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RESUMO

Investigacdo acerca das potencialidades do aplic&bogle Arts & Culture na educacéo, a
partir de seus recursos de inteligéncia artifigiehlidade virtual e ensino hibrido. Objetiva
discutir como a inteligéncia artificial e as feremas de realidade virtual podem alavancar as
metodologias de aprendizagem, bem como evideneiaué modo tais recursos podem ser
trabalhados com o Google Arts & Culture em salawla e fora dela. Consiste em um estudo
exploratério e descritivo, que fez uso da pesquigdiografica como instrumento de
fundamentacéo tedrica. Discute os aspectos intgptlisares entre cultura, arte e educacao,
como tais categorias se relacionam a partir deesittomo Loureiro (1999), Eagleton (2011),
Barbosa (2004), entre outros. Disserta acerca wdigéncia artificial, realidade virtual e
ensino hibrido como elementos que convergem emawn contexto de aprendizagem, mais
ativo e imersivo. Descreve 0 Google Arts & Cultisebretudo como este foi desenvolvido e
com qual finalidade. Aponta estratégias de uso dog® Arts & Culture no contexto
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educativo, centrando-se, sobretudo em suas pdidadies na dinamizagdo dos conteudos
interdisciplinares relacionados a Arte, Educacadiuta, Histéria, Arquitetura e correlatos.
Evidencia a riqueza do aplicativo Google Arts & Qté, em ndo apenas proporcionar
experiéncias imersivas e contextualizadas de gsantleas e monumentos artisticos, mas
reforcador destes para a manutencdo da Histéralogizacdo da Cultura, além de ser um
importante agente que possibilita o acesso a tasegdos. Afirma o valor do aplicativo
Google Arts & Culture, bem como sua contribuicaaapaermitindo um processo de
aprendizagem imersivo, interativo, criativo e dim@nou seja, caracteristicas essenciais no
contexto de aprendizagem do século XXI.

Palavras-chave Inteligéncia artificial. Google Arts & Culture. Apr endizagem movel.
Ensino Hibrido.

1 Introducéo

As tecnologias, em suas mais distintas expresgéimsse enraizado no cotidiano néao
apenas como recurso profissional, mas ressigndecama série de atividades, processos,
modos de comunicacédo e interacdo com a informaém disso, é sabido que a Educacao
teve seus paradigmas de aprendizagem modificado®s@vancos tecnoldgicos.

Sabe-se que as metodologias tradicionais de apegyan deixaram de ser alvo de
interesse dos alunos. Talvez um dos maiores dessdija como articular as tecnologias as
atividades desenvolvidas em sala de aula, ou agtnmeelecionar quais recursos utilizar,
uma vez que hd uma gama diversificada de ferrameBta um ambiente de aprendizagem
ativo, onde o aluno é protagonista, o professor temesafio de implementar recursos
diferenciados, e, assim acompanhar o fluxo de ngadan

No universo de ferramentas que o0s professores paddirar em sala de aula
destacam-se 0s recursos cuja base é a inteligartdiaial (IA) e a realidade aumentada
(RA), estas com o proposito de tornar o processapdendizagem mais atrativo, imersivo e
interativo, uma vez que a base da RA é justamemtistara de objetos virtuais no mundo real
(KIRNER; KIRNER, 2011). A forma como os conteudaglpm ser trabalhados por meio da
inteligéncia artificial e da realidade aumentadespdrta ndo apenas o0 interesse em sua
investigacdo, mas também a contribuicdo para qpeodsssores consigam utiliza-la de modo
facilitado em sala de aula, tendo em vista novasde de organizacdo e apresentacao do
conhecimento, bem como as possibilidades de adalipgr meio desses recursos.

A energia criativa que acomete o homem na modataittazida por Berman (1986),
€ especialmente potencializada por meio da disposie tecnologias, e torna hibrida ndo so6

as diversas manifestacoes artisticas, mas as falenassino e aprendizagem. Neste contexto,
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os aplicativos séao instrumentos com diversas fus)cendo projetados especialmente para
dispositivos moveis, possibilitando que os difegentpublicos, renove tanto as suas

experiéncias, como 0s seus conhecimentos cotidiemtanao explorar universos imageéticos,

pictdricos, sonoros e literarios em suas maos.

