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PATRIMONIO CULTURAL, ENSINO EM ARTES E AS TECNOLOGIAS DIGITAIS

RESUMO

O ensino em artes visuais e todo o campo tedrico trabalhado nessa especializagao
contribuiram para o desenvolvimento deste artigo. Busca-se com esse trabalho
entender em que medida a tecnologia digital pode auxiliar com as discussdes
relacionados ao ensino em artes visuais e também no campo do patrimdnio cultural.
A estrutura do artigo foi pensada em trés momentos: No primeiro trabalha-se a
dimensdo da revolugdo tecnologica e dos sistemas de informagdes. Depois,
interessou-se em trabalhar com autores que contextualizem as artes, ciéncias e as
tecnologias digitais a partir de textos e trabalhos que abordam diferentes visdes
sobre a relagéo entre o ensino de artes e as tecnologias. E na ultima parte do artigo,
buscou-se trazer as tecnologias digitais ja existentes nas artes visuais e no campo
do patriménio cultural a fim de exemplificar agdes ja existentes para se pensar em

difusdo, colaboragéao, tecnologia e interagéo.

Palavras-chave: Tecnologias digitais. Patrimoénio Cultural. Ensino em artes visuais.



CULTURAL HERITAGE, EDUCATION IN ARTS AND DIGITAL TECHNOLOGIES

ABSTRACT

Teaching in visual arts and the entire theoretical field worked on in this specialization
contributed to the development of this article. This work seeks to understand to what
extent digital technology can contribute to discussions related to teaching in visual
arts and also in the field of cultural heritage. The structure of the article was
conceived in three moments: The first deals with the dimension of the technological
revolution and information systems. Afterwards, he became interested in working with
authors who contextualize the arts, sciences and digital technologies from texts and
works that address different views on the relationship between arts teaching and
technologies. And in the last part of the article, we sought to bring existing digital
technologies in the visual arts and in the field of cultural heritage in order to exemplify
existing actions to think about diffusion, collaboration, technology and interaction.

Keywords: Digital technologies. Cultural heritage. Teaching in visual arts.
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1 INTERESSE PELA TEMATICA

O ensino em artes visuais e todo o campo tedrico trabalhado nesta
especializacao, contribuiram pela busca da pesquisadora em continuar estudando a
relacdo entre o patrimoénio cultural com as tecnologias digitais; porém numa
perspectiva reflexiva sobre o campo das artes visuais (quando se fala em

tecnologias contemporéaneas).

A relagcdo entre as tecnologias contemporaneas aplicadas ao patrimdnio
cultural - no que tange a gestado e protecdo dos bens culturais materiais — como
ferramenta de aprimoramento e melhor comunicagao entre a comunidade em geral e
os bens tombados, foi o maior interesse quando em 2017, a pesquisadora ingressa
no Mestrado Profissional do Instituto do Patriménio Historico e Artistico Nacional
(IPHAN).

Em um contexto de agado propositiva, foi desenvolvido estudos técnicos e
pesquisas de campo (qualitativa) no Mestrado Profissional, que visava tornar a
comunicagao mais eficiente entre o poder publico e a comunidade da Vila de Serra
do Navio (que se localiza no interior do Amapa, onde foi o objeto de pesquisa)’.
Buscou-se no ultimo capitulo da Dissertacdo dar énfase nas tecnologias digitais

como suporte de comunicagao e auxilio na preservacao dos bens culturais.

