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L UDICIDADE EM MUSEUSVIRTUAISDE ARTE: ELEMENTOSPARA A
EDUCACAO ESTETICA
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RESUM O:

Discutimos neste trabalho algumas concepcbes de ludico e suas relagbes com a experiéncia
estética em museus virtuais de arte, mediada pelos jogos on line presentes nestes espacos. O
objetivo gera do trabaho é compreender o museu virtual de arte como espaco ludico de
educacdo estética. Os objetivos especificos sdo discutir o [tdico como elemento essencial paraa
formacdo humana; demonstrar a importancia do ludico na experiéncia estética; analisar alguns
jOgos presentes em museus Vvirtuais de arte brasileiros como mediadores da experiéncia estética.
Utilizamos como metodologia o levantamento de museus virtuais de arte e construcéo de banco
de dados, bem como construcdo de referencial tedrico sobre o tema da ludicidade. Como
resultados consideramos que as ferramentas virtuais oferecem possibilidades variadas de
experiéncias estéticas. Os jogos disponibilizados nos museus brasileiros séo uma forma ladica
de acesso a producéo artistica.
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1INTRODUCAO
A diccdo “ladico” tem tomado diversos significados no campo da Educacéo.
Isso nos causa um certo incdmodo, pois um termo com tantas interpretacbes pode
tornar-se vulgar ou assumir sentidos que ndo condigam com a sua importancia
Significados como jogo e brincadeira so comuns, no entanto, alguns trabalhos carecem
de explicacBes mais criteriosas sobre as concepgdes assumidas, que remetam a esséncia
do termo. Nos incomoda sobremaneira quando o termo é utilizado para designar uma
atividade educativa sem objetivos claros e, consequentemente, sem sentido, pois, como
assevera Huizinga (2012, p. 3) o jogo “ultrapassa os limites da atividade puramente
fisica ou bioldgica. E uma funcéo significante, isto é, encerra um determinado sentido”.
O presente trabalho visa compreender o museu virtual de arte como
espaco ludico de educacdo estética. Nesse sentido, na primeira parte, discute o ludico

como elemento essencial para a formagdo humana, principalmente no que concerne a
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experiéncia estética. Em seguida, analisamos alguns jogos presentes em museus virtuais
de arte brasileiros como mediadores da experiéncia estética

Trata-se de parte das discussdes e resultados da pesquisa Formacao estética em
espacos virtuais, realizado no ambito do Programa de Pds-graduacéo em Educacéo —
PPGE, da Universidade Estadual do Cearéa - UECE.

20 LUDICOE A ARTE

Iniciemos por um ensaio sobre o lUdico, a fim de entender as origens do termo,
seus significados e suas imbricagBes com a experiéncia estética. Na etmologia da
palavra lUdico esta a palavra latina ludus, que significa jogo, divertimento ou distracao.

Divertimento e distracdo, aqui entendidos como atividade prazerosa. Abbagnano (2007,

p. 729) considera o ludismo como jogo, definindo-o como “atividade ou operagdo que
Se exerce ou se executa por s mesma, e ndo pela finalidade a qua tende ou pelo
resultado que produz”. (p. 677) Esta definicdo, de cunho filosofico, assenta-se sobre a

nocao de jogo em Aristoteles, que aproximou o jogo afelicidade e avirtude.

O ludico e o brincar tiveram lugar na Idade Média, apesar dos preconceitos
sobre este periodo histérico, considerado obscuro. Sob o dominio do pensamento cristdo
(catdlico), o homem medieval vivia sempre a sorrir € a brincar, se autoreconhecia como
criatura, diferente do criador, pois ndo precisa entender a totalidade das coisas
raciona mente.

Assim, a ldade Média (sobretudo a Primeira Idade Média), na
igenuidade de sua juventude, valorizava, mais do que qualquer outra
época, a cultura popular. Fomentava-a. Os mais sabios mestres
dirigiam-se a seus aunos de modo informal e ludico (alias um dos
sentidos derivados de ludus é escola; fendbmeno paradelo ao da
derivacdo de escola de scholé, lazer). Em Alcuino (século VIII), por
exemplo, encontramos didogos repletos de enigmas, brincadeiras e
piadas, pois — era a sua norma pedagdgica — “deve-se ensinar
divertindo”. (LAUAND, 1998)
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A visdo da educagdo como atividade |udica so foi de certa forma cerceada com o
primado da racionalidade na Modernidade. No entanto, é ingénuo pensar que somos tao
racionals que ndo precisamos de espaco para 0 jogo, para a brincadeira em nossas vidas.