O Google Arts & Cultureé uma dessas ferramentas que permite a busdarate de
artes por associagao visual e inteligéncia arificmas possibilita o acesso a diferentes
museus, obter informacgdes historicas, dentre owtiaglades diretamente proporcionadas
pelo dispositivo portéatil. Nesse sentido, o presezgtudo tem como objetivo ndo apenas
discutir as possibilidades da inteligéncia arificimas como tais ferramentas podem
alavancar as metodologias de aprendizagem e ewdeoomo tais recursos podem ser
trabalhados com Google Arts & Cultureem sala de aula e fora dela.

Quanto a sua metodologia, trata-se de um estudoraiqrio e descritivo, que utiliza
da pesquisa bibliografica para discutir inteligérantificial, aspectos que perpassam a relacao
da cultura e da arte no contexto tecnologico e a&dug; além de explorar e descrever 0s
recursos de inteligéncia artificial e aprendizageavel noGoogle Arts & Culturede modo a
evidenciar suas potencialidades e contribuicbesa par processo de aprendizagem
(TRIGUEIROet al, 2014; PRODANOV; FREITAS, 2013).

2 Cultura, Arte e Educacéo didlogos necessarios

A cultura é um campo vasto de estudo, sendo comsemsnte apontada como 0s
modos de viver, saber e fazer humanistico. Cq[t386) observa que a cultura é produzida
no ato de materializar os sentimentos humanos.,lsmipesta 6tica, o fendmeno é produto da
criatividade humana, e que se constitui a medidaidgias, imaginacdes e sonhos se tornam
inovacdes. Em outras palavras, quando ocorre dgpaamaterial ao material, o homem
transforma a natureza por meio do seu trabalho.

A abordagem conceitual que representa as reflexGpracitadas € destacada por
Eagleton (2011) ao dizer que a cultura é geradartr pla interrelacdo entre o “eu” e 0
“mundo”. Por meio deste viés, € importante percabeocao acerca de que cada ser humano
detém uma cultura Unica e enquanto vive estd emaefermacgédo, sendo influenciado por
suas experiéncias educativas, familiares e soddasuma maneira consoante, ela pode ser
coletiva, impactando em outros mundos, influindo emtros universos culturais,

especialmente nesta época moderna cada dia mbaigiala.
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Diante deste contexto, a producdo de uma obraieatié reflexo das influéncias
culturais do seu criador, pois nenhum artistaaidra apenas de si mesmo, mas esta apoiado
no contexto sociocultural da sua época. (LOUREIR@H9). Como observa Reis (2003), a
arte € o principal canal da cultura, tendo como dams suas funcdes a possibilidade de se
conhecer sobre as diferentes formacdes culturais, domo de refletir sobre os valores e
guestbes mais profundas da existéncia humana, através dela que conhecemos a
“representacdo simbolica dos tracos espirituaisteniads, intelectuais e emocionais que
caracterizam a sociedade ou o grupo social, sew dedsida, seu sistema de valores, suas
tradicdes e crencas (BARBOSA, 2004, p. 2)

A arte simboliza a existéncia humanistica desdeéahistoria, sendo emergida do
ambito subjetivo humano. Das pinturas das caveasdsrmas esculturais, tais criagbes sao
evidéncias de que os homens desde muito cedo apessxpressar seus sentimentos,
emocOes e percepcbes sob formas criativas. Enveledaos tempos atuais, a arte esta
contida e é reflexo de uma dindmica cultural caglamais global. Dessa forma, as criagfes
culturais podem ser utilizadas para diversos coogexio ensino-aprendizagem, pois 0
conteudo de uma obra de arte ndo somente contrébaonstrucédo do imaginario do aluno,
mas na sua formacéo intelectual.

As diversas linguagens artisticas sdo abordageaspqdem ser trabalhadas sob
diversos vieses, desde a experiéncia de se apessmepresentacdes pictéricas em uma sala
de aula, ou pela inser¢cdo de uma interpretacaacpogicritica de obras literarias. Além da
caracteristica ludica, ha outras maneiras Uteia pastrar o conhecimento artistico-cultural
no campo educativo, seja por meio de visitas acespaulturais, museus, monumentos,
bibliotecas, ou entre outros equipamentos, queet@plde memodrias contribuem para a
aquisicao de informacdes sobre a identidade culferam povo ou de uma época.

