do tempo presente,
tendo em vista que o século XXI foi tomado pela ampliacdo dos recursos digitais, 0 que
também possibilitou novas perspectivas de acdo museoldgica, desencadeando um
desprendimento exclusivo do espaco fisico e abrindo novas formas e sentidos de participagao
das pessoas. Portanto, “a possibilidade de utilizar novos espagos para a interagdo com o
patrimonio ¢ a grande contribuicdo dos museus virtuais a museologia” (HENRIQUES, 2018,
p. 69).

E como destacado anteriormente, os museus através dos espagos midiaticos podem
alcancar um publico cada vez mais amplo e diversificado, e como sdo locais propicios de
interligacdo de cultura, histdria, arte e memdria, cumprem fun¢do na construgdo ou
redefinicdo destes lugares enquanto patriménios. Sendo assim, 0s museus através de suas
plataformas virtuais, os chamados museus virtuais, conseguem chegar de forma mais

acessivel ao seu publico, para isso, Botelho (2010) especifica que:
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O conceito de museu virtual pode apresentar duas configuragdes: a vertente virtual
de determinado museu fisico, ou seja, pode ser uma outra dimensdo do museu fisico,
ou pode ser um museu essencialmente virtual, a existéncia de um museu virtual néo
implica a existéncia de um museu fisico. [...] No primeiro caso, a vertente virtual,
como complemento do museu fisico, pode desenvolver as suas agdes de forma
propria decorrente das funcionalidades especificas das tecnologias. Nesse sentido, o
processo museologico € incrementado, pois o publico dispde de duas abordagens
diferentes do mesmo patrimdnio: uma representacdo fisica e uma representacdo
virtual. [...] No segundo caso, as agBes sdo efetuadas unicamente no espago virtual,
visto ndo se dispor de espaco fisico. (BOTELHO, 2010, p. 33 a 35)

Também vale ressaltar que o museu virtual ndo é apenas uma pdagina informativa na
internet. Henriques (2018), também parte da defesa de que o museu virtual necessita ter “suas
acbes museoldgicas, ou parte delas trabalhadas num espago virtual, uma vez que somente
através das agdes museoldgicas é que podera acontecer uma completa mediagdo entre o
museu e o seu publico” (HENRIQUES, 2018, p. 63) e também defende que o museu virtual
“¢ aquele que faz da internet espaco de interagdo através de agdes museoldgicas com o seu
piblico” (HENRIQUES, 2018, p. 62).

Nesta perspectiva, 0 uso dos museus virtuais proporcionam inovagao ao ensino de

artes, tanto na esfera docente quanto na discente:

Para o educador essa metodologia € dtil no sentido de que proporciona um ambiente
de aprendizagem estimulante, pois desperta o interesse em buscar um conhecimento
que em salas comuns néo é atrativo. Para o aluno é um modo de estar fazendo uso de
uma ferramenta que o mantém entretido enquanto aprende (SILVESTRE, 2009, p.
18)

Por meio da vivéncia prética é possivel reconhecer que as tecnologias na escola
podem ser ferramentas colaborativas para o ensino de artes, tendo em vista que a internet
pode ser um instrumento de mediacdo de aprendizagens, aproximando e relacionando os
espagos formais de ensino com os ndo formais, contribuindo como uma alavanca para

desenvolver novas acoes pedagogicas.



19

4 SELECIONANDO MUSEUS VIRTUAIS

Como o objetivo geral desta pesquisa era pensar 0s possiveis usos de acervos de
museus virtuais, foram selecionados 5 (cinco) museus. Nesta selecdo, optou-se pelos museus
nacionais: alguns totalmente digitais e outros desdobramentos virtuais de espacgos fisicos,
conforme classifica Botelho (2010) e Henriques (2018).

Pois ambos defendem que o museu virtual ndo é apenas um folheto eletronico
informativo de exposicdo que sera realizado ou horérios de visitagdo, mas é necessario ter
interagdo dos espagos museoldgicos com o publico de visitantes, mesmo que isso seja
possibilitado via internet.