Kant (1704-1804) opos o ludico ao trabaho, para ele considerado ocupacéo
desagradavel, pesada, movida pela obrigacéo e pelas finalidades. Foi ele o primeiro a
ligar 0 jogo a atividade estética. O conceito de jogo em Kant forneceu as bases para o
|Gdico na educagdo do Século XIX. Segundo Abbagnano (2007):

Para Froebel, o jogo (ludismo) est4 para a crianga assm como o
trabaho estd para 0 homem e a criagdo estd para Deus. [...] a
pedagogia moderna e contemporanea atribuiu ao ludismo um carater
privilegiado de condicdo ou instrumento da formacdo humana basica,
enquanto a psicologia e a antropol ogia lhe atribuiram funcéo biol 6gica
e social, ou sga, utilidade para a conservacdo do homem e da sua
adaptacdo a sociedade, a0 mesmo tempo que a estética reconheceu
nele analogia com a atividade artistica. (p. 678)

Nesse mesmo sentido, tomando o ludico como condicdo ou instrumento para a
formagdo humana, Marcuse (1954) considera que o proprio trabalho deveria tornar-se

lGdico para cumprir a sua funcdo formadora. A espontaneidade da atividade |Udica

apresenta-se como dificuldade para a uni&o entre trabalho e ludismo. Pode-se contestar
a espontanel dade absoluta atribuida ao [adico como jogo na formagao infantil, pois este
possui regras ou limites para a espontaneidade, assim como 0 mundo do trabalho adulto
0 possui. Isto congtitui uma ligagdo entre a formacdo infantil e a formacéo adulta, pela
importancia do jogo nainfancia paraforjar o adulto.

Piaget (1994) afirma que existem dois niveis de relagdes socials para as criangas:
a heterbnoma e a autondma. A primeira marcada por regras que vém do mundo adulto e
a outra que é construida com outras criancas, através da brincadeira, do jogo. Estas
relacdes conformam as primeiras nogdes de justica.

O jogo, como nos esclarece Piaget (1994), € a melhor forma de desenvolver na
crianga a consciéncia das regras e 0 respeito mutuo, que s@o 0 caminho para a
autonomia. Também sabemos que a nossa experiéncia na escola e na vida néo € esta, a

da construcdo de uma moral elaborada na medida de nossas necessidades e interesses,
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mas a de regras morais que aprendemos a respeitar, transmitidas pelos adultos, ou sgja,
jaelaboradas.

O jogo e suas regras, portanto, sdo essenciais para a formagdo moral da crianca.
Aspecto gque pretendemos discutir com mais vigor em trabalho futuro. Neste trabalho
nos interessa a relacéo entre o [adico e a experiéncia estética. Nessa direcéo, Gadamer
(1900-2002) considera o primado do jogo sobre o jogador. No jogo espectador/arte
Gadamer distancia-se do subjetivismo e concebe a funcéo arrebatadora da arte, que foge

a vontade da pessoa. Para ele 0 jogo € o protagonista no proprio jogo e ndo o jogador,
como acontece narelacdo com a arte.

Antes de Gadamer, o poeta, fildsofo e historiador aleméo, Friedrich Schiller
(1759-1805) concebe uma teoria que estabelece a relagdo entre o ludico e a educagéo
estética. Para ele a experiéncia estética guda o homem a redizar-se. A redizacdo
acontece pela harmonizacdo entre o sensivel e o racional, que por sua vez acontece
guando damos vazédo ao que Schiller denominou impulso ladico. Para Verastegui (S/d, p.
4) “tal impulso ludico ndo é um instinto particular e puramente espontaneo, ele é uma
sintese entre um impulso sentimental que estabelece a forma e uma forgca de ordem
bioldgica que impde o sensivel.”