A importancia da arte na educacédo € destacadagrboga (2004) pois ndo podemos
conhecer bem um pais sem conhecer a sua produgsticar e acrescenta que "a arte na
educacdo como expressdo pessoal e como cultura énportante instrumento para a
identificacdo cultural e o desenvolvimento" (20p4) Uma obra de arte possui diferentes
matérias-primas, como as representacdes corpsoaigras, imageéticas e a linguagem poética
decifram nuances singulares de cada cultura. Edpemite pelas artes visuais torna possivel
conhecer por meio das imagens, informacdes dedesrieontextos histéricos. (BARBOSA,
2004)
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Furtado (1984) coloca que por muitos séculos asilpbdades do acesso a arte e
cultura eram limitadas pelo clero ou Estado, logerentemente a estas questbes, eram
exiguas as suas possibilidades na dimensao ednahdioureiro (1999) acentua que nestes
tempos modernos o homem é acometido de valoresvosaque se diversificam cada vez
mais por essas possibilidades tecnologicas, e mese se faz necessario que tanto o setor
da arte e cultura tenham ac¢des cada vez maisglurai

A partir da década de 1950, a cultura passou s&tapEm evidéncia nos debates
sociais contemporaneos (DENNING, 2005). Diante elessbate dos aparatos tecnolégicos,
ha um mundo muda que numa frequéncia cada vez,walgindo assim a necessidade de
adaptacdes em todos os sistemas. Dessa maneica)réd mue a medida que as técnicas
cientificas estdo difundidas na sociedade, poremuiate em um fluxo indeterminado, ha
mudancas nos habitos socioculturais. Logo nesséeatelde mutacdes, as metodologias de

aprendizagem devem ser constantemente repensadas.

3 Inteligéncia Artificial, Realidade Virtual e recursos hibridos no contexto educativo

Dissertar acerca de tematicas notadamente conténmgas e interdisciplinarmente
qualificadas, como as dispostas nesta secao, exefialicdo de ideias, riqueza de percepcdes
e questionamentos elementares, tal qual: o quelégéncia?

A edificacdo do arcabouco conceitual concernentgeligéncia e aos processos de
aprendizagem teve encetamento na filosofia — enguadsofos gregos problematizavam e
produziam documentos intencionando descortinastart@a mente e o conhecimento humano
— perpassando por segmentos diversos do saber, agosacologia, medicina, sociologia,
educacao, entre outros. Piaget (1982) a concebe edmabilidade de amoldamento do ser a
uma conjuntura diversa, enquanto Maturana (1998)etende na qualidade de uma
singularidade distinguidora dos organismos. Divetearias foram erigidas e, ainda hoje, ndo
h& uma formulag&o universalmente estabelecida etegdo a inteligéncia, mas teorizagbes
distintas e que nem sempre coadunam.

Diferentemente da filosofia ou da psicologia, eeligéncia artificial (IA) busca
compreender e deliberar sobre a agdo e o desempentispositivos inteligentes para além
do enquadramento nas relagcdes humanas, empreen@sfalgos cientificos rumo ao
dominio de como esses entes podem ser concebipos)joeados e aplicados mediante

contextos e objetivos especificos. Nomenclaturandtizada em 1954, a IA, consoante
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entendimento de Kurzweil (2012) é arquitetura efecgéio de maquinas que desempenham
atividades que quando executadas por pessoas damaimteligéncia e habilidades, ja
Schalkoff (1990) a delineia como nicho do conheatoeue se propde a clarificar e simular
acOes e posturas inteligentes transmutados emss@eeomputacionais.

Depreende-se, frente ao exposto, que a IA tem dotaesse essencial a fecundacgéo
de dispositivos, maquinarios e instrumentos inéeligs, bem como investigar e determinar
seus impactos nos métodos computacionais existeauehiindo-os em sistemas intuitivos
capazes de, sem intervencdo humana, aprenderagda@ tomar de decisdes.

Na educacao, a informatica tem sido empregada I ¢ea20 anos, oportunizando
melhorias no processo de ensino e aprendizagem IAGIHERMOSILLA, 2007; BECK;
STERN; HAUGSJAA, 1998). No que tange a IA, preliammente, sua aplicacdo era
destinada apresentar questdes-problema aos aptresidamuivar suas respostas e avaliar seu
desempenho, entendendo-os como demandantes dsidades e estimulos homogéneos ao
aprendizado. McArthur (1993) dispbe que a IA poelevsslumbrada como um ambiente de
ensino interativo, viabilizando cenario de apreagaem calcados em: (a) estimulo a reflexao e
construcado individuais do conhecimento; (b) fomemtiberdade do aluno na conducéo do
seu processo intimo de aprendizagem, posicionartdtoocomo auxiliar e facilitador desse
processo, retirando-lhe o papel de detentor exdwy saber; e, por fim, (¢c) no entendimento
que a edificacdo e assimilagcdo do conhecimentauté fila relagdo do estudante com o
sistema.