Ao longo do trabalho, percebeu-se como as ferramentas digitais uniam a
populagdo serrana através de sua historia, memoaria e lagos construidos com aquele
territorio. Mapeamentos de grupos em redes sociais (como whatsapp, facebook e
instagram), e outros levantamentos e pesquisas técnicas, deram suporte para a
construcdo de um aplicativo digital denominado pela pesquisadora e pelos
moradores de “coNext”: que abordava a cidade de uma maneira mais participativa e
que auxiliava a comunidade nas construgbes de suas memorias mediante a sua

retroalimentacdo. A prefeitura de Serra do Navio poderia assim, se articular com a

! MAGALHAES, Maira C. O. Patriménio cultural e tecnologia social: experiéncias de preservagéo e
propostas de participagdo para a Vila Serra do Navio/AP na Amazébnia. Dissertagdo (Mestrado -
Preservagdo do Patriménio Cultural), Instituto do Patriménio Histérico e Artistico Nacional, Rio de
Janeiro, 2019.
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populagdo diariamente, entender suas necessidades e priorizar suas demandas

quando se falava (e pensava) em preservar o patriménio cultural.

O aplicativo proposto no ambito do Mestrado Profissional do IPHAN enfatizou
o papel da comunidade local, dando voz para a populacdo e destacando-a como
principal “agente” e articuladora no que tange ao assunto da preservacao dos bens
culturais. A ideia naquele momento era tornar a cidade de Serra do Navio (interior do
Estado do Amapa), tombada pelo IPHAN no comego dos anos 2000, um espago
mais democratico, com o0 uso de ferramentas e metodologias participativas para a
melhor compressao desse territério tombado.

O uso da metodologia proposta no trabalho teve por objetivo a mobilizagao
para que agentes voltados a preservacéo do patrimonio tivessem trocas, espagos de
escuta - entre a populagdo e poder publico — com o objetivo de priorizar o dialogo
através das tecnologias. Nesse sentido, vale retomar um trecho de Manuel Castells
(1999) em que este aciona a nogédo de espago como “tempo cristalizado”, o que
implica entender espago como passivel de constantes mudancgas, adequacgodes e

dinAmicas sociais:

Nao é uma tarefa facil porque o conhecimento, aparentemente simples, de
uma relagdo significativa entre sociedade e espago esconde uma
complexidade fundamental, uma vez que o espago nao é reflexo da
sociedade, é sua expressao. Em outras palavras: o espaco ndo é uma
fotocépia da sociedade, é a sociedade. As formas e processos espaciais
sao constituidos pela dindmica de toda a estrutura social. Ha inclusdo de
tendéncias contraditérias derivadas de conflitos e estratégias entre os
atores sociais que representam interesses e valores opostos. Ademais, 0s
processos sociais exercem influéncia no espaco, atuando no ambiente
construido, herdado das estruturas socioespaciais anteriores. Na verdade,
espaco é tempo cristalizado. (CASTELLS, 1999, p. 435, grifos meus)

O aplicativo, ainda em formato de protétipo, tinha por objetivo - também -
trabalhar com a difusdo e promocédo dos bens culturais materiais, visando que,
futuramente, ele poderia ser aplicado em qualquer sitio histérico ou conjunto urbano
tombado que busca aprimorar seus canais de comunicagdo. Apdés o término do
trabalho, notou-se a necessidade de continuar estudando as novas possibilidades do

uso das tecnologias, porém desta vez, aplicado no campo das artes visuais.
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Figura 1: Imagens do prototipo do aplicativo “coNext”, desenvolvido pela pesquisadora Maira Onofri
no ano de 2017-2019 (Mestrado Profissional do IPHAN).
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A estrutura deste artigo foi pensada, portanto, da seguinte maneira: No
primeiro momento, em trabalhar a dimensdo da revolugdo tecnolégica e dos
sistemas de informagdes — como foi visto entre os anos de 1990 e 2000, em que
trouxeram interessantes contribuigdes e diminuindo assim, as “distancias” a partir de
uma aproximagao entre as pessoas por meio do uso das tecnologias. No segundo
momento interessou-se em trabalhar com autores que contextualizem as artes,
ciéncias e as tecnologias a partir de textos e trabalhos que abordam diferentes
visdes sobre a relagao entre o ensino de artes e as tecnologias. E na ultima parte do
texto, busca-se trazer as tecnologias digitais ja existentes nas artes visuais e no
campo do patrimdnio cultural a fim de exemplificar agdes ja existentes que podem
ser pensadas e refletidas, quando pensa-se em difusao, colaboragao, tecnologia e
interagéo.

