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Resumo

Este artigo discorre sobre algumas contribuigoes da Realidade Virtual (RV) e da
Realidade Aumentada (RA) na criagdo cénico-visual no campo da arte e educacao, com
énfase nas relacées socioculturais estabelecidas entre a producao artistica e pedagogica
ao vivo e as mediacoes tecnoldgicas, considerando as dificuldades e desafios no ambiente
escolar. Basela-se em uma revisao bibliografica com analise discursiva e performativa,
ao propor uma abordagem educacional e cultural centrada no hackeamento dos
dispositivos de poder inerentes as tecnologias. Nota-se a necessidade de uma mediagao
cultural que considere os efeitos politico-existenciais que as tecnologias operam nas
subjetividades e nos corpos, tornando-se um processo critico e criativo de reprogramacio
da vida.

Palavras-chave: Arte, Educacio, mediacdo tecnoldgica, realidade aumentada, realidade virtual.
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Resumen

Este articulo analiza algunos aportes de la Realidad Virtual (VR) y la Realidad
Aumentada (RA) en la creacién escénica-visual en el campo del arte y la educacion, con
énfasis en las relaciones socioculturales que se establecen entre la produccién artistica
y pedagodgica viva y las mediaciones tecnologicas, considerando la dificultades y desafios
en el ambiente escolar. Se basa en una revision bibliografica con analisis discursivo y
performativo, proponiendo un enfoque educativo y cultural centrado en hackear los
dispositivos de poder inherentes a las tecnologias. Existe la necesidad de una mediaciéon
cultural que considere los efectos politico-existenciales que las tecnologias operan sobre
las subjetividades y los cuerpos, convirtiéndose en un proceso critico y creativo de
reprogramacion de la vida.

Palabras clave: Arte, Educacién, mediacién tecnolégica, realidad aumentada, realidad
virtual.

Abstract

This article discusses some contributions of Virtual Reality (VR) and Augmented Reality
(AR) in scenic-visual creation in the field of art and education, with an emphasis on the
sociocultural relationships established between live artistic and pedagogical production
and technological mediations, considering the difficulties and challenges in the school
environment. It is based on a bibliographical review with discursive and performative
analysis, proposing an educational and cultural approach centered on hacking the power
devices inherent to technologies. There is a need for cultural mediation that considers
the political-existential effects that technologies operate on subjectivities and bodies,
becoming a critical and creative process of reprogramming life.

Key-words: Art, education, technological mediation, augmented reality, virtual reality.

Ao investigar as relacfes estabelecidas entre 0 ao vivo e as mediagdes tecnoldgicas no campo
da producdo em arte e educagéo, buscamos refletir sobre os tensionamentos das artes e seu ensino
com algumas tecnologias contemporaneas, no que tem determinado as estruturas e dindmicas
socioculturais dos processos artistico-educacionais acerca da globalizagdo e virtualizagcdo dos
conhecimentos.

Interessou-nos investigar como as relagdes sociais estabelecidas entre a produgéo em arte no
ao Vvivo e nas mediadas por tecnologias evidenciam enfrentamentos complexos, ndo apenas de base
ontolégica, mas também de construcdo de outras epistemologias, sobretudo, dissidentes e

desobedientes aos construtos de controle e regulacdo dos corpos. Por meio de pesquisa bibliogréfica,
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a partir de analise discursiva e performativa, entrelacada, também, por uma escrita autoetnografica,
buscamos interseccionar dados coletados nas referéncias textuais e imagéticas acessadas, bem como
nas memarias e experiéncias das pessoas pesquisadoras-artistas-docentes.

Na primeira parte, em “Rastros de realidades: entre o ao vivo e as mediacGes tecnoldgicas”,
percebemos que a realidade material € uma construgdo politico-existencial, e ao identificar outras
possibilidades de realidades, permeadas por materialidades diversas, constatamos que todas sdo
atravessadas por relac6es de poder, mesmo que se estabelecam por estruturas diferenciadas.

Na sequéncia, em “Espacialidades e temporalidades: implicagdes das mediacdes
tecnologicas nas relagdes socioculturais”, tentamos compreender como as tecnologias moldam e
reescrevem a existéncia de nossos corpos, reprogramando vidas, a partir de seu consumo ou producao.
Por isso, defendemos um processo de hackeamento desses espacos e temporalidades, repletos de
disputas de narrativas e inteligibilidade de vidas.