Esses principios destacam a convergéncia dos ea¥odge aprendizagem nos
aprendentes, senhores da conducdo e acuracidadeadaquisicdo do saber. A IA pode
propiciar a constituicdo de ambientes de ensinedivda rigidez pedagodgica tradicional,
adaptaveis as exigéncias sociais, educacionamelégicas emergentes — e que crescem de
maneira exponencial diariamente — através da ogafigticada de instrumentos de apoio,
fomento, estimulo, retencdo e engajamento a apayetin.

Nesse sentido, Turbot (2017, p. 2) afirma que “A&guinas inteligentes estdo
desempenhando um papel importante na entrega deeaorentos personalizados e
relevantes aos alunos, onde e quando necessased fexibilidade na forma como as
informacgBes, por conseguinte, o conhecimento éndiflo ocorre por diferentes canais e
dispositivos, capazes de tornar o processo de dipegyem mais atrativo e cativante como

ressaltam Rizzato e Nunes (2015).
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Turbot (2017) acentua que o ensino imbuido de sesutecnoldgicos, tem se tornado
cada vez mais imersivo, tanto dentro, quanto foaluonites da sala de aula. Colocando em
evidéncia a Realidade Aumentada (RA) — esta regpehgor integrar o0 mundo real e o
mundo virtual, gracas ao emprego de dispositivggmzes de propiciar essa interagao, tais
como o6culos, smartphones, etc. (KIRNER; TORI, 2006)Realidade Virtual (RV) — capaz
de construir ambientes tridimensionais com o amxié recursos graficos — estas capazes de
criar ambientes em que os usuarios figuem imersaosnsigam interagir com diferentes
dispositivos (WUNSCH; RICHTER; MACHADO, 2017).

Wunsch, Richter e Machado (2017) ressaltam que t&isologias permitem o
enriguecem o contexto pedagdgico, pois € possfabblthar diferentes metodologias de
forma homogénea, ou seja, criam ambientes hibddescolocam a aprendizagem em um
novo patamar. Bacich e Moran (2018) pontua quesassdtiplas formas de aprender, por sua
vez, associadas a recursos interativos e flexigeisiergem no que o autor chama de “ensino
hibrido”. Horn e Staker (2015) e Valente (2018)atiam ao afirmar que o ensino hibrido ou
blended learningconsiste na metodologia de ensino em que o aprende utilizando tanto
recursonling quanto presencialmente.

Com isso, 0 aluno é capaz de adquirir conhecimdatdiferentes formas, podendo
interagir, ser orientado e acompanhado presenceahetamente pelo professor. Com isso, 0s
recursos de inteligéncia artificial, realidade aotada, realidade virtual, convergem em um
ambiente que eleva o nivel da aprendizagem, alérprolgorcionar ao aluno espagos e
interacbes diversificadas (MORAN, 2015). Horn ek8ta2015) e Spinardi e Both (2018),
acentuam ainda que tal perspectiva tem se difundinch o avancgar das tecnologias, e como
reforca Turbot (2017) pode ser o proximo granddéosphra a educacgdo, cabendo aos
professores saberem como implementar gradativamesses recursos, na perspectiva de

potencializar competéncias que estdo em formagéerada.

4 Google Arts & Culture: possibilidades e potencialidades para a Educacgao

Esta secdo visa ndo apenas caracterizar e desdetafitadamente o Google Arts &
Culture, mas propor estratégias de implementa¢césadarde aula, fazendo interface com suas
potencialidades ao trabalhar de forma dindmica, rdive e criativa, conteudos

interdisciplinares relacionados a Arte, Cultura @uéacdo. Na secdo 4.1 conhece-se a
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ferramenta, bem como seu surgimento, objetivos)@idiades, e, na secdo 4.2 discorre-se

acerca das potencialidades e possibilidades deaisontexto educativo.

4.1 Conhecendo @oogle Arts & Culture

A Google € mundialmente conhecida por oferecerigesvde busca na internet e
programas, dentre eles, o sistema operacidndfoid além de navegadores, servico de e-
mail, servico de mapas, dentre outros recursosigpat(NASCIMENTO; OLIVEIRA, 2017).
Atualmente € uma das empresas mais populares e@opadedo mundo, conseguindo se
destacar no segmento de tecnologia, juntamenteoctros grandes nomdsljcrosoft, Apple
etc.