O primeiro museu a ser analisado foi o Pago do Frevo, o qual é uma extensdao do
prédio fisico. Surgiu através de uma parceria entre a Prefeitura do Recife, a Fundagdo Roberto
Marinho, o IPHAN e o Governo Federal. A plataforma virtual esta disponivel no site Google
Arts and Culture e conta com a visualizagdo 360° do prédio fisico, exposi¢cdes online,
colecdes fotograficas e audiovisuais. Seu acervo é voltado para a histéria e cultura artistica do
frevo, mostrando um recorte temporal através de uma linha do tempo e os sujeitos envolvidos
no desenvolvimento do patriménio artistico.

Podendo ser acessado no link <https://pacodofrevo.org.br/#opacopordentro>

Goog|e Arts & Culture Pagina inicial Explorar  Jogar  Por perto Favoritos Q

4 Museum Views

Pago do Freve - primeiro andar Pago do Frevo - segundo andar Pago do Frevo - terceiro andar Pago do Frevo - quarto andar
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Imagem 1 — Pagina do Tour Virtual do Museu Paco do Frevo
Fonte: https://pacodofrevo.org.br/#opacopordentro

Do Paco do frevo é possivel destacar o Abre - salas, que é uma atividade educativa
desenvolvida no periodo pandémico (2020), na qual conta com uma visita digital remota que
mobiliza a memdria institucional, possibilitando a criagdo de um espago museal que fala sobre
si mesmo, assim como, sobre seu principal objeto de salvaguarda, o Frevo.

O Abre - salas é caracterizado pela possibilidade de o publico explorar o museu e sua
exposicdo de longa duragdo a distancia, através da mediagdo do educativo da instituicéo.
Utilizado em sala de aula os alunos podem ter contato com coleg¢des fotograficas, exposi¢des
audiovisuais, musicas, passos de dangas, glossario de carnaval e agremiagbes de
comendadores.

O segundo museu analisado foi o0 Museu Afro Brasil, que também é uma extensdo do
prédio fisico, esta vinculado a Secretaria de Cultura e Economia Criativa do Estado de Sao
Paulo, administrado pela Associacdo Museu Afro Brasil - Organizagdo Social de Cultura. A
plataforma virtual estd disponivel no site Google Arts and Culture, o acervo possui diversos
aspectos dos universos culturais africanos e afro-brasileiros, abordando temas como a religido,
o trabalho, a arte, a escravidao, entre outros que marcam e registram a trajetéria historica e as
influéncias africanas na construgdo da nossa cultura.
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Podendo ser acessado no link <https://artsandculture.google.com/partner/museu-afro-

brasil>

= Goog!e Arts & Culture Pagina inicial Explorar Jogar Por perto Favoritos Q

3 Museum Views

Museu Afro Brasil - subsolo Museu Afro Brasil - térreo Museu Afro Brasil - 1° andar

Imagem 2 — P4gina do Tour Virtual do Museu Afro Brasil
Fonte: hitps://artsandculture.google.com/partner/museu-afro-brasil

O Museu Afro Brasil também passou a fornecer mediacdes sincronas com o
educativo como estratégia no periodo pandémico e continua, mas € necessario realizar o
agendamento com antecedéncia. Através do Afro Brasil, o professor de Artes pode levar para
sala imagens de esculturas, de pinturas, de colegdes fotograficas, destacando objetos e tecidos

referente a cultura afro, trabalhando assim a sua influéncia na construcdo da sociedade
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brasileira.

O terceiro museu a ser analisado foi o Museu do Memes, este é essencialmente
virtual, foi desenvolvido em parceria com pesquisadores e estudantes do Laboratério de
Pesquisa em Comunicagdo, Culturas Politicas e Economia da Colaboragdo (coLAB),
vinculado a Universidade Federal Fluminense. O museu organiza oficinas e exposi¢des com o
intuito de preservar a meméria dos memes da internet e objetiva possibilitar o acesso e o
aprendizado de varios conteudos histéricos de forma ludica e humorada, mostrando que os
memes podem ser recursos visuais desenvolvidos para estimular uma reflexao critica social.