Em “Mediagdes tecnoldgicas e o ensino de arte no contexto escolar” focamos nos
atravessamentos das tecnologias com o ensino de arte no ambiente da escola, desde a falta de recursos
e formas de manuseio, bem como a responsabilidade da comunidade escolar sobre 0s processos de
aprendizagens determinados pela virtualizacdo da vida.

Diante deste intenso percurso, procuramos reconhecer a existéncia de outras realidades e as
constantes mudancgas que as tecnologias operam em nossos corpos, tornando-se estratégico para o
processo de ensino em arte expandir as nogdes de poder presentes nas mediacdes tecnoldgicas,
calcadas em processos de opressdes que ndo se revelam apenas na realidade material, mas ganham,
outrossim, contornos e formas de atuacdo na manutencao das condi¢es normativas e atomizadas da
vida.

Portanto, vislumbramos uma mediacédo cultural que possa reconfigurar a naturalizacdo do
bindmio natureza/tecnologia, para que a cena artistico-pedagdgica seja reconhecida como espaco e
tempo constitutivo entre as demandas socioculturais do ao vivo e da virtualizagdo, em possibilidades
desobedientes de reprogramacéo, reconstrucéo e atualizacdo dos modos de operar com 0S COrpos e

seus marcadores sociais.

Rastros de realidades: entre 0 ao vivo e as mediac@es tecnoldgicas

Ao assumirmos como realidade, apenas, a que estamos inseridas corporal e materialmente,
negamos e negligenciamos outras perspectivas que se projetam e ja circulam em nossos cotidianos.

Talvez ndo seja o fato de ndo perceber, mas, sim, reconhecer que podemos estar implicadas em outros
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espagos e tempos que nos proporcionam experiéncias distintas, seja ao simples ato corriqueiro de
assistir a um filme, ler um livro ou mesmo acessar alguma plataforma digital. Em cada uma dessas
espacialidades e temporalidades havera dispositivos de poder, constantemente, acionados nos
processos de representacdo e construcdo de imaginarios, besuntados por marcadores sociais que
determinam producdo e regulacdo dos corpos entre as dimensdes do ao vivo e das mediagdes
tecnoldgicas.

O mito posto pela modernidade compreende o mundo (ainda) pela via racional, como Unica
possibilidade de ascender a verdade a partir, apenas, de procedimentos de comprovacdo dessa
materialidade, numa coeréncia entre causa e efeito, objeto e sujeito. Isto fundamentou o pensamento
ocidental linear e ascendente, rechacando todos os demais conhecimentos e producdo de si que
dialogam com formas materiais e imateriais de percepcdo do mundo nas dimensdes emocionais,
corporais, sensoriais e energéticas. De acordo com Gilles Lipovetsky, fildsofo francés e tedrico da
Hipermodernidade, em A era do vazio: ensaios sobre o individualismo contemporaneo (1983):

A anulaco dos grandes sistemas de sentidos e o hiperinvestimento do Eu andam de bragos
dados: nos sistemas com “aparéncia humana”, que funcionam para o prazer, o bem-estar, a
despadronizacdo, tudo concorre para a promo¢do de um individualismo puro, ou seja,
psicoldgico, desembaragado dos enquadramentos de massa e projetado para a valorizagdo
geral do individuo (Lipovetsky, 1983, p. 34).

Ao determinar que as relagdes socioculturais estejam compartimentadas e a nocdo de
comunidade desarticulada, onde a comprovacao se dé apenas por métodos cientificos alicercados em
parametros ocidentais de legitimacdo do mundo material e visivel, como podemos quantificar as
experiéncias, se 0 campo das artes se constitui, justamente, entre as multiplas singularidades e
subjetividades presentes nos fazeres artistico-pedagdgicos? Como validar uma experiéncia estética a
partir de uma ldgica racional, capitalista e colonialista, que arremessa nossas produces em arte e
educacgéo para uma ininteligibilidade social?