De acordo com Schiehl e Gasparini (2016), nos GKiranos asoogle LLC deu
passos importantes no desenvolvimento de recurstedes para os diferentes espacos, e,
com tecnologias que auxiliam ndo apenas a buseauperacdo de informacédo na internet,
mas, da condicfes para que a realidade aumentadest@mas operacionais avancados sejam
utilizadores por um nimero maior de pessoas adiada

Estando a tecnologia transformando o ensino e endfpagem nos mais diferentes
niveis, ao passo que alunos tém cada vez maisdasoavas metodologias de ensino, bem
como por se tornarem protagonistas nesse procesisona solugcéo de problemas criativos,
seja na construcdo colaborativa e engajada (VALENAES; MORAN, 2017; KENSKI,
2011). No campo da Educacéo, a Google tém daddegasontribuicdes, a principal dela € o
Google Suite for Educatipnque segundo Witt (2015) consiste em um conjunto de
ferramentas especificas para a educacéo e papaasgo do ensino hibrido.

Witt (2015), destaca ainda que as ferramentasGdogle oferecem nao apenas
recursos poderosos, mas contribuem para o desémeoito da comunicacdo, da
colaboracao, a criticidade, e, sobretudo a crizgaide, um dos lemas da empresa. Desse modo,
ressalta as competéncias essenciais para essaegade educacional, produzindo uma
aprendizagem mais significativa e hibrida em difese espacos de ensino (CURSINO,
2017).

No universo de ferramentas oferecidas @agle destaca-se uma de suas aplicacdes
recém-lancadas, notadament&oogle Arts & Culture Apos o lancamento dgoutubgl]
compativel com ®@aydream Viey2], a empresa langcou mais um aplicativo no final @E62

o Arts & Culture VR. Consiste em uma ferramentaodgico sdo os conteudos artisticos e
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culturais, dentre eles obras de arte, museus, EXjgssartisticas espalhadas por todo o mundo
(BENDRE, 2018; CAVALCANTE, 2016).

Com o Google Arts & Culture, € possivel visitar esigdes, visualizar obras de arte
com zoom e detalhadamente, bem como navegar poigiies histéricas destas. Além disso,
a ferramenta é capaz de tornar o usuario curadartde ou seja, € possivel criar colecdes
personalizadas e compartilha-las (GOOGLE, 2018nf@me Vedor (2016), oferecendo
funcionalidades diferenciadas, o Arts & Culture, sua versdo 6.2.0, esta disponivel para
dispositivos com sistemas operacionargroid (Googlg e iOS Apple, conforme pode ser
visto na Figura 1:

Figura 1 — Capturas do Google Arts & Culture

s, 8
Fonte: Apple Store (2018)

Nazareth (2018) ressalta que o Arts & Culture aaxia busca por informacdes acerca
de artistas, bem como visitar virtualmente cercald®0 museus, galerias de arte e
instituicBes artisticas de 70 paises, estes pascda Google nesse projeto. De acordo com
Prim e Timmerman (2018), o aplicativo € projeto apacessar monumentos historicos,
colecdes artisticas e obter informacdes histodoas maior riqueza de detalhe, promovendo
uma maior interacdo de seus usuarios com as ollermais colecdes.

O aplicativo apresenta em sua interface graficaggde navegacao: a) pagina inicial
(onde se tem acesso aos destaques e sugestfeasmnolservidores da Google); b) explorar
— onde o usuério pode conhecer as cole¢bes quetdid iategradas a ferramenta, bem como
museus e demais instituicdes parceiras do praptavés de categorias; ¢) por perto — secao
destinada aos servicos de localizacéo e sugest@igates com base nos dados de GPS; e, d)
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perfil — onde o usuario pode personalizar seussjdmm como criar suas colecdes pessoais,

ou seja, ser curador de suas colecdes, conforneaF2y

Figura 2 — Telas do Google Arts & Culture

= Google Arts & Culture Q = Google Arts & Culture Q = Google Arts & Culture Q

Dastaques

Aprenda algo novo wdosos dias

Descubra o methotes histotias e conteddo
em destaque selecionadas por
aapecialistas