Podendo ser acessado pelo link <https://museudememes.com.br>

0 #MUSEUDEMEMES E O WEBMUSEU COM O MATOR ACERVO DE WEMES BRASTLEIROS
DO PATS. ESTAMOS SEMPRE AMPLIANDO E ATUALIZANDO NOSSA COLECAO. PREFERIMOS
NAO COLOCAR UMA META NA QUANTIDADE DE OBRAS EM EXPOSICAD. VAMOS DEIXAR
A META ABERTA. QUANDO ATINGIRMOS A META, DOBRAMOS A META

Il

Imagem 3: Pédgina inicial do Museu dos Memes
Fonte: https://museudememes.com.br

Com o Museu dos Memes é possivel levar para sala de aula a anélise da producédo
imagética, trabalhar a transmissdo da mensagem produzida e o ludico no curriculo. Além
disso, o museu conta com diversas exposi¢gdes tanto com teor interativo, quanto com teor
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critico.

Ja 0 quarto museu, foi a Pinacoteca de Sdo Paulo, tem sua vertente virtual como
extensdo do prédio fisico, € um museu de artes visuais voltado para a producgédo brasileira
concebida desde o século XIX até a contemporaneidade, sempre considerando didlogos com
variadas culturas do mundo. Possui digitalizado tanto seu espaco fisico, quanto seus acervos.

O acervo original foi formado a partir da transferéncia de 20 obras do Museu Paulista
da Universidade de Sdo Paulo, com o passar dos anos formou um significativo acervo.
Atualmente sua cole¢do conta com cerca de 11 mil pecas.

Podendo ser acessado seu espago fisico digitalizado em 3D no

link<https://www.portal.iteleport.com.br/tour3d/pinacoteca-de-sp-acervo-permanente/? > e

demais acervos digitalizados (esculturas, fotografias, pinturas, desenhos, videos, gravuras), no

link <https://pinacoteca.org.br/conteudos-digitais/tipo/tour-virtual/>

- Acervo Permanente

)
<LJ

Ajuda | Termos [ Matterport

Imagem 4 — Imagem reduzida do espago fisico da Pinacoteca em 3D
Fonte: https://www.portal.iteleport.com.br/tour3d /pinacoteca-de-sp-acervo-permanente/?
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e o
Pinacoteca Acervo, Crédito fotoc

i

PINTURA ESCULTURA

Imagem 5 — Acervos digitalizados da Pinacoteca
Fonte: https://pinacoteca.org.br/conteudos-digitais/tipo/tour-virtual/

Com o Museu da Pinacoteca é possivel levar para dentro da sala de aula o
reconhecimento de diversos artistas, pinturas sobre aldeias e grupos indigenas, assim como,
técnicas de pintura em papéis, ou seja, € um o6timo acervo para se trabalhar a diversidade da
pintura brasileira, ainda é possivel visitar um conjunto de imagens do periodo colonial e
também analisar obras e técnicas de artistas modernistas.

Ja 0 quinto e ultimo museu analisado foi o Museu Nacional do Rio de Janeiro, que
também é uma extensdo do fisico. O Museu Nacional é a instituicdo de historia natural mais
antiga do Brasil, fundada em 1818 pelo entdo rei D. Jodo VI. Através dos séculos, 0 museu se
tornou casa de mais de 20 milhdes de itens historicos e cientificos, dentre eles, o
remanescente do esqueleto de Luzia e reconstituicdes artisticas de animais pré-historicos
(dinossauros e pterossauros).

No entanto, com o incéndio em 2018, o que pode ter destruido mais de 90% dos
acervos, o Museu viu na internet uma forma de compartilhar com o seu publico os objetos
museoldgicos que outrora estavam expostos em suas galerias, entdo os acervos que haviam
sido digitalizados, atualmente se encontram disponibilizados na plataforma Google Arts and
Culture.