2 A REVOLUGAO TECNOLOGICA

O acelerado desenvolvimento tecnolégico dos ultimos anos, convergiu para a
criacao (e o fortalecimento) do que o socidlogo Manuel Castells (1999) chamou de
Sociedade da Informagé&o, cujos pressupostos sdo: a convergéncia de informagao de
diferentes tipos (textos, imagens, videos, audios etc.) em um mesmo espago e seu

amplo acesso a partir dele.
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Com o advento da internet e todos os processos tecnoldgicos, no ano de
2008, o filésofo Villém Flusser ja sinalizava uma informag¢do importante de que as
informagdes “disponiveis adquiriu dimensdes astrondmicas: ndo cabe mais em
memorias individuais, [...] de modo que o consumidor médio detém atualmente mais

informagdes do que o ‘génio’ renascentista” (FLUSSER, 2008, p. 104).

Nesse contexto, informag&o e tecnologia se aliam e se complementam no
espaco digital, onde os dados e o conhecimento sdo organizados e gerenciados,
possibilitando sua ampla divulgacdo para o fortalecimento da democracia e da
sociedade como um todo. O universo digital possibilitou o que Pierre Lévy (1999, p.
166) chama de “inteligéncia coletiva, a saber, a valorizagdo, a utilizagdo otimizada e
a criagdo de sinergia entre as competéncias, as imaginagdes e as energias
intelectuais”. Ou seja, todo esse ambiente virtual (e digital) possibilitou a
desterritorializagdo da interagdo humana em direcdo a ampla colaboragao global,
pois o individuo pode atuar, simultaneamente, no seu contexto cultural local e no
ambiente global (VIRILIO, 1993, TRIVINHO, 2001).

Infere-se, portanto, que algumas destas tecnologias (atuais) possam
conseguir evocar um certo sentido de “comunidade”, em um mundo que esta cada
dia mais conectado e com acesso a informacdo. Aqui vale destacar a virada do
milénio (anos 2000), em que muitas tecnologias foram sendo aprofundadas; e o
grafico abaixo, por exemplo, ilustra como bilhdes de pessoas vem se comunicando

através da Internet em relagdo ao percentual global de habitantes no mundo:

Grafico 1: Numero de usuarios (em bilhdes) versus o percentual da populagédo que utilizam a Internet
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No texto Jogos na Educagéo: Experiéncias com nativos digitais (2020), do
autor Lula Borges, ele levanta consideragdes importantes quando supbe que os
nativos digitais seriam entdo as “novas geragdes”, ou seja, que ja usam a informatica
e 0s meios midiaticos desde a sua infancia; que “vivem o mundo da TV, da internet,

dos celulares, criam e-mails para cadastro de varios sites ainda com pouca idade”
(pag. 65).

Neste contexto, vale destacar € a palavra “experiéncia” e como alguns
autores a trabalha dentro do contexto de ensino em artes. Para Lula Borges (pag.
72):

Varios autores falam sobre o fator experiéncia: como Paulo Freire (1996),
que considera a experiéncia como um ato diretivo para a pratica, e Ana Mae
Barbosa (2010), que direciona a experiéncia para a pratica, a teoria e a
apreciacdo, mostrando o quanto esses fatores estdo imbricados na
formagao do conhecimento do aluno. Por isso, tanto Barbosa quanto Freire

mostram o quanto a criatividade traz o elemento critico nas descobertas do
aluno.

A experiéncia como “‘recurso” para o proprio aprendizado, como destacado pelo
autor Lula Borges (pag. 73) mostra como ela pode ser interativa e destaca um
grande potencial:
O aprendizado parece ser mais efetivo quando fago essas brincadeiras e os
alunos se envolvem. Na verdade, toda pessoa acaba por se envolver, de
alguma forma, com os jogos. Seja de tabuleiro, cartas, bingos,
conhecimento... A disputa existe desde os pequenos peixes até os grandes

mamiferos e nao seria diferente com a sociedade, pois faz parte do
desenvolvimento de cada ser.