@ Hintze Hall's Hidden Masterpiece

Fonte: Autores (2018)

O Google Arts & Culture possui colecbes tematicas-gtaboradas, bem como
exposicdes virtuais. De acordo com Prim e Timmerr(2018) essas secOes apresentam
conteudos aprofundados sobre importantes obrastelepgrsonagens histéricas e aspectos
culturais especificos. Dentre os espacos brasilganceiro do projeto estdo a Pinacoteca do
Estado de Sao Paulo, Museus Castro Maya, Casae@ughde Almeida, Museu Afro
Brasileiro, dentre outras. No Arts & Culture é pueskinclusive ter acesso, ndo somente a
colecdo, mas também aos horérios de abertura devegio, o que facilita o planejamento de
roteiros e visitas.

A ferramenta, embora rica em funcionalidades, améia é amplamente utilizada no
campo da educagao, tendo em vista de se tratamd®aurso recente, langado no final de
2016. Todavia, recebeu incrementos e atualizacidere elas a incorporagéo de recursos de
realidade virtual e navegacao imersiva por mei@gdogle Street View e recursos em 360°.
Diante disso, na sec¢do seguinte, buscar-se-a gapkestratégias de uso ¢@oogle Arts &
Culture no ambito da educagéao, para que professores,satipesquisadores possam utilizar
suas ferramentas.

4.2 Possibilidades e Potencialidades na Educacéao
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Na perspectiva de ampliar o uso do Google Arts &ute por professores e alunos no
contexto da aprendizagem movel, destacam-se plidailes e potencialidades do aplicativo
na Educacdo. No Quadro 1, sdo sistematizadas égpamtassociadas aos recursos do

aplicativo:

Quadro 1 — Possibilidades de uso do Google Arts & Cultiadducacao

RECURSO ESTRATEGIAS DE USO

Visualizagdo com zoom - Atividades direcionadas e@studo de obras de arte, visitas
em museus, analise de pinturas (na disciplina tetam grande
aproveitamento).

- Verificar detalhadamente conjuntos de obras de, @ensal
atividades em que os alunos sejam direcionadospkeai@/o
para responder, bem como jogos da memoria, etc.

Realidade Virtual (RV) - Uso d&oogle Cardboardem experiéncias imersivas, tais
como visitas virtuais, roteiros virtuais em mais e museu
instituicdes, etc.

- Estudo imersivo de determinadas obras de arte;

- Visualizacdo em 360° de obras de arte com grasdiar
histérico, bem como fatos que marcaram os difesdagares dd
mundo.

Navegacéo por épocas § - Pode-se preparar atividades relacionadas a detatas
cores periodos histéricos, bem como orientar os alunoe f@alizaremn
pesquisas por cores;
- Pensar pesquisas em grupo ou individuais, cardferperiodod
determinados, cores, movimentos artisticos, pelisalzs,
obras de arte;
- Orientar os alunos a criarem suas colecdes nteditns
categorias.

Tours virtuais - Criacao de tours virtuais imersivo

- Atividades direcionadas com o emprego de reatidéadual;
- Trabalhar movimentos artisticos e seus represesatravés
de experiéncias imersivas.

Curadoria/Colecdo Pessoal - Podem ser elaboragiaades individuais ou em grupo, cuja
proposta seja a curadoria de obras de um determ|nad
movimento histérico e artistico, que posteriormeptssa sey
avaliado pelo professor;
- Solicitar em roteiros artisticos os alunos salvelonas qusd
considerem importantes e posteriormente as cormtiezey bem
como demarque os principais movimentos artisticogontribui
com informacdes complementares acerca destas.

- Recomendar que os alunos fagam a atualizagdouds| s
colecBes mediante 0 avanco dos conteldos traballeadala dé
aula e ao final apresentem suas cole¢cfes pardeamso

174
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Por perto/Mapas/GPS - Criacao de roteiros com dliauxa ferramenta de GPS dlo
aplicativo;
- Elaboracdo de roteiro em museus e instituicbéstiaas &
culturais;
- Planejar atividades dirigidas em eventos cultucpie estejam
ocorrendo nas imediacoes.

- Mapear museus e instituicdes locais.

Exposigdes Virtuais - Preparar atividades dirigidgsartir das colegdes e exposi¢cpes
previamente criadas por especialistas no proptioaiyo;

- Elaborar trabalhos em que os alunos sejam salicdt a utiliza
o0 aplicativo, na perspectiva de complementar ostecCuolos
trabalhos em sala de aula, ou, até mesmo elabortaydos a
partir das exposicoes.