Em What Gender is Motherhood? Changing Yoruba Ideals of Power, Procreation, and
Identity in the Age of Modernity (2006), a pesquisadora oxunista nigeriana Oyéronké Oyéwumi,

estabelece um dialogo certeiro ao evidenciar que

As sociedades que experimentaram a colonizacdo sofreram muitos efeitos nocivos, alguns
psicolégicos, alguns linguisticos e alguns intelectuais. Mas talvez nada tenha sido menos
estudado do que como a colonizacdo subjuga o conhecimento e marginaliza as epistemes
locais (Oewumi, 2016, p. 1, tradugdo nossa).
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Os processos de colonizagéo interferem ndo apenas na padronizacdo de normas e regras, mas
também sob aquelas pessoas que furam a bolha instaurada na sociedade normativa ocidental, visto
que os saberes intangiveis (chamados, em diversas culturas, de ancestrais) sdo desvalorizados pelos
métodos de comprovacao cientifica.

Se assim ocorre na validagcdo da produgéo do conhecimento ocidental, pelo fato de serem
intangiveis os resultados, como podemos criar fissuras nas tecnologias hegemonicas? E mais, como
operar um encontro potente entre os saberes tradicionais e 0s engendrados pelas demandas da
contemporaneidade, no sentido de viabilizar pistas entre 0 ao vivo e o digital, entre o ancestral e as
biotecnologias da cena, entre as fissuras da carne e do chip?

O intuito desta investigacdo esta centrado em como criar inteligibilidades para corpos e
culturas dissidentes através do hackeamento de um saber-poder tecnovivo, numa perspectiva critica
sobre o desenvolvimento tecnoldgico. Daniel Neves de Souza Hora, em Arte hackeamento: diferenga,
dissenso e reprogramabilidade tecnoldgica (2010), propde uma subversdao do modo como operamos
com a tecnologia, a qual “[...] ndo se trata mais de conhecer e aplicar a técnica, mas de colocar o
pensamento em acdo, por meio da configuracdo, simulacdo e interferéncia em dispositivos de
comunicacdo, com auxilio da tecnologia” (Hora, 2010, p. 51), dialogando de uma forma critica, a fim
de encontrar novos caminhos na difusdo do campo artistico e tecnolégico.

De acordo com o autor, a reprogramabilidade cria rachaduras no que ja esta determinado a
ser manuseado de tal forma, com intuitos pré-estabelecidos e coagidos pelo sistema responsavel por
tais tecnologias, estabelecendo uma reproducdo continua e equivalente da mesma forma para todas
as pessoas. Para além, também designa “[...] a afinacdo subjetivante com o meio, capaz tanto de
alterar sua operacdo quanto de reverter o conhecimento, 0 comportamento e até mesmo as respostas
biol6gicas daqueles que interagem colaborativamente™ (Hora, 2010, p. 53).

Em outras palavras, estariamos criando um processo de hackeamento na contraproducéo de
aparatos entre as artes e as tecnologias, ocasionando “[...] a atualizag¢do de virtualidades funcionais
na contracorrente da disseminagédo desses aparelhos como produtos comerciais” (Hora, 2010, p. 43).

A Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA) sdo algumas dessas dimensdes de
producdo de espacialidades e temporalidades expandidas, e que nos aproximamos para compreender
as possiveis intersec¢es com a producdo artistica e educacional.

Quando pensamos em RV e RA, imediatamente, as relacionamos com as areas das
tecnologias e do digital, porém a RV surgiu pelo interesse de pessoas também vinculadas ao campo

investigativo das artes. Como expdem Romero Tori, Claudio Kirner e Robson Siscouto, em
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Fundamentos e tecnologias de realidade virtual e aumentada (2006), um dos precursores foi 0
cineasta, produtor e diretor americano Morton Heiligg, criador do Sensorama (1962), o qual permitia
que as pessoas usudrias assistissem a projecdes de alguns filmes de uma forma mais ampliada, onde
a pessoa “era submetida a diversas sensacGes, movimentos, sons, odores, vento e Visdo
estereoscopica, que causava uma experiéncia de imersdo até entdo inimaginavel” (Tori; Kirner;
Siscoutto, 2006, p. 5). Entretanto, mesmo com muitas experimentacdes imersivas do cineasta Heiligg,

o termo Realidade Virtual foi criado por Jaron Lanier somente nos anos de 1980.

Figura 1

fallia

"

S

Fonte: Sensorama de Morton Heiligg, 1962

Disponivel em: http://www.telepresence.org/sensorama/index.html Acessado em: 01 de ago. de 2023

Por sua vez, a RA ¢ a sobreposicao de elementos chamados de virtuais no ambiente definido

como realidade material. De acordo com Tori, Kirner e Siscoutto “[...] é o enriquecimento do
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ambiente real com objetos virtuais, usando algum dispositivo tecnolégico, funcionando em tempo
real [...] (2006, p. 25). Ou seja, a realidade material passa a ser composta ou alterada por novos dados
e informacdes.