Podendo ser acessado pelo link

<https://artsandculture.google.com/story/3QVhRgzzmenllQ>




Google Arts & Culture

Boneca de baiana

EXPLORAR

Penas Karaja

EXPOSICAO ON-LINE

Arqueologia Brasileira
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Pagina inicial Explorar Jogar Por perto Favoritos Q

O Museu Nacional em 360°

Mascara Indigena Conhega Luzia

DRAR EXPLORAR

Afrescos de Pompeia A deusa Vénus

Matérias de Museu Nacional

EXPOSICAO ON-LINE EXPOSIGAD ON-LINE
Brasil Indigena Culturas do Mediter:

Imagem 6 - Pagina do Tour Virtual do Museu Nacional do RJ
Fonte: https://artsandculture.google.com/story/3QVhRqzzmenllQ
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Taneo
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Com o acesso ao Museu Nacional do RJ é possivel trabalhar em sala com um acervo
repleto de objetos que abordam as teméticas da antropologia, paleontologia e arqueologia. E
possibilitado através das exposi¢Bes online apresentar aos alunos caracteristicas da
arqueologia indigena brasileira e de culturas do mediterraneo, assim como, da arte egipcia,
africana e pré-colombiana, como adornos, pinturas/tonalidades/tragados/simetria em ceramica
e em madeira, esculturas em barro e bronze, cestos, etc. Também seria possivel apresentar
ilustracdes dos esqueletos pré-histéricos e reconstrucdes das feicbes dos dinossauros

brasileiros.

5 ANALISANDO A PLATAFORMA VIRTUAL DO MUSEU DOS MEMES

RBoetimMatiut

FMUSEUdeMEMES

i Q @ O i 1,
@ vice BrASIL 0 do st ) » ..
bt ot el s eipoh e e o s o b a esta total no modo tirinha da t

_que_esta _acontecendo?_Eu_n

2 mar de 2022

-4 Turme da Ménica @ ol |
5 S,
O que esta acontecendo?”. Apenas usando a
lataforma corretamente. Obrigada &

© Déivisson

Imagem 7: Pégina inicial do Museu dos Memes
Fonte: https://museudememes.com.br
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Diante da anélise dos 5 museus, foi escolhido o Museu dos memes para a realizagao
de uma analise mais a fundo de seus acervos para possiveis usos em aulas de Artes. A escolha
se deu porque foi levado em consideragdo a tematica da Semidtica (RAMALDES, 2010),
assunto que foi estudado na disciplina "Semidtica na Arte Educagdo”, dessa mancira, foi
delimitado um acervo virtual na qual fosse possivel trabalhar com a arte imagética no teor de
sua produgao e composi¢ao de sua mensagem.

Além disso, como defendido por Oliveira (2005, p. 27), no mundo contemporaneo
ndo se pode mais dividir, “o que pertence ao mundo dos museus e 0 que pertence ao visual
cotidiano de todos os cidadaos”, nessa perspectiva, o museu do memes além de salvaguardar
as memorias do memes produzidos em rede, também é um meio que faz parte diariamente da
realidade digital dos discentes.

Como protocolo de analise dos acervos sera delimitado: uma diferenciacado dos tipos
de memes, a validagdo da ordenacdo dos elementos graficos que o materializam (o ponto, a
linha, a direcéo, a forma, o plano, a cor, o tom, a dimensdo, 0 movimento, os tragos fisicos,
etc.) e a interdisciplinaridade de assuntos que podem estar expostos nele.

Nesta proporgao, sabe-se que com o surgimento e desenvolvimento da internet, bem
como a expansdo do acesso digital em pleno século XXI, despertaram um novo sentido ao
termo comunicacdo. As pessoas enviam e recebem mensagens de maneira instantanea,
independentemente de qualquer que seja a distancia.