Resumo Diério - Estimular nos alunos o interesseaprander alguma coisa no
Google Arts & Culture, com atividades criativas;

- Pedir sugestdes aos alunos sobre colecBes queess0S
consideram interessantes;

- Pedir que os alunos falem sobre as exposi¢dasyittuais que
realizaram para os colegas.

Reconhecedor de obras de - Mapear obras de arte em visitas a museus, npqudrs de
arte obter maiores informacgdes sobre determinada obra;

- Preparar atividades ludicas com os alunos, aititip a funcag

selfie associada as obras de arte. Essa ferramensiste eni

uma aplicacdo de inteligéncia artificial capaz aealizar obras

que se parecam com a pesquisa fotografada;

- Rastrear obras e assim realizar pesquisas le&sori

- Solicitar que os alunos que realizem pesquisascanao

imagens e por meio de inteligéncia artificial de¢ah melhor 4

obra solicitada.

Fonte: Autores (2018)

O Google Arts & Culture é uma ferramenta que estd inserida na categaria d
Educacdo nd@soogle Play todavia, para aléem de estratégias no campo edoicaé mostra
COmo um recurso que potencializa as questdes desodi de acesso a arte e cultura via
tecnologia. A partir da interface e da navegaadel dinamica da ferramenta, as obras de
artes contidas em museus de vérios cantos do mpadem ser explorados minuciosamente.
Outrossim, traz uma facilidade de tracar roteinr$sticos, viabilizando ao utilizador uma
experiéncia original e criativa.

Nesse sentido, a tecnologia organiza uma série nfl@macdes, simbdlicas e
patrimoniais, que podem trazer diversos efeito® marampo imaginativo do usuario ao
oportunizar a construcao de conhecimentos artistittarais. Logo, os conteudos em formato
midiatico existentes na ferramenta @Google, pode ser considerado uma inovagcédo para o
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sistema da cultura, pois além de proporcionar uragewm cultural através do tempo e da
histéria da arte, permite interagir de forma ludioan a arte, trazendo novos significados para
0 campo artistico.

Nesse cenario de transformacdes modernos, os iligpesmoveis devem ser
ferramentas cada vez mais Uteis para diversas égnga vida humana. Seja como um
instrumento da educagéo formal ou ndo-formal, as $acilidades se incrustam em diversas
vertentes no cotidiano humano. Diante dessas feftexpercebe-se o potencial que a
assimilacdo desse aplicativo tecnologico possua frapulsionar novas formas de pensar,

interagir e confluir culturalmente.

5 Consideracdes Finais

Berman (1986) aponta que o século XX, talvez sejpdos mais brilhantes da
trajetéria humana, especialmente ao se considerartafa essa energia criativa pode ser
disseminada em diversas partes do globo. As tegiaslgermitem expandir os limites da
acdo humana nos campos sociais. Logo, nestes ser@peela simbiose entre o real e 0
virtual que se suscitam inovacoes, e a partir teibetecimento dessas conexdes, que se criam
ambientes propicios a confluéncia da diversidadi@santeligéncias coletivas.

O Google Arts & Culture reforca a importancia dadimedo tecnoldégica como um dos
contributos para o acesso a informacéo e ao cankat, logo sagra-se como uma aplicacao
que auxilia a aprendizagem de conteudos interdiisaies, a partir de seus principais
recursos. Agregando os recursos de visitas virtwars 360° colecdes criadas por
especialistas, reconhecimento de obras de diferentdurezas artisticas por meio de
inteligéncia artificial, proporciona uma aquisicde conhecimento diferenciada e hibrida,
reforcando a necessidade do emprego de tais readestro e fora da sala de aula.

Decerto, o aplicativo investigado permite que aalgagn cultural de quem a utiliza se
intensifique, ao reunir informag¢des sobre o camgitsteco, outrossim, demonstra ser um
recurso criativo para as salas de aulas, trazemoatividade e conteudo. Por meio da
realidade aumentada, o estudante ou qualquer pubiico interessado realiza uma imersao
nos segmentos artisticos. A caracteristica imagéticaplicativo aflora o imaginario humano.
Além destas possibilidades, a potencialidade ethacatesta ferramenta, corrobora com
estudos e experiéncias em torno do dialogo intgpdisar entre a cultura, arte, educacéo e

tecnologia.
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