Assim, compreendemos que, tanto a RA quanto a RV constituem novas espacialidades,
levando a novas sensagdes e percepcdes entre a realidade material e o ambiente (bioma) virtual.
Jacquelyn Ford Morie, em Inspiring the future: merging mass communication, art, entertainment and
virtual environments (1994), afirma que esse processo so é possivel na integracéo de alguns elementos
constitutivos fundamentais: a imerséo, que é quando a pessoa se sente pertencente a um determinado
ambiente, mesmo que ndo tenha escolhido experimenta-lo; a interacdo que acontece na intersec¢ao
entre as pessoas e a maquina/equipamentos; e por ultimo, o_envolvimento, que é o quanto a pessoa
esta e é instigada a participar.

A imersdo ndo é uma escolha pessoal, muitas vezes ocorre sem que a pessoa a identifique, a
partir da propria redefinicdo que o sistema entrega em relacdo ao seu consumo, por exemplo. Porém,
esse processo ndo acontece apenas na RV e RA, mas em todo o ciberespago que designa novos modos
de agir, se comunicar, acarretando multiplas perspectivas, na interacdo das préprias pessoas no e pelo
ambiente (bioma).

Em Realidade Virtual - Defini¢Ges, Dispositivos e Aplicacbes (2002), as pessoas autoras
definem o envolvimento como o “grau de motivagdo para engajamento de uma pessoa em
determinada atividade. O envolvimento pode ser passivo ou ativo” (Neto; Machado; Oliveira, 2002,
p. 11). O que estabelece as pessoas usuarias uma nova percepcao de mundo a sua volta, sobretudo
em relacdo a realidade material, e dependendo do grau de envolvimento da pessoa, 0s contornos entre
realidade material e virtualidades se diluem, capturando-nos para outras abordagens da experiéncia
tecnoldgica. Ndo é por acaso que passamos horas navegando na rede de computadores (internet)!

A imersdo ocorre ndo apenas no sentido de pertencimento e de identificacdo, mas de estar e
se fazer presente naquele determinado ambiente. Constituindo-se as artes como modos de operar com
a decifracdo da vida, por meio da criacdo de dimensdes estéticas (Rosa, 2017), como a imersdo tem
ocorrido neste campo de criacdo e investigacdo, nesta disputa entre 0 ao vivo e as mediacOes
tecnoldgicas? Ha uma tensdo estabelecida entre a maquina e o humano, explicitada por Donna
Haraway, em Manifesto Ciborgue: ciéncia, tecnologia e feminismo socialista no final do século XX
(2009):

Nas tradi¢des da ciéncia e da politica ocidentais (a tradigdo do capitalismo racista, dominado

pelos homens; a tradicdo do progresso; a tradigdo da apropriacdo da natureza como matéria
para a producdo da cultura; a tradigdo da reproducéo do eu a partir dos reflexos do outro), a
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relagéo entre organismo e maquina tem sido uma guerra de fronteiras. As coisas que estdo
em jogo nessa guerra de fronteiras sdo os territorios da produgdo, da reprodugdo e da
imaginacdo (Haraway, 2009, p.37).

Na tradigdo capitalista racista e dominada pelo cisheteropatriarcado, hd uma dualidade entre
a pessoa humana como agente produtivo e a natureza como recurso a ser explorado e utilizado para a
producdo. Essa relacdo baseia-se na ideia de superioridade do ser humano sobre a natureza e as demais
espécies, onde o objetivo é extrair 0 maximo de recursos naturais possiveis para a acumulacao de
capital. Aliada a tradicdo do progresso, sublinha-se a divisdo entre organismo e maquina,
considerando a natureza como algo a ser superado e controlado pelo avanco tecnoldgico. Nessa viséo,
a maquina é vista como um instrumento de progresso e eficiéncia, enquanto o organismo é
considerado limitado e inferior.

No entanto, atualmente, a concepcao dicotdmica entre organismo e maquina estd comecando
a ser questionada e superada. Com o avango das tecnologias e a emergéncia de perspectivas pds-
humanas, a fronteira entre 0 organico e o artificial tem se tornando cada vez mais ténue, na medida
em que a relacdo entre organismo e maquina tem acarretado movimentos simbioticos, onde as pessoas
e as tecnologias experimentam processos em que se fundem e se complementam.