Além disso, Ramaldes (2010) aponta que:

O fascinio pelas imagens ndo é privilégio de nosso tempo, com registro em vérias
etapas da historia do desenvolvimento humano, porém na atualidade, parece
responder muito a prdpria caracteristica de uma sociedade atraida por apelos
sensoriais, em decorréncia dos aparatos tecnolégicos com os quais convive e que
favorecem o recurso a linguagens que estimulam diferentes sentidos, em especial a
visdo. Ndo importa a que proposito se destine qualquer manifestacdo visual, fato é
que [...] sabemos claramente que estamos diante de objetos produzidos pelo homem
como atos de linguagem. (RAMALDES, 2010, p. 5)

O acesso as midias digitais proporcionou também diferentes modos de se expressar,
com o advento das redes as pessoas trocam mensagens de maneiras diversificadas, seja
postando um texto, uma opinido, publicando fotos, videos, etc. Em meio a esta imensidao e

velocidade de troca de comunicacgéo, surgiu o que pode ser chamado de Meme.
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O termo meme transpassa ha tempos em sociedade, para chegar ao que entendemos
hoje ele passou por algumas transformagdes. Em 1976, Dawkins (2015) explica a etimologia

da palavra por meio de uma abreviagao do termo mimeme:

Mimeme provém de uma raiz grega adequada, mas eu procuro uma palavra mais
curta que soe mais ou menos como “gene”. Espero que meus amigos classicistas me
perdoem se eu abreviar mimeme para meme. Meme guarda relagdo com memoria,

ou com a palavra francesa méme. (DAWKINS, 2015, p. 330)

Nesta perspectiva, Dawkins (2015) realiza essa comparagéo, pois defende que os memes por
serem vulneraveis as variagdes, assim como genes, eles também se reproduzem, mas nesse caso, na
propor¢do da cultura, do ndmero de acesso, 0 que desencadeia em sucesso ou fracasso, ou seja, a
replicagdo do meme dependeria da capacidade de aceitagdo frente ao ambiente sociocultural onde ele
surge e se propaga.

O meme enquanto uso na propor¢do da internet se da por volta dos anos 2000, a
partir dai foi se disseminando cada vez mais e hoje, segundo informagdes do Museu dos
Memes, eles sdo um fendmeno tipico da internet e podem ser apresentados como imagens
contendo linguagem verbal, videos ou expressoes difundidas pelas midias sociais, 0s quais
geralmente sao carregados de humor.

Os memes podem abordar qualquer assunto, isso depende somente da criatividade do

autor do Meme. E segundo Cadena (2017):

0s memes sd0 imagens estaticas associadas a textos ou nao, ou o texto em formato
de imagem (gif, png, jpeg) que foram produzidas e circuladas em redes sociais, ele
também frisa que a produgdo memética pode ou ndo ser dotada de humor. Por meio
das tecnologias digitais, os memes tem alcancgado diversos espacos em tempo real, e
compartilha simbolos, expressdes culturais e significados multiplos através da
internet. (CADENA, 2017, p. 15)

Sobre o uso de Memes como ferramenta a ser usada em sala de aula, Zubler, Ayres e
Souza (2017) defendem que a pratica com Memes pode despertar o interesse do educando a
diferentes tipos de leitura, agucando sua criticidade, levando-o a compreender o sentido de
diferentes situagdes por meio da linguagem ndo verbal, verbal ou mista, como podemos ver

nos exemplos a seguir.
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Meme com apenas linguagem ndo verbal, composto por registro fotografico,
tonalidades, tracos e expressoes faciais.

Imagem 8 — Imagem do acervo do Museu dos memes
Fonte: https://museudememes.com.br

Meme com apenas linguagem verbal, composto por letras e numeros digitados, os
quais funcionam com o intuito de desvendar os cédigos.
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Imagem 9 — Imagem do acervo do Museu dos memes
Fonte: https://museudememes.com.br
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Meme composto por linguagem mista, além de desenhos, tonalidades, mistura de
cores frias e quentes, expressdes faciais, movimento e baldes de pensamento, também sédo

compostos em linguagem verbal, deixando explicito o que os personagens estdo a falar.

