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RESUMO: A contemporaneidade é atravessada por praticas de construcdo dos saberes que
desestabilizam as ordens classicas do sistema educacional vigente. O entendimento de
conceitos como cibercultura, tecnologia e virtualidade se tornam imprescindiveis para
identificar os principios e efeitos destas transformacfes na sociedade e, principalmente, em
tais sistemas. Por essa abordagem, o presente texto objetiva delinear os resultados parciais
obtidos das anadlises de atividades educativas disponiveis em sites de instituicdes culturais e
museologicas propostas pelo projeto de iniciagdo cientifica “Investigagdo de atividades
educativas virtuais em arte: uma analise conceitual e metodolégica” desenvolvido na
Universidade da Regido de Joinville — UNIVILLE.

Palavras-chave: atividade educativa, virtualidade, ciberespaco

ABSTRACT: The contemporaneity is crossed by construction of knowledge practices that
destabilize the classical orders of the current educational system. The understanding of
concepts such as cyberculture, technology and virtuality become essential to identify the
elements and effects of these changes in society and especially inside these systems. For
this focus, this text aims to delineate the partial results obtained from the analyzis of
educational activities available on websites of museums and cultural institutions proposed by
undergraduate research project "Investigation of virtual educational activities in art: a
conceptual and methodological analysis" developed at the Universidade da Regido de
Joinville - UNIVILLE.
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1. Conceitos indiciarios da virtualidade

Com o intento de estabelecer uma ponte para a compreensao dos resultados
parciais da pesquisa “Investigacado de atividades educativas virtuais em arte: uma
analise conceitual e metodoldgica”, serdo apontadas, inicialmente, as
especificidades conceituais que permeiam as atividades educativas dos sites de
instituicbes culturais localizadas na América Latina, recorte este justificado por

proximidade geografica.
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Acompanham as novas direcbes da comunicacdo e da informacao
transformacdes culturais substanciais. Como consequéncia, dissolvem-se maneiras
cldssicas de ensinar, aprender e criar. Os computadores sdo unidades de
processamento para entrada e saida de informacdes, conectados em rede
constituem um novo meio de comunicacdo: o ciberespaco. A emergéncia deste
espago decorre de um movimento social liderado pela juventude metropolitana
escolarizada. As palavras que o ordenam s&o: interconexdo, comunidade e
inteligéncia coletiva, as quais tornam o ciberespaco um ambiente interativo (Lévy,
1999).

Pierre Lévy (1999) estabelece uma analogia considerando a internet o “grande
oceano” deste planeta informacional (o ciberespaco), alimentado pelo desaguar de
fluxos menores, os “rios”. Estes rios sao redes independentes, como as de
instituicbes educativas, empresariais, culturais e as midias tradicionais (jornais e

revistas, por exemplo).

O neologismo cibercultura abarca o conjunto de técnicas, praticas, atitudes,
modos de pensar e valores desenvolvidos com o crescimento do ciberespaco (Lévy,
1999). Trata-se, segundo Lev Manovich (2005), do estudo dos varios fenbmenos
sociais associados a internet e as novas formas de comunicacdo em rede, tais como
comunidades, identidades, géneros e etnias. Para melhor compreensédo destes
fenbmenos, é preciso recorrer a ideia de cultura enquanto pratica cotidiana
carregada de tensdes e mudancas (Oliveira, 2005). Transforméavel, veloz e
conectiva, a cibercultura é a manifestacdo fluida das criacdes humanas no contexto

do ciberespaco.

As transformacdes provocadas pelo ciberespaco afetam de modo significativo
as experiéncias sociais, principalmente as “sensibilidades juvenis”, termo utilizado
por Oliveira (2005) para destacar o crescente contato autbnomo dos jovens com o
universo tecnoldgico, “uma geragado preparada biologicamente para compreender
com facilidade os idiomas da tecnologia” (Oliveira, p. 500, 2005). Conectados a
internet por algum dispositivo tecnoldgico, esses jovens podem se comunicar de
forma anarquica e se ligar a pontos diversos do planeta. Surgem oportunidades
libertarias de expressividades, apropriacbes e significacbes culturais diversas
(Oliveira, 2005). Tamanha autonomia ao navegar pelo turbulento oceano de

informacgdes da rede requer, contudo, olhar atencioso. A criagdo humana cristaliza-
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se em uma linha fina entre a liberdade e a falta de horizontes. Torna-se necessario
rever concessbes e investigar as frestas abertas a fim de delinear fronteiras no

campo de visdo desses sujeitos em construgao.
2. A segregacdao social do privilégio tecnologico

Compreende-se que o ciberespaco, tendo em vista 0s recursos técnicos e
tedricos necessarios para viabiliza-lo, € idealizado por sujeitos socialmente
privilegiados. De modo contundente, as discussbes acerca de seu potencial
enquanto dispositivo para segregar classes s&o recorrentes e estabelecem

contrapontos indispensaveis para reflexao.