Se por um lado fala-se em jogos digitais, ensino e aprendizagem em artes
visuais, por outro, vale-se também refor¢car como o advento das novas tecnologias
digitais, sobretudo no século XX, eliminou algumas necessidades, por exemplo,
museologicas, tradicionais. O autor Pablo Gobira (2018, pag. 85), no livro Percursos
Contemporéaneos: Realidade da arte, ciéncia e tecnologia, descreve como a
tecnologia propés uma mudanga de pensamentos e reflexdes acerca dos elementos

expostos em museus:

Os museus existentes passam a ter portais préprios na internet e os que
ndo eram considerados museus igualmente se apresentam como tais em
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websites com caracteristicas similares aos das instituicdes museolégicas
seculares. A tecnologia permitiu a exposi¢cdo per manente de acervos
digitalizados dos museus e, com o tempo, vemos que muitos dos itens que
compdem os atuais e futuros acervos agora sao nativos digitais, facilitando
nao apenas o aparecimento de mais espagcos museoldgicos em meio virtual,
mas também sustentando acervos ja existentes.

Nesse sentido, € valido afirmar como a revolugéo tecnologica e computagao
trouxe novas possibilidades de estudo, atuacao e reflexdo acerca da relacédo entre o
homem e o espacgo existente, e que também possibilitou grandes contribuicées para

sociedade, para a cultura e as artes em geral.

3 DEBATE NO ENSINO DE ARTES E AS TECNOLOGIAS

Sandra Rey (2002, p. 125), em Por uma abordagem metodologica da
pesquisa em artes visuais, problematiza a auséncia de um conjunto de regras
validas e consensualmente aceitas e afirma como a arte contemporanea vem

para “quebrar’ questdes e parametros, por exemplo:

Ao contrario do que se possa imaginar, a instauragcdo da obra pressupde, em
muitos casos, operagdes técnicas e tedricas bastante complexas, abrindo
margem consideravel a cruzamentos e hibridismos tanto de conhecimentos
quanto de procedimentos, tecnologias, matérias, materiais e objetos,
algumas vezes, inusitados.

Barbosa (2004, p. 40 e 41) aborda a arte contemporédnea como
interdisciplinar, ou seja, pessoas com suas “competéncias especificas interagem
com outras pessoas de diferentes competéncias e criam, transcendendo cada um
seus proprios limites ou, simplesmente, estabelecem dialogos”. Que é o que a
autora define por interculturalidade, interdisciplinaridade e integracédo de todas as

artes:

Na escola, as artes ndo sO6 devem ter seu espaco especifico como
disciplinas no curriculo, embora ensinadas através da experiéncia
interdisciplinar mas, também, lhes cabe transitar por todo o curriculo,
enriguecendo a aprendizagem de outros conhecimentos, as disciplinas e as
atividades dos estudantes.
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Ana Mae viu nas artes a possibilidade de dialogo e aproximagédo entre as
pessoas, para muito além da estética e viu nela uma oportunidade de educar, criar,
transformar e também claro, usar seu potencial critico para o processo de

aprendizagem:

Com a atengao que a educagédo vem dando as novas tecnologias, torna-se
necessario ndo s6 aprender a ensina-las, inserindo-as na producéo cultural
dos alunos, mas também educar para a recepcdo, o entendimento e a
construgdo de valores das artes tecnologizadas, formando um publico
consciente.” (BARBOSA, 2005, p. 111)

Barbosa (2005, p.110) diz que para compreender e fruir a arte produzida
“‘pelos meios eletrénicos, o publico necessita de uma nova escuta e de um novo
olhar. [...] Saber ver e avaliar a qualidade do que se passa na tela iluminada do
computador é ser critico e atual.” Por isso € tdo importante a capacitagdo nos
processos tecnoldgicos, de computador, além de cursos voltados para essa area e

da internet em geral.