Imagem 10 — Imagem do acervo do Museu dos memes
Fonte: https://museudememes.com.br

Em todos os casos € possivel encontrar didlogo entre os elementos que compdem as
imagens, seja os sujeitos, 0s objetos, as cores, as fisionomias, os codigos, etc. Por tras de toda
produgdo memeética é existente uma semidtica discursiva, pois existe uma intencionalidade na
condugdo dos elementos e sentidos, tendo em vista que objetiva “compreender o que o texto

diz e como ele faz para dizer o que diz” (BARROS, 1990, p. 7).

Partindo da Educagéao para a compreensao da cultura visual néo se trata de estudar
processos individuais relacionados com a compreensdo desses significados, mas sim
da dindmica social da linguagem que esclarece e estabiliza a multiplicidade de
significagdes pelas quais 0 mundo se aprende e se representa. (HERNANDEZ, 2000,
p. 54).

Na imagem 8, o0 meme é criado a partir do registro de uma cena da novela Senhora
do destino, nele é encontrado uma linguagem nao verbal, no entanto, a partir dos elementos de
visualidade é possivel compreender o sentido sensivel nele exposto, como um olhar de
negagao. Ja na imagem 9 é exposto uma linguagem verbal desenvolvida por codigos, o que
instiga um olhar de curiosidade e reflexdo na sua compreensdo. Na imagem 10 é apresentado

uma linguagem mista, o que colabora para uma compreensao da mensagem de forma mais
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simples, tendo em vista que as expressdes dos personagens também séo verbalizadas.

Dessa maneira, Massaruto, Vale e Alaimo (2017) destacam que aulas que utilizem o
recurso dos Memes podem ser uma pratica positiva e interativa, pois traz para os sujeitos
envolvidos no processo de aprendizagem uma didatica ludica e eficiente, tendo em vista que o
trabalho com o imagético e com o conhecimento prévio de cada aluno pode desencadear
diversas potencialidades.

Além disso, uma aula que utilize o acervo museal dos memes, despertara nos alunos
a compreensdo dos elementos da imagem: como cores, expressdes faciais, tracados, etc. A
utilizagdo de Memes na sala de aula como recurso imagético, estabelece uma relagao de
intertextualidade com aquilo que faz parte do cotidiano do aluno.

O meme é uma ideia, uma arte, uma expressao criativa e quando atrelado a
tecnologia digital, passa a ser utilizado em uma maior potencialidade, além disso, nossa
sociedade, inclusive o publico de alunos, se apoia cotidianamente na utilizacdo das
tecnologias voltadas, essencialmente, para o uso da internet, por isso, é de suma importancia
interligar a realidade dos educandos nas atividades pedagdgicas.

Massaruto, Vale e Alaimo (2017) defendem que memes devem ser usados em sala de
aula para dinamizar a aprendizagem, assim como, desencadear a percepgdo de temas mais
complexos e que necessitam ser tratados com mais seriedade. J4 Escalante (2016), destaca o
potencial comunicativo dos memes, afirmando que eles funcionam como uma interrelagdo de
saberes prévios e pode instigar no educando a buscar pela percepgao e informagdo sobre a
mensagem que ele transmite.

O meme é uma forma de comunicagdo complexa, por mais simples que algumas
pessoas achem, mas alguns requerem analise da imagem, conhecimentos prévios e as vezes
até uma releitura para serem compreendidos. Dessa maneira, o educando trabalha sua
criatividade ao idealizar e criar memes, ou para realizar sua leitura visual, necessita também
utilizar habilidades com as ferramentas digitais, aprender ou reforcar assuntos aprendidos em
sala, seja para elabora-lo ou interpreta-lo, e utiliza o humor para construir seu aprendizado.

O uso da imagem através do museu disponibiliza uma diversidade enorme de memes,
sendo separados por tematica e colecdo, possibilitando um acesso préatico e rapido ao seu
publico. Além disso, com o Museu dos Memes o professor pode utiliza-lo de diferentes
formas, realizando debates em sala a fim de despertar a compreenséo da mensagem de algum
meme, pode explorar as exposicbes e os acervos, trabalhar conteddo da arte na

contemporaneidade, além disso, pode instigar nos alunos a perspectiva de que o ensino de
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artes pode ser desenvolvido com humor e que também transmite um marco e uma carga
cultural e artistica de determinado espaco tempo social.