Com isso, as estratégias de interacdo nas interfaces e plataformas digitais tém sido
intensamente desenvolvidas e fomentadas. Podemos comparéa-las, a grosso modo, ao encontro de
pessoas que, no ambito das artes da cena, correspondem a participacdo no proprio evento artistico.
Erika Fischer-Lichte, em Cultura como Performance: desenvolvendo um conceito (2006), explica
que um espetaculo ou performance € um acontecimento Unico, pois apenas se concretiza na relagdo
entre pessoas espectadoras e pessoas artistas. A plateia assume uma forma especifica a cada dia, pois
0 convivio e a disponibilidade variam de acordo com o grupo de pessoas e determinam as condicdes
estabelecidas no proprio acontecimento artistico. Os mecanismos da cena e dos jogos teatrais se
assemelham, em certa medida, aos ambientes, avatares e plataformas digitais, na designacdo de um
novo espaco, no desenvolvimento de acdo centrada em regras, e até mesmo na criacdo de
personagens/personas e caracteristicas particulares daquele especifico momento, ou dada situagéo e
necessidade.

Com o desenvolvimento tecnoldgico, em grande escala a partir dos anos de 1980 com a
advento da globalizacdo e do neoliberalismo, e com a corrida digital instaurada nos anos 2000,
chegamos as inimeras interfaces digitais e, nos Ultimos anos, as premissas da Inteligéncia Artificial
(1A). Pode-se constatar que migramos grande parte das atividades para o campo do ciberespago, e

também intensificamos diferencas geopoliticas, seja na esfera da realidade material e dos
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intercambios tecnoldgicos, sobretudo pelas disputas sociais, politicas e estéticas nas redes e nos
sistemas de comunicacéo.

Pierre Lévy, em Cibercultura (1999), evidencia que o ciberespago ¢ um “[...] espago de
comunicacdo aberto pela interconexdo mundial dos computadores e das memorias dos computadores”
(p. 92). A RV e RA se desenvolvem nesse espaco, produzindo outras culturas, producéo de si e de
consumo, proporcionando novas experiéncias e percepcdes sobre diferentes aspectos que regem a
inteligibilidade das vidas, ultrapassando as fronteiras que definem a realidade, a imaginacéo e a

fantasia, criando novos contornos existenciais, socioculturais e geopoliticos:

Assim, a realidade virtual e a realidade aumentada permitem ao usuério retratar e interagir
com situacdes imaginarias, como os cenarios de ficcdo, envolvendo objetos reais e virtuais
estaticos e em movimento. Permitem também reproduzir, com fidelidade, ambientes da vida
real como a casa virtual, a universidade virtual, o banco virtual, a cidade virtual, etc., de
forma que o usuério possa entrar nesses ambientes e interagir com seus recursos de forma
natural [...] (Tori; Kirner; Siscoutto, 2006, p. 23).

E notdrio que a RV e RA podem causar impactos sensoriais, visuais, instigar o tato, paladar,
sensacOes distintas que fazem com que a imersdo numa determinada realidade seja estabelecida por
meio de outros parametros, mesmo gue alguns estejam ancorados na realidade material, na regulacéo
e controle dos corpos. Visto o tamanho dos impactos instaurados pela virtualizacdo da vida,
estabelecem relacdes liminares entre a arte e a educacdo. Todavia, tem nos desafiado em como
escapar, nas tessituras epistémicas e nas suas praxis, do pensamento ocidental linear que ainda
determina, nas sutilezas da vida, que a mesma seria imutavel, apagando e extinguindo vidas que tecem
suas existéncias em identidades movedicas e transitorias, similares aos agenciamentos causados pelas
ondas instaveis das redes.

Talvez, um dos caminhos debochados sugeridos pelo mito do ciborgue (Haraway, 2009) seja
exatamente sua constitui¢do hibrida e mutavel, ao reivindicar outras existéncias e conclamar formas
plurais e legitimas para criar, reelaborar e reprogramar realidades e o que compreendemos por vida e
suas coerentes explicagdes. O que instaura, sem ddvidas, fissuras sobre aspectos considerados
imutaveis, contribuindo diretamente para os campos da producéo e criagdo em arte e educacéo.