De acordo com o autor Loyola (2009, p. 13) “A internet aumentou as
possibilidades de interagir com pessoas e obras de arte contemporanea, e de
produzir, pesquisar e divulgar Arte”. A utilizagcdo da tecnologia no ensino da arte,
sobretudo nas artes visuais, destacou a cultura visual como de suma importancia
através do suporte em imagens visuais. Alguns exemplos para essa cultura
contemporanea séo os filmes (t4o presentes em nosso cotidiano hoje em dia), a
televisdo, as diversas publicidade e claro e ndao menos importante, a internet que
como Vviu-se no inicio do texto, revolucionou a maneira como nos interagimos e nos

conectamos.

Por outro lado, autores como Rey (2002, p. 125) afirma que nao “existe um
corpo técnico, nem regras universalizantes que possam estabelecer uma conduta
tracada a priori pelo artista”, ou seja, a arte requer um processo que o proprio artista
poderia desta maneira, criar seu proprio modo de fazer, produzir, vender e
compartilhar, seja no seu processo criativo ou na entrega final propriamente dita do

trabalho.

A pesquisa em artes visuais portanto requer um envolvimento entre a pratica

e teoria, sendo neste caso necessario “‘lembrar que toda obra de arte € uma
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resposta singular a um estimulo® (REY, 2002, pag. 128). Tais estimulos e
percepgcdes, sejam das obras de arte e/ou visuais, podem ser desta maneira,
experimentadas de diversas formas, e apreendidas unicamente por cada usuario. As
tecnologias contemporaneas neste caso, podem ajudar a pensar criticamente como

pode-se favorecer para os processos de aprendizagens.

Interessante destacar pontos de conexao entre estes autores mencionados
até o momento, pois a autora como Barbosa (2004, p. 44) ressalta como o
computador € um “instrumento excelente para integrar conhecimento e, por outro
lado, ha pesquisas mostrando que o dominio da maquina se da mais
divergentemente e eficazmente se é feito através da Arte”. Ela usa um exemplo

em seu texto onde a professora Mercedes Frigola Pardo:

... levou os alunos a pesquisar sobre cultura africana em sites, visitando
inclusive o site do CCBB (Centro Cultural banco do Brasil). No computador,
elaboraram desenhos graficos a partir dos padrdes de design africano. Além
de trabalhar interdisciplinarmente, ela multiplicou o uso dos materiais,
estimulando outros professores e a coordenacao da escola a usa-los.

E importante destacar que implementar um computador com internet nas
escolas, ndo substitui em hipotese alguma o livro de arte, mas sim, amplia as
diversas formas e possibilidades para o professor, para os alunos e para todos os
envolvidos na troca da pratica de ensino, como destaca Callegaro, 1999, p. 233:

Entrar num ambiente da internet, um museu ou galeria virtual, escolher as
salas em que se quer entrar, as obras e seus autores, ler as informagdes
sobre eles, observar com cuidado a imagem ampliada na tela, comentar
sobre o que foi visto, fazer novas perguntas e querer ver novamente as
imagens, pode se concretizar numa experiéncia artistica.
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4 NOVAS POSSIBILIDADES DA TECNOLOGIA DIGITAL E SUA RELAGAO COM
AS ARTES VISUAIS E O PATRIMONIO CULTURAL

A partir da contribuicdo dos autores aqui elencados e baseado em suas
reflexdes e proposi¢des, vislumbra-se nesta terceira e ultima parte do trabalho
exemplificar em relag&o ao uso das tecnologias digitais no campo das artes visuais e
também no patrimoénio cultural para mostrar as amplas possibilidades de dialogos,
encontros e expansdes que pode-se refletir quando se fala em “tecnologias

contemporaneas”.