Dessa forma, “os memes encontrados no ciberespago podem ser utilizados como um
suporte pedagogico, é necessario nos situarmos em meio a um debate um pouco mais amplo,
referente a maneira a qual estudantes se relacionam com os recursos digitais™ (SILVA, 2019,
p. 174).

O museu dos memes conta com colaboradores que desenvolvem exposi¢oes e
curadorias de colecdes online, de acordo com tematicas especificas, como politicas, sociais e
culturais ou assuntos da atualidade que acabaram caindo na popularidade do publico.

Dessa forma, logo abaixo serd destacado alguns acervos virtuais que existem no
museu e que podem ser utilizados em sala como recurso pedagogico e didatico:

A colecdo de memes sobre “territorialidade: entre o global ¢ o local”™: A curadoria
teve como objetivo  debater a condicdo dos memes como artefatos culturais de
territorialidades reais e imaginadas, e refletir sobre as fronteiras das nacionalidades, dos
regionalismos e da linguagem.

." Memes o Sa0 Tome & Pincipe
1) 4 o -

sobre o Qo de cabo verde

Imagem 11 - Pdgina da colegao Memes e territorialidades: entre o global e o local
Fonte: https://museudememes.com.br/exhibition/memes-e -territorialidade
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Memes sobre “pensadores e personagens historicos: a academia segundo os memes,
os memes segundo a academia”™: A curadoria contou com memes sobre filésofos, pensadores,
académicos, politicos, ditadores e outros personagens que povoam a historia do mundo, com o
intuito de abordar uma série de questdes para reflexdo sobre a relagdo entre a cultura erudita e

a cultura popular na internet.

CARACTERISTICAS

Memes relacionados com a historia de vida
ou estudos € obras dos personagens,
Citaches e conselhos que obviamente Nao
foram ditos por eles

Assuntos contemporaneos ditos por perso
nogem de décadas passadas,

Imagem 12 - Pdgina da colegdo Memes de pensadores e personagens histéricos:
a academia segundo 0s memes, os memes segundo a academia
Fonte: https://museudememes.com.br/exhibition/ pensadores

Memes sobre “A politica dos memes e os memes da politica": A curadoria fez um

passeio pela relagdo entre os memes e a propaganda politica e eleitoral, discutindo o carater

persuasivo, 0 humor e o ativismo presente nesses conteudos.

Ai meulDeus

~
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Imagem 13 - Pdgina da colegdo Cersibon e o tiopés: as linguagens da internet
Fonte: https://museudememes.com.br/exhibition/ cersibon-tiopes
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Memes sobre “Cersibon e o tiopés: as linguagens da internet”: A curadoria buscou
debater as linguagens dos memes e dos memes como linguagem, com foco especial sobre o
tiopés, um idioma constituido a partir de um conjunto de subculturas da rede.
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Imagem 14 - Pagina da colecdo Cersibon e o tiopés: as linguagens da internet
Fonte: https://museudememes.com.br/exhibition/ cersibon-tiopes

Com os exemplos acima de 4 (quatro) das colegbes expostas no museu, é possivel
apresentar ao aluno e ajuda-lo a desenvolver seu conhecimento de mundo e a sua capacidade
de interpretacdo e de organizagao das ideias, ou seja, é fundamental a interdisciplinaridade e a
interrelacdo, pois assim, o professor também estara ligando o ensino de artes a outras areas do
saber e ajudando os discentes a perceberem os elementos que constituem uma imagem
memética, colocando-os diante da dinamicidade da cultura visual.

Além disso, é sempre importante pensar no uso de novas atividades, de novos
métodos ou de propostas que foquem no estimulo dos discentes em analisar e compreender
produgdes imagéticas em sala de aula e extra sala. Neste caso, estara interligando varios
campos de saberes no ensino de artes, em um mesmo ambiente que estara utilizando as
tecnologias digitais como meio de acesso a acervos virtuais, que possibilitam a anélise de
obras e curadorias variadas.