Na area das artes, a RV oferece possibilidades inovadoras para a criacdo, producdo e
circulacdo de artefatos artisticos. As pessoas artistas podem criar ambientes totalmente imersivos,
permitindo que a pessoa espectadora mergulhe em suas obras e tenha uma experiéncia Unica. A RA,
por sua vez, também tem sido aplicada na area das artes e educacéo, possibilitando a sobreposicédo de
elementos virtuais em um espaco real. Dessa forma, ampliam os formatos que os conteudos séo

desenvolvidos, para além das apostilas e livros, na medida em que dispositivos digitais também
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podem compor uma estrutura de aprendizagem balizada na imersdo, interacdo e envolvimento. Um
exemplo, compartilhado por Jorge Bidarra e Rodrigo Oliva, em Interagdes entre as linguagens de
arte/midia a partir da RV-Realidade Virtual e RA-Realidade Aumentada (2022), seria a utilizacédo de
“[...] codigos QR associados a uma atividade artistica para adicionar uma camada com informacao
textual ou um link para uma pagina Web, com informag¢do adicional sobre a atividade” (Bidarra;
Oliva, 2023, p.100).

A rotina da presenca em sala de aula pode ser intensificada na relacdo espaco-tempo,
compreendendo a producéo de conhecimento como lécus de disputa de narrativas e poder, inclusive,
através dos recursos que sdo utilizados para tal efeito. Numa dindmica intensa entre métodos mais
tradicionais e outros ditos contemporaneos, torna-se possivel dar mais flexibilidade a construgéo
continua dos saberes: a lousa e 0 giz se entrelacam com novas espacialidades digitais. Mariluci Braga,

em Realidade virtual e educacdo (2001), agrega dizendo que essas tecnologias

[...] ampliam a sensorialidade e rompem com a linearidade e também com a separacéo
emissor/receptor. E importante estarmos atentos para essa nova tendéncia, para esse novo
receptor e suas necessidades, pois assim poderemos moldar a educacéo de forma substancial
nesse novo modelo do processo ensino-aprendizagem, e fazer da sala de aula um espaco
diversificado e ndo de uniformidade, de rotina (Braga, 2001, p.7).

A relacdo entre emissor e receptor que Braga exp0e, tende a mudar, pois ndo é apenas
unidirecional, determinando a pessoa docente como Unica provedora e detentora do saber.
Compreendendo que o conhecimento se estrutura coletivamente e continuamente por meio da
vivéncia de experiéncias entre 0 ao vivo e as mediagdes tecnoldgicas, as pessoas envolvidas nos
processos de ensino-aprendizagem deverdo assumir suas responsabilidades e comprometimento com
os saberes imaginados, articulados e criados em cada experiéncia, como nos mostram as pessoas

autoras em A importancia da realidade aumentada aplicada a educagéo (2017):

[...] a Realidade Aumentada volta-se para a educagdo com a proposta de facilitar o processo
de ensino-aprendizagem, pois sua capacidade de projetar objetos virtuais em ambientes reais
envolve, estimula e motiva os estudantes, permitindo ainda a execucao e visualizacdo de
experiéncias que ndo podem ser retratadas no ambiente real sem o auxilio desta ferramenta.
Desperta também a criatividade e imaginacdo do discente, permitindo que ele desenvolva
uma postura auténtica e adequada ao seu processo de aprendizagem (Lima; Gomes; de Lima,
2017, p. 4).

Ja no campo artistico pode-se expandir cada vez mais a criacdo, producdo, circulacédo e
apreciacéo de producdes culturais a partir de novas espacialidades e temporalidades criadas dentro
do ciberespaco e pelas mediacGes tecnologicas. Se uma pessoa nao tem condi¢des de ir até um museu

e acessar suas obras artisticas, agora muitas pessoas encontram uma dada experiéncia de visitacao
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disponivel pela navegacdo interativa através de RV e RA. O mesmo vale para espetaculos,
performances e demais artefatos artisticos, sobretudo com as necessidades e imposi¢6es advindas
com a pandemia do COVID-19.