O ludico em Schiller nos remete a seu conceito de liberdade. O
impulso ladico € o equilibrio que 0 homem consegue quando se libera
das limitagbes da sensibilidade e da razéo, a partir de um salto
dialético que supera esta oposicao. (p. 4)

Nos Pardmetros Curriculares Nacionais de Arte (PCN), encontramos a
caracterizagdo dos ambitos da experiéncia do sujeito com a producéo artistica, que sdo
necessarios para atingir o conhecimento artistico, que inclui 0 jogo entre a razéo e o
sensivel:

a) a experiéncia de fazer formas artisticas e tudo que entra em jogo
nessa acdo criadora: recursos pessoais, habilidades, pesquisa de
materials e técnicas, a relagdo entre perceber, imaginar e realizar um
trabal ho de arte;

b) a experiéncia de fruir formas artisticas, utilizando informacfes e
gualidades perceptivas e imaginativas para estabelecer um contato,
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uma conversa em que as formas signifiguem coisas diferentes para
cada pessoa;

) aexperiéncia de refletir sobre a arte como objeto de conhecimento,
onde importam dados sobre a cultura em que o trabaho artistico for
readizado, a histéria da arte e os elementos e principios formais gque
congtituem a formac&o artistica, tanto de artistas quanto dos préprios
alunos. (BRASIL, 1997, p. 43)

Em outro trecho, encontramos referéncias ao saber reflexivo, proporcionado pela
Arte, e uma delimitacdo do fenbmeno artistico como produto das culturas, parte da
Histéria e daformagdo humana:

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

Esta afirmagdo nos leva a reflexdes sobre a necessidade do |Udico na fruicdo da
arte, bem como no processo de construgdo do conhecimento sobre arte na escola
Encontramos na tese de doutoramento de Bahia (2008) subsidio para a discussdo sobre
o ludico em museus virtuais de arte. A autora avalia em que medida os modos
convencionais de perceber e saber arte sdo reafirmados, atualizados ou redefinidos na
Web. A partir dessa avaliagao geral, estabel ece quatro categorias de estudo: (a) Plano do
Arquivar, com bancos de dados online sobre histéria da arte; (b) Plano do Simular, com
“visitas virtuais” a sites de museus de arte; (¢) Plano do Problematizar, com o jogo A
terceiraface da carta (Museu Virtual de Arte Brasileira, concebido por Matteo Moriconi
e Arthur Omar), a partir do qual debate o uso da reprodutibilidade técnica enquanto
procedimento para variacdo (e ndo reproducdo) de obras de arte no ciberespaco; (d)
Plano do Ludo-Educar, com interfaces interativas e divertidas veiculadas no canal
educativo de sites de museus de arte.

As andlises da autora nos levaram a dar maior atencdo0 aos jogos
disponibilizados por alguns museus virtuais de arte brasileiros, os quais favorecem o
aprendizado da arte, de forma ludica e proporcionam o encontro entre razdo e
sensibilidade.
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3METODOLOGIA

Durante a pesquisafoi elaborado banco de dados com 82 museus virtuais de arte
brasileiros, encontrados na Internet. Buscamos nestes espagos virtuais, dentre outros
elementos, jogos que propiciassem o acesso a arte de formaludica

Redlizamos levantamento bibliografico sobre o tema da ludicidade e
construimos um referencial tedrico, que subsidiou as discussoes.

Analisamos o funcionamento desses jogos e como podem funcionar na relacéo
entre raz80 e emocao na experiéncia estética. Partimos do pressuposto de que gquanto
maior o nivel de interatividade e de problematizacdo do jogo, maiores as possibilidades

de experiéncia estéticasingular.

40 JOGO NO MUSEU VIRTUAL DE ARTE

A experiéncia estética no museu virtua de arte € mediada, principalmente, pelas
tecnologias de informag&o e comunicacdo que permitem a interacdo com a producéo
artistica. E interacdo pode ser a relacdo mediada pelos dispositivos e suportes, que
permite a organizacdo de acervos a partir de escolhas internas, no processo da
experiéncia estética.

A mediagdo caracteriza arelagdo do homem com o mundo. O homem, como ser
social, ndo tem acesso direto aos objetos, mas acesso mediado. Para Vigotsky, existem
duas formas de mediacéo: ainstrumental e a semidtica. Os instrumentos séo mediadores
darelacdo do homem com os objetos, assim como 0s signos criados a partir das relacbes
sociais mediadas. Na relacdo com a arte, também existem mediagdes. Por exemplo, o
olhar é mediador da experiéncia estética do sujeito com a obra, quando se apresenta
como a via de apreensdo visual. O olhar, como mediador da experiéncia, carrega
consigo os signos internalizados em outras experiéncias.

A obra que esta no museu virtual deve ser apresentada da melhor forma possivel,

de modo que possa ser fruida em toda a sua plenitude. A mediagdo ndo é a simplificacéo
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do processo de contato entre a arte e 0 visitante, mas a abertura para os possiveis, para o
inédito viavel no didlogo com a arte. Ao visitante deve ser oferecido um design que
possibilite a aproximacdo. Na hipermidialidade, os textos ganham contornos de
instrucdo, no grande rizoma formado pela hipertextualidade, eles dizem por onde o
visitante podera caminhar e como chegar ao que desgja, dém de apresentar o trabalho
artistico.