Para Oliveira (2005), a falta de acesso as novas tecnologias reafirma novas
formas de exclusédo social, “privando meninos e meninas do acesso as linguagens, 0
qgue significa priva-los de produzir linguagens em igualdade de condicbes para
difundir seus valores e visdes de mundo” (Oliveira, 2005, p. 503). Para Lévy (1999) a
exclusdo acontece na medida em que se torna dificil acompanhar o ritmo acelerado
das mutacbes tecnoldgicas, contudo, essa mesma interatividade digital que
enriquece e acelera as transformacdes, por seu carater participativo, socializante e

emancipador, constitui importante antidoto para o processo de exclusao.

Independente de haverem conclusdes claras e pontuais acerca dessa
discussédo torna-se evidente que o0s atravessamentos nas relagcdes humanas
promovidos pelo desenvolvimento das tecnologias e pelo crescimento do
ciberespaco sao irreparaveis. A impossibilidade da tecnologia de alcancar a todos
nao caracteriza propriamente uma nocividade. Uma comparacgéo banal pode elucidar
tal afirmacdo: parte consideravel da populacdo mundial ndo possui condi¢cdes
basicas para sobreviver dignamente. Ndo tem acesso a comida, por exemplo.
Mesmo ao considerar tal situacdo, alimentar-se ndo se torna uma atitude de

segregacao social e sim um indice.

Muito aquém da sociedade se sentir culpada ou culpar alguma figura
desconhecida pelos desenvolvimentos tecnolégicos que a tudo transformam, deve-
se prestar atencdo ao que propaga tal supressdo. A arrepiante “excluséo
tecnoldgica” € mantida pela falta de politicas publicas (ou pela falha das politicas
vigentes) (Lévy, 1999).
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As mutacdes culturais, os novos suportes de informacdo, conhecimento e
comunicacao, a renovagao dos saberes e das altera¢des cognitivas humanas, assim
como 0sS novos géneros de conhecimento surgidos deste contexto s&o ignorados.
Mascarados, por exemplo, em insercdes alegoéricas de computadores nas escolas.
“Por quanto tempo pode aguentar uma cultura que € destinada a criar um novo tipo
de homem, por mais radicais e anarquistas que sejam, enquanto o Sistema, para

sua sobrevivéncia, a tudo absorve?” (Home, 2004, p. 7).

A escola, carregada de preconceitos e desinformacdes, ndo esta preparada
para as potencialidades desse universo. “As escolas foram equipadas com
tecnologia informatica e ndo com concepgdes didaticas™ (Reimann, 2009, p. 24,
traducdo nossa). A extensdo da cibercultura arrisca os critérios engessados de
avaliacdo do conhecimento e troca a educacéo institucionalizada pela educacao da
sociedade por ela mesma. O ciberespaco, anarquico, libertario e cadtico possibilita a
transmissao do saber “pelas coletividades humanas vivas e ndo mais apenas pelos

“sabios™ (Lévy, 1999, p. 164). Assim como afirma Arruda,

As consequéncias dessa nova realidade educacional provocam no
professor uma sensacéo de que as coisas ficaram fora de seu alcance —
existe um sentimento de perda de poder “intelectual” na sala de aula, visto
gue a escola passa a ser um dos locus de aprendizagem e busca de
informacdes (2009, p. 21)

Piérre Lévy aponta acbGes dos poderes publicos a serem tomadas neste
panorama. As politicas publicas devem garantir a formacao de qualidade, permitindo
acesso aberto e gratuito mediado a pontos de entrada do ciberespaco e regular uma
economia do conhecimento que compreenda os individuos todos enquanto recursos
de aprendizagem potenciais a formacdo continua e personalizada. A realidade de
dificil digestao é que o carater educativo e “formador” ndo € mais principio Unico das

instituic6es escolares.