Pode-se, também, fundir novas proposicées artisticas, cada vez mais imersivas, a partir de
instalacdes e plataformas digitais por todo o ambiente, estimulos sensitivos inseridos nas criacdes,
como é o caso da instalacdo artistica Beyond Van Gogh que aconteceu na cidade de Séo Paulo, em

2022. De acordo com a Revista DASartes, usando da tecnologia

[...] para criar uma viagem sensorial extraordinaria, apresentando mais de 300 obras primas
do pintor que, livres de molduras, ganham vida, aparecem e desaparecem, fluem por
multiplas superficies, projetadas no chdo e nas paredes que se envolvem em luz, cor e formas
para revelar flores, cafés, paisagens (Disponivel em: https://dasartes.com.br/de-arte-a-
zlexposicao-imersiva-da-obra-de-van-gogh-chega-ao-brasil-em-2022. Acesso em: 18 ago.
2023)

Essas diversas contribuicdes no campo artistico fazem com que a RV e RA possam

[...] dar aos artistas e ao publico em geral dimensdes jamais vistas ou sentidas, atraves da
eliminacéo ou alterages das restricdes do mundo real ou da ampliacdo da imaginagéo. (Tori;
Kirner; Siscoutto, 2006, p. 20)

Como a arte e a educacao influenciam as tecnologias e seus aparatos? Nesse sentido, torna-
se evidente a necessidade de estar em constante atualizacdo acerca das transformacdes geopoliticas
decorrentes dos avangos tecnoldgicos, especialmente no que se refere as interfaces digitais com a vida
em sociedade. Assim, torna-se imprescindivel e estratégico investigar as implicacdes socioculturais
da Realidade Virtual (RV) e da Realidade Aumentada (RA) no ambito da arte e da educacgdo. Por
meio de interfaces digitais, a RV e a RA proporcionam experiéncias imersivas que possibilitam a
criacdo de novas narrativas e linguagens artisticas, bem como a ampliacdo das possibilidades

educacionais.

Espacialidades e temporalidades: implicacbes das mediagdes tecnologicas nas relagoes

socioculturais

As estruturas tecnoldgicas também se constituem de materialidades, mas operam suas
media¢Oes por outras realidades, imateriais e intangiveis. Em determinados contextos, essas
operac0es invisiveis sdo subestimadas em relacdo a realidade material e suas dinamicas socioculturais
pela hegemonia da presenca enquanto I6cus de subjetivacdo. Entretanto, é possivel identificar que as

realidades virtuais, entre outras, criam novas corporeidades e biomas, e também outros modos de se
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fazer presenca, proporcionando as pessoas um alargamento da prépria ideia de experiéncia, a partir
do redimensionamento do tempo e do espago, convocando uma reprogramacéo de subjetividades e
vidas na propria realidade material.

A presenca e a dimensdo do ao vivo sdo construgcdes sociais, politicas e culturais, como o
virtual que emerge, sendo também uma possibilidade de presenca que se constroi e reafirma-se. Nao
apenas do “meu eu”, mas na redefini¢do de identidades e subjetividades atravessadas por marcadores
sociais e posicOes geopoliticas. Esses processos redimensionam nao somente as estruturas de poder,
sobretudo as movimentacBes dos corpos e suas regulacdes. André Rosa, em coOrpos sem pregas:

performance, pedagogia e dissidéncias sexuais anticoloniais (2017), problematiza que

[...] tanto o sistema sexo/género quanto o sistema arte/educacdo sdo exemplos que se
constituem como tecnologias, efeitos de poder que submetem os corpos em constantes modos
de subjetivagdo (trans)incorporados. As tecnologias textuais, corporais e virtuais
entrecruzam-se, alterando os contornos e enquadres sociais dos corpos, nas ficches e
articulagBes que estes realizam entre 0 ao vivo e 0s espacos tecnologicamente mediados
(Rosa, 2017, p.121).

Mas afinal, como os agenciamentos existenciais e culturais tém disputado esses espacos
virtuais? Quais corpos circulam e como tem sido a construcdo de suas representacGes e imaginarios?
Como a geopolitica local e global tem redesenhado a inteligibilidade das vidas pelas biotecnologias?

As narrativas e suas disputas de poder se estabelecem, de formas similares, com as
desenvolvidas na realidade designada como palpavel. A legitimacdo de vidas, nas dindmicas entre o
ao vivo e as biotecnologias, ainda é branca e cisheterocapitalista. Isto ndo invalida um montante
expressivo de hackeamento desses espagos e temporalidades, num processo de reprogramacéo, para
que corpos dissidentes e dissonantes as normas criem rachaduras e se dediquem a novas operacoes
de legitimacéo e reconhecimento nas virtualidades.