Esses recursos mediadores se apresentam em forma de imagens, videos,
legendas, visitas em trés dimensdes, com recursos de ampliacdo, materiais didéticos,
catédlogos, materiais de estudo, jogos, grupos de discussdo, espaco para elaboracdo de
colecBes a0 gosto do visitante, opgcdes de busca (por categoria, autor, ano, periodo,
estilo etc.), orientagOes para utilizacgo das ferramentas do museu virtual em sala de aula
na escola, sugestdes de atividades, linhas do tempo e biografias.

Selecionamos, para as dimensdes deste trabalho, dois museus virtuais de arte
brasileiros: a Pinacoteca do Estado de S&o Paulo e 0 Museu de Arte de Santa Catarina —
MAC.

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

O espaco da Pinacoteca na Internet pode ser classificado como um museu no
mundo virtual, pois oferece acervo artistico digital artistico, bibliografico e arquivistico,
que esta disponivel para acesso de diferentes formas, por exemplo, pelo uso da

ferramenta de busca e jogos, que proporcionainteracdo de formaludica.
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No jogo Palavras o criatividade é trabalhada e as regras séo minimas. O jogo
ndo se resume a um objetivo tnico, mas trabalha as possibilidades de nomeagdo de
sensacOes sobre as obras da exposicdo Arte no Brasil: Uma Histéria na Pinacoteca de
S&0 Paulo. O jogo Caca Detalhes exercita o raciocinio l6gico e a capacidade de
observagdo das obras de arte. No Domind interpretativo a idela € associar palavras e
imagens, palavras e palavras ou imagens e imagens, de maneira interpretativa e néo
apenas pelalégicadireta. No jogo Qual € a obra o desafio € descobrir a obra a partir de
pistas. O trabalho com gostos e percepcdes é feito no jogo Simbolos. Vocé escolhe
simbolos e justifica por escrito os motivos da sua interpretacéo.

O Museu de Arte de Santa Catarina (MASC) foi contemplado com um edita
para desenvolvimento do projeto MASC Virtual. Trata-se de uma proposta de
desenvolvimento do portal oficial do museu, com é&reas interativas e animadas que
simulam umavisitareal a0 museu.

O MASC oferece acesso a0 acervo de obras, ajogos e avisitavirtual. O visitante
tem possibilidades de consultar o acervo pelo nome artistico do autor, pelo nome do
autor, pelo titulo da obra e pela técnica utilizada na producéo. Existe, ainda, um teclado
virtual que permite localizar o sobrenome do artista a partir da primeiraletra.

A visitavirtual esta em fase de construcdo, mas ja existem seis jogos online, que
trabalham com o acervo do museu de forma ludica. S&0 eles. Mistura entre obras, em
gue o jogador localiza objetos ou personagens espalhados entre as obras do MASC e
relaciona-0s com as obras; Descubra os enigmas no MASC, gque proporciona umavisita
virtual, onde sdo fornecidos elementos para descobrir 0 enigma; Masquinho no Cais de
Florianopolis, trabalha de forma |Gdica e interativa a obra de Martinho Haro; Memdria -
Género feminino; Memdria: Paisagens de Florianopolis; Quebra-cabeca. Os ultimos
trés jogos sdo reproducdes digitais de jogos disponiveis na Ludoteca do NAE — Nucleo

de Arte e Educacéo do museu.

CONCLUSAO
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Consideramos que as ferramentas virtuais oferecem possibilidades variadas de
experiéncias estéticas, principalmente, pela utilizacdo da hipermodaidade, que
congrega ha mesma atividade imagens, sons e movimentos. As ilustraces presentes nos
jogos produzem um cenario de leveza préprio da ludicidade.

Os jogos disponibilizados nos museus brasileiros s uma forma ludica de
acesso a producdo artistica. A educacao estética de criangas exige este tipo de atividade,
com objetivos e agOes variadas, que agregam razéo e sensibilidade.

Os jogos descritos neste trabalho utilizam o acervo de museus brasileiros e
contemplam elementos de historia da arte, através de leituras de obras de arte, pela
simulacdo de espacos de arte e possibilitam também a interpretacéo. Algumas atividades
caracterizam-se como problematizadoras e colocam o0s visitantes como sujeitos da
aprendizagem e dafruicao.
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