Podemos considerar também que estara sendo utilizado em sala uma arte imagética

baseada nos conceitos da semidtica, que segundo Ramaldes (2010), é a ciéncia que estuda
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sobre os signos, significados e todas as formas possiveis de como os seres humanos realizam
a comunicacao entre si, também conhecida como a ciéncia das linguagens, pois é possivel se
comunicar através da fala, da escrita, de gestos e de imagens.

Assim sendo, o estudo da semidtica ajuda na compreensdo dos processos
comunicativos, quando relacionada com a linguagem memeética, possibilita o leitor visual
correlacionar imagens, palavras ou frases curtas na composi¢do da mensagem, ja que a arte na
semiotica “significa dar expressdo (forma), por meio de linguagens, ao que se quer manifestar
(conteudo)” (RAMALDES, 2010, p. 15).

Nessa perspectiva, 0 contato com os acervos museoldgicos do museu dos memes se
articula com os conteudos artisticos, ja que estdo analisando e compreendendo contetudos que
fazem parte da sua realidade, visto que os educandos estdao constantemente curtindo e
compartilhando memes na internet, além disso, serdo instigados a producdo artistica, a
sutileza de estarem atentos ao detalhe da obra, da composicdo dos elementos usados, da
compreensao do contexto, etc., pois, assim como defendido por Costa (2005, p. 32), “os mais
diversos campos do saber, da produgdo e da comunicagdo humana, se apoiam na linguagem

visual ou na representagao imagética”.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Considerando o que foi pesquisado neste trabalho referente ao Ensino de Artes
mediado por museus virtuais, compreende-se que é fundamental reunir, analisar e debater
novas abordagens e praticas de pesquisas que foquem na interligacao das aprendizagens com
diferentes espacgos, objetivando contribuigbes para a constru¢do da cultura artistica no
contexto escolar.

No decorrer do ensino aprendizagem em artes na educacéo basica, faz-se necessério
uma ligacdo com diferentes espacos de producdo de saberes. Dessa forma, as tecnologias
digitais que antes eram questionadas quando usadas em sala, atualmente tém auxiliado e
possibilitado a realizagdo de mediagdes possiveis de maneira pratica e ampliada.

Assim sendo, é essencial a continuidade do uso das tecnologias digitais no Ensino de
Artes, mas ligada a uma percepcdo ativa dos recursos que as ferramentas digitais podem
possibilitar a constituicdo de uma pratica docente de qualidade, que media e contribui com um
aprendizado interativo e que desencadeia o desenvolvimento de competéncias proprias dos

discentes.
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Dessa maneira, utilizar os recursos digitais para ligar a sala de aula a espagos
museais é uma incorpora¢ao que pode sensibilizar tanto a cultura artistica como a cultura
escolar, elaborando efeitos na oferta e partilha do conhecimento imagético e da compreensao
de seu significado ensinado na educagédo basica, assim como 0 acesso aos acervos virtuais de
maneira pratica.

Assim sendo, possibilitar um ambiente escolar com atividades que se integrem a
realidade dos educandos, como os memes, objetivando uma aprendizagem interdisciplinar,
pode contribuir para a ampliagdo das concep¢des de um ensino de artes desenvolvido de
forma participativa, levando em consideracdao a realidade dos estudantes. Além disso,
contribui como mais uma ferramenta de possibilidades para a compreensdo do mundo a partir
da reflexdo dos memes, ja que esta dando visibilidade as memaorias memeéticas produzidas na
sociedade.

Por fim, mesmo sabendo que ainda existem desafios imensos para um uso efetivo
dos museus virtuais na educagdo bésica, tendo em vista que a realidade das unidades de
ensino e dos alunos sdo variaveis, e nem todos possuem as mesmas oportunidades de acesso a
internet, mas diante da analise dos acervos virtuais disponibilizados no museu dos memes,
vemos que seu uso pode desencadear potencializagdo, dinamicidade e interatividade se for

utilizado no ensino aprendizagem em artes.
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