O evento Senteacena: gira de biotecnologias da cena, realizado em 2023 no Sesc Pompéia,
em S&o Paulo, com organizacdo e curadoria de Dodi Leal e Robson Catalunha, € um exemplo de
como pessoas artistas-educadoras-pesquisadoras estdo fomentando outros espagos-tempos por meio
de suas produgdes artisticas. Com foco em espetaculos e performances em Realidade Virtual, bem
como em rodas de conversa, 0 evento proporcionou uma exposi¢do de trabalhos que buscaram criar
rupturas e fissuras através da arte. A RV e RA coabitam o ciberespaco, o qual com o passar do tempo
se configurou como uma nova cultura, designada por Levy (1999) de cibercultura: “o conjunto de
técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamentos e de valores que

se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago” (p.17).
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No evento Senteacena: gira de biotecnologias da cena, artistas exploraram algumas
tecnologias e a propria cibercultura para expandir as possibilidades artisticas e pedagogicas
entrecruzadas com os marcadores sociais na producdo e regulacdo dos corpos. Em um evento
composto por espetaculos e performances, e um espaco colaborativo chamado de “Os Ovularios”,
que abrigou uma série de quatro encontros para ampliar os debates sobre tecnologias e artes cénicas
a partir dos trés espetaculos acionados: “Entre”, “Traved” e “Pagu 360°”. Por meio da Realidade
Virtual, puderam criar experiéncias imersivas e interativas que rompem as barreiras fisicas e
temporais, e proporcionaram um espaco para reflexdo sobre o uso da tecnologia na arte e as
possibilidades que oferece para inovar e democratizar 0 acesso a cultura.

Para além das criacGes compartilhadas, através dos espetaculos apresentados no cruzamento
do ao vivo e das mediacbes tecnologicas pela RV, vale destacar alguns aspectos dos encontros
ocorridos no espago “Os Ovularios”, em consonancia com as tematicas tratadas nas cenas, no que
tange como as tecnologias conformam nossos corpos, e de que maneira podemos hackear seus
mecanismos de poder para causar rupturas na construcdo hegemaonica dos algoritmos.

Dodi Leal (2023), em entrevista ao blog Ambrosia, indaga como a relacao entre tecnologias
e presenca nos direciona para 0 questionamento de um ecossistema estético, na medida em que
ultrapassa o fazer artistico em si mesmo, e nos arremessa para uma producao de inteligibilidades de
corpos, sobretudo, na determinacdo de quais corpos importam para o sistema cisheteropatriarcal e
capitalista colonial:

Diante do fluxo de produgdo de cruzos de midialidades em cena, nos perguntamos quem é e
de quem ¢é a tecnologia? E é preciso notar que ndo ha tecnologia mais avangada que as
sabengas e existéncias marginais. Os aparelhos em cena sdo corpos. Nés, transvestigéneris,
pessoas negras, pessoas indigenas, corpos gordos, periféricos, PCDs, as infancias, juventudes
e velhices, nds somos a tecnologia. (Disponivel em: https://ambrosia.com.br/teatro/realidade-
virtual-no-sesc-pompeia-com-mostra-de-espetaculos/. Acesso em: 21 jul. 2023)

Nos encontros de “Os Ovularios”, os debates estiveram centrados no impacto da cibercultura
na sociedade contemporanea e como pessoas artistas-educadoras-pesquisadoras podem se apropriar
dessas ferramentas para questionar e subverter as convencdes estabelecidas, através das seguintes
tematicas acionadas: “Aquilombamento como movimento de potencialidade e cura”; “Praticas
artisticas e pedagogicas em realidade expandida”; “Galhos e Gliter: uma reflex&o iconografica” e
“Travecametodologias digitais e tecnologias do perigo”. Percebe-se que a pluralidade de
atravessamentos dos temas circunscreve a producdo da cena como uma tecnologia expandida de
corpos mutaveis, oferecendo-nos pistas movedicas de como estabelecer conexdes disruptivas na

criacdo e producdo em arte e educacdo e suas possiveis mediacoes tecnologicas.
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De acordo com Robson Catalunha, “a questdo é que os aparatos tecnoldgicos, ha muito
tempo, fazem parte das artes da cena. Dessa forma, o cerne da polémica é a presenca, ndo