Biazus (2009) faz importante consideracdo ao contexto de educacao
tecnoldgica (ou educacdo pela tecnologia), afirmando que para serem efetivados
novos processos de criacdo nao basta o acesso as informacdes digitais, é preciso
desenvolver ambientes que possibilitem vivéncias em rede. “Os objetos e processos

tecnoldgicos devem ser livres meios de expressao” (Biazus, 2009, p. 12).
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3. ConstatacOes analiticas de uma frustracao

A pagina da Web (webpage ou site) € um elemento que constitui a internet, um
instrumento de navegacao (Lévy, 1999). Deste modo, compreende-se 0 site como
um espaco desterritorializado capaz de gerar diversas manifestacbes em diferentes
tempos e espacos sem estar preso a lugar algum, com excecao de sua base fisica
(hardware). Espacos e tempos sem territérios podem compor aquilo que € virtual, o
que existe em poténcia, um campo de forca a se resolver através da atualizacdo. O
virtual ndo substitui a realidade, a dicotomia estabelecida é, em verdade, com a

atualidade. Virtual e atual constituem diferentes modos da realidade (Lévy, 1999).

O site surge, entdo, como alternativa de espaco para a construcéo de saberes.
N&o é mais imprescindivel se organizar em salas, posi¢cdes e tempos que refletem a
ordem autoritaria de um sistema de educacdo que insiste em ndo se atualizar (no
sentido estrito da palavra). Projeta-se nas tecnologias e na virtualidade as
esperancas de uma guinada no sistema das instituicdes formais de educacao que
considere as transformagfes no meio, abrindo mao de alienar-se no conforto de ser

Unica e indispensavel.

A partir de observacdes nos sites de instituicdes culturais da América Latina
pode-se constatar que as chances dessas projecdes se frustrarem sao agudas. Dos
vinte e um sites analisados até o momento, apenas dez possuem pagina educativa.
A situacdo se torna critica quando, por meio de um olhar mais cauteloso, nota-se

gue dessas dez instituicdes apenas trés oferecem atividades educativas virtuais.

A vasta quantidade de sites sem atividades virtuais ocupa-se em ceder
informacdes quanto as ac¢bes educativas com o publico, histérico da instituicao,
acesso ao acervo e, em alguns casos, disponibiliza recursos para os professores
relacionarem suas aulas com a visitacdo a instituicdo, tais como planos de aula,
informacBes e atividades digitalizadas para download. Pode-se perceber, deste
modo, que estes espacos funcionam como banco de dados e ndo exploram as
potencialidades dessas multiplas realidades do ciberespacgo, de “estar aqui e em
outro lugar ao mesmo tempo, ampliando o que acreditamos ser nossas capacidades

genéticas naturais (Ascott, 2002, p. 31).
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Se no contexto da cibercultura de Pierre Lévy (1999) se compreende
hiperdocumentos ou hipertextos enquanto textos ndo lineares construidos como uma
rede que conecta amarragfes (textos, musicas, imagens ou documentos
relacionados), conclui-se que apesar de restritos quanto a possibilidade de
reapropriacdo e de recombinacdo material da mensagem por seu receptor (ou seja,
interatividade) tais sites “bancos de dados” s&o importantes fontes hipertextuais de
leitura. Esses hipertextos digitais misturam as fungbes da leitura e da escrita

tornando toda leitura uma escrita em potencial.

O site do Museu Nacional de Arte do México, por exemplo, disponibiliza em
sua péagina educativa grande ndimero de recursos com pontos convergentes, tais
como videos, textos, imagens e documentos para download. Além de hipertextual, o
site em questdo oferece uma comunidade virtual (uma das palavras de ordem do
movimento que repercutiu na emersao do ciberespaco), que possibilita a discusséo e
proporciona espaco para publicacbes de pesquisas, debates, videos, entre outros
recursos. A televisdo e o radio deslocaram, amplificaram e confiscaram o exercicio
do debate publico. As comunidades virtuais, deste modo, ajudam a repreparar este
territério. Passam a atualizar os grupos humanos que eram apenas potenciais antes

do surgimento do ciberespaco (Lévy, 1999).