No contexto de aplicagdo nas artes visuais, destaca-se um grande projeto do
Google, em funcionamento até hoje, que é o Google Arts & Culture, anteriormente
chamado Google Art Project. Este site, que é mantido pelo Google em colaboragao
com varios museus, possibilita através da tecnologia do Street View onde os
usuarios podem realizar visitas virtuais - gratuitas — em suas galerias, inclusive, &
possivel visualizar imagens em alta resolugéo de varias obras selecionadas de cada

museu ou espaco cultural.

De acordo com o site do Art Project?, sdo mais de 250 instituiges
cadastradas e com mais de dezenas de milhares de obras de arte de mais de 6.000
artistas online. A aquisicdo de imagens com alta resolugdo também foi necessario
para que a imersdo no museu pudesse se tornar cada vez mais real. Em linhas
gerais, para entrar em um museu online €& necessario acessar um dos links
disponiveis e dependendo da escolha, entra-se imediatamente em uma das salas e
pode-se caminhar por ela. Vale destacar que o usuario pode optar pelas plantas
interativas e aprender mais sobre cada espaco cultural escolhido. Assim, o Google
Art Project acaba sendo um projeto bem versatil e acessivel, destacando de maneira
coerente com que o autor Loyola (2009) aborda: ja que o usuario ndo s6 admira as
obras como também interage, consegue promover mudangas culturais, conceituais e

até mesmo sociais com o uso destas tecnologias.

Ja no campo do patrimbnio cultural, a ampla informacdo e difusdo das

tecnologias digitais como laser scanner, fotogrametria, 6culos de realidade virtual,

2 Disponivel em: <https://www.google.com/intl/pt-BR/culturalinstitute/about/artproject/>. Acesso em 24
mai. 2023.
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escaneamento em nuvem de pontos - e tantos outros recursos digitais — gerou mais
interacdo do cidaddo com o bem tombado, além de trazer reflexdes em relagdo ao

uso de seus espagos.

O Laser Scanner por exemplo, que € uma tecnologia de medigdo e
digitalizagcao remota 3D - de alta precisao -, permite que o profissional execute seus
levantamentos em formato mais agil tridimensional e/ou bidimensional. Além de um
ganho de tempo no levantamento em campo, as informagbes s&o precisas

confiaveis.

Figura 2: O Laser Scanner fazendo um escaneamento topografico e planialtimétrico em um bem

cultural.

Fonte: <https://adenilsongiovanini.com.br/blog/laser-scanner-o-que-e-e-quais-suas-aplicacoes/>.
Acesso em 02 mai. 2023.

A fotogrametria, por sua vez, é a técnica que permite o estudo, definicdo das
formas, das dimensdes e das posi¢cdes de objetos no espago, e o mais interessante
€ que usa-se as medi¢cdes que foram obtidas a partir de fotos ja tiradas ou imagens
digitais.
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Figura 3: Fotogrametria com drones.

Fonte: <https://www.dronevisual.com/post/pr%C3%B3s-e-contras-da-fotogrametria>.Acesso em 02
mai. 2023.

Os Oculos de Realidade Virtual (VR) é uma tecnologia disseminada em vérios
ambientes como em museus, centros culturais e outros. A partir de uma calibragem
prévia ja estabelecida, o software entende em que posi¢cdo vocé estd em um
determinado mapa ou coordenada geografica e traca uma area possivel a sua volta.
Assim, ao mexer a cabecga (e tem uns que sdo sensiveis aos movimentos de bragos
e pernas) esse movimento é compreendido e na tela as imagens se deslocam na
mesma direcdo. E possivel que se olhe para cima, para baixo, para os lados ou para
tras, fazendo com que o cenario seja todo preenchido diante dos seus olhos. Esta
tecnologia, € muito utilizada quando perde-se a materialidade do bem cultural - ou
ele esta em ruinas -, onde os oculos mostram como a arquitetura era antigamente,

antes de sua demolicdo ou desaparecimento.