O Museu de Arte Abstrata Manuel Felguérez, localizado no México,
também possui essa importante estrutura hipertextual. Analisando com maior
atencao as terminologias utilizadas em sua webpage, no entanto, percebeu-se um
equivoco conceitual. Ao disponibilizar versdo digital arquitetbnica em trés dimensoées
de alguns espacos do museu, a instituicdo refere-se ao recurso como “realidade
virtual”. A realidade virtual se constitui, na verdade, das interfaces que possibilitam
as pessoas interacdes sensorio-motoras com os modelos digitais, ou seja, 0s signos
digitais devem ser organizados e materializados de modo que os navegadores
possam integrar os cinco sentidos em mundos virtuais. A realidade virtual deve ser
obviamente, o mais realista possivel. A imagem tridimensional com base em
descricOes digitais disponivel no site se trata de uma escala menor da realidade

virtual, a virtualidade informatica (Lévy, 1999).

4. Analise aproximada: o Brasil
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Para fins de evidéncia, é pertinente recortar dentre 0s vinte e um sites
analisados, os seis que se localizam no Brasil, 0os quais reservam a pagina educativa
apenas a tarefa de informar acerca de suas acbOes educativas como visitas
monitoradas, programas com professores e escolas, palestras, oficinas e outras.
Duas importantes instituicdes culturais brasileiras se encaixam neste quadro ainda
insipiente de precariedade: o Museu de Arte Contemporanea do Parana e o Museu
de Arte Moderna de Sdo Paulo. Excetuam-se a Pinacoteca do Estado de S&ao Paulo
e o Itau Cultural que, além de tais informacdes, exploram com maior amplitude os

recursos do ciberespaco.

FUNDACAO ARMANDO ALVARES PENTEADO

Acervo  Exposigbes Anteriores  Vitrais  Integragdo  Restauro  Equipe  Loja

8 Horérios:
de 3% 2 62 das 10h as 20h.
Sabados/Domingos/Feriados das 13h as 17h.

) Tel: 5 11 3662-7198
Apés sucesso no Museu de Arte Brasileira
(MAB-FAAP), em S0 Paulo, e no campus da : ‘
FAAP em S30 José dos Campos, a 44 Anual FAA =TO. Rua Alagoas, 903 - Higienopolis
e Atfis potlers S5 ppreciads pile oyl CEP: 01242-902 S50 Paulo SP
moradores da cidade de Ribeir3o Pretoe (MM
regiso. A tradicional exposico de artes - :
visuais dos alunos da FAAP & considerada Fechado 35 2° S IR
uma referéncia na area artistica
contemporanea. ENTRADA FRANCA

| o A . 3
" 1
R\ LU/
\W 0 | N
0 Museu de Arte Brasileira abriu ao pablicono O edificio, de propriedade da FAAP, & um

dia 10 de agosto de 1961, coma mostra projeto de Ramos de Azevedo, inaugurado na  espon sitas Educativas que abordem
“Barrco no Brasil". década de 20. dem rofury la os temas

I I relacionados.

Figura 1 — Site do Museu de Arte Brasileira da Fundacao Alvares Penteado®

O site da Pinacoteca de Sao Paulo utiliza uma linha do tempo digital como
recurso alternativo para aproximar informacdes histéricas acerca da instituicdo,
diferente dos sites analisados até entdo. Disponibiliza, ainda, um espa¢o chamado
Nucleo de Ac¢do Educativa da Pinacoteca de Sdo Paulo, o NAE — Digital. Fonte de

recursos para professores, hipertextual e interativo.

A pagina “para aprender e se divertir’ do NAE - Digital redne certo nimero
de jogos virtuais, estes podem acontecer apenas por meio da interagcdo do
navegador com ferramentas do ciberespaco, comumente confundidos com aqueles
que, para se realizarem, precisam ser impressos. Sao digitalizacbes, uma vez que 0
digital, embora possa ser solicitado em qualguer ponto da rede e seja uma

informagdo que chega ao homem por meio de sua atualizagdo (referindo-se ao
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conceito de virtualidade), trata-se de dados numeéricos calculados por computadores.
Dados digitais podem transformar-se em musica, imagem, video e jogos. As imagens
digitais, no caso, sdo informagBes numéricas armazenadas no ambiente virtual: sua

matriz informacional (Lévy, 1999).

Os jogos virtuais do NAE - Digital partem de obras do acervo da
Pinacoteca. Vale destacar a proposta de um dos jogos analisados: com o objetivo de
promover ao navegador um espaco de expressividade e leitura, por meio da
associacao entre simbolos e imagens, pode-se afirmar se as obras observadas séo
“estranhas” ou “perfeitas”, por exemplo. Este jogo possibilita que as consideracdes
desenvolvidas, acompanhadas de legendas, possam ser salvas e publicadas em
redes sociais. Além deste, estdo disponiveis jogos tradicionais como domind, jogo da
memoria e o “cadaver esquisito”, no qual se cria fisionomias com partes do rosto de

diferentes pessoas.

Percebe-se que, embora haja uma iniciacdo a utilizacdo dos recursos do
ciberespaco, a preocupacédo acerca da importancia e potencialidade de muitas
dessas atividades ainda € rasa. A proposta “para aprender e brincar’, um enunciado
Obvio, corre o risco de tornar-se, facilmente, entretenimento gratuito ao limitar-se (e

limitar os visitantes) a “criar fisionomias” aleatérias e descontextualizadas.

escreva aqui =
Que historia tenho eu pra contar?

Figura 2 — Jogo de associacao de simbolos do NAE — Digital da Pinacoteca de Sdo Paulo®
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O Itad Cultural € um instituto voltado para a disseminacdo de conteudo
artistico-intelectual. Seu site € um importante portal conectado as redes sociais,
ampliando o publico e as possibilidades de leitura desse conteddo. Dispbe de
agenda para 0s eventos que organiza, informacgfes histéricas institucionais e de
estrutura administrativa, registros dos projetos realizados, versdes digitais de revistas
publicadas pelo instituto, bem como pesquisas, livros, glossarios, textos e animages
interativas, entre outros documentos. O site €, sobretudo, conhecido enquanto
Enciclopédia virtual de Arte e Cultura. Percebe-se, tendo-se por base as informacdes
e 0s materiais publicados, o profundo envolvimento da instituicdo com projetos de
arte e tecnologia. Conta, ainda, com ambientes colaborativos para discutir a prépria

cibercultura e a net art.

As premissas de criacdo manual Unica de um “artista genial” dos tempos do
Renascimento ainda ressoam. Percebe-se a permanéncia desses principios no
senso comum que ainda encontra extrema dificuldade em compreender e aceitar 0s
trabalhos desenvolvidos no ciberespaco. Neste sentido, torna-se imprescindivel
evidenciar as contribuices das questbes levantadas pela arte conceitual desde a
década de 1960 que, ao movimentar a critica quanto a producdo, recepcao e
circulacdo artistica interroga as posi¢cdes sempre em movimento das figuras que
compdem o sistema da arte, do estatuto da obra de arte e os meios que a legitimam

e institucionalizam (Freire, 2006).

Propor-se a desenvolver projetos e politicas publicas em relacdo a arte,
cultura e educacao no contexto contemporaneo implica atender as transformacoes e
compreender que seus impactos sao determinados por fendmenos sociais. As

“novas tecnologias” ndo sao inumadas (Lévy, 1999).

5. Consideracgdes provisoérias: ultimos apontamentos

As andlises desenvolvidas por meio da pesquisa em questdo compdem
uma etapa de mapeamento ainda incompleto. Entretanto, ja possivel perceber, uma
despreocupacgéo institucional em atender as especificidades de seus espacos
virtuais. O ciberespaco, na maioria dos casos, ainda € ignorado enquanto locus,

considerado apenas midia para disseminacdo de materiais informativos. Considerar
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o0s sites analisados hipertextuais é, portanto, resultado de uma observacdo generosa

e Obvia. Em verdade, ‘o maior texto de hipertexto € a internet: complexa,

imprevisivel e dindmica” (Manovich, 2005, p. 50).

As instituicdes culturais e educacionais latino-americanas, especialmente
as brasileiras, estdo adiando a assimilacdo de transformacfes inevitaveis, parecem
nao compreender ou recear as possibilidades da virtualidade na construgédo de
vivéncias e saberes. Culpar a formagédo descontinua dos profissionais dessas areas
ou as politicas publicas que as promovem seria de tom pretensioso. E fato, de
qualquer modo, que as investigacfes ndo cessam na tentativa de identificar onde

esta incubado o virus dessa paralisia temporal.

NOTAS

! “The schools were equipped with computer technology rather than with didactic conceptions”.
% http://Mmww.faap.br/museu/
3 http://www.museuparatodos.com.br/museuparatodos/
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