20

Figura 4: Oculos de Realidade Virtual no Museu Nacional Thyssen-Bornemsza.

Fonte: <https://www.digitalavmagazine.com/pt/2018/05/16/thyssen-ofrece-una-experiencia-
realidad-virtual-inmersiva-la-noche-los-museos/>. Acesso em 02 mai. 2023.

Por fim, a tecnologia digital Escaneamento Nuvem de Pontos, acontece
através de um laser que realiza o mapeamento tridimensional de uma area
previamente definida. E uma medida que, além de garantir maior precisdo no estudo
do local, conta com a vantagem de ser um procedimento consideravelmente mais
rapido que os tradicionais. Com isso, avanca-se em tempo e qualidade dos servigos

a serem entregues.

Figura 5: Nuvem de pontos com pontos georreferenciados, obtidos através de mapeamento com

drones e processamento de imagens.

Fonte: < https://mappa.ag/blog/nuvem-de-pontos-o-que-e-como-obter-e-onde-usar/>. Acesso em 02
mai. 2023.




21

Em seu texto “Museus e paisagens culturais pos-digitais” (2018, pag. 85), dentro do
livro Percursos contemporéaneos : realidades da arte, ciéncia e tecnologia, o autor
Pablo Gobira afirma como a computagdo trouxe novas possibilidades para a

sociedade, inclusive para a arte, ciéncia e cultura de maneira geral.

Conforme o tempo passa e as pessoas em todo o mundo lidam cada vez
com mais naturalidade com as tecnologias digitais, temos uma
reconfiguragdo também dos museus. Essa configuragdo técnica do museu —
com a presenga do digital — contribui para uma reconfiguragdo das
paisagens culturais.

A existéncia de uma paisagem que interage com o digital, seus ambientes e
equipamentos, conforma uma realidade que vem sendo constituida
historicamente.
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CONSIDERAGOES FINAIS

O que se propOs discutir aqui no ultimo campo, relacionado as novas
possibilidades da tecnologia digital e sua relagdo com as artes visuais e o patriménio
cultural foi elucidar sobre as realidades ja existentes aplicadas a esses dois
universos. Busca-se com isso, reforgar também a reconfiguracao e reflexdo de uma
nova realidade que veio para todos nds, a partir das grandes mudangas ocorridas no
século XX.

Vale destacar neste momento, que nos ultimos anos, o Instituto Brasileiro de
Preservagdo do Patriménio Cultural, o IPHAN, vem passando por um significativo
processo de revisdo e aprimoramento de suas praticas e teorias quando se pensa
em patrimoénio cultural®. A abrangéncia das atribuigbes legais em que o Instituto tem
hoje em dia, reforca a reflexdo imediata no campo do patriménio, sobretudo na
atuagdo da gestdo dos bens culturais acautelados. Por outro lado, a pesquisa em
artes visuais passa por revisdes (0 que se buscou apresentar neste artigo) entre a
pratica e teoria, sendo neste caso necessario “lembrar que toda obra de arte € uma
resposta singular a um estimulo” (REY, 2002, p. 128). Neste sentido, as tecnologias
contemporaneas podem contribuir para o pensamento critico para auxiliar nos

processos de aprendizagens.

Este artigo, portanto, pretendeu-se elucidar questdes importantes no que
tange a relag&o entre as tecnologias digitais no ensino em artes visuais e também no
campo do patrimdnio cultural. Ao longo de todo o trabalho, percebeu-se como as
ferramentas digitais mostram amplas possibilidades de dialogos e “expansdes”
quando se pensa em ensino e aprendizagem, pratica e teoria, gestdo e atuagcéo nos

bens tombados e tantos outros.

3 Politica do Patriménio Material do IPHAN disponivel em:
<http://portal.iphan.gov.br/uploads/ckfinder/arquivos/publicacao_politica_do patrimonio.pdf>. Acesso
em 12 abr. 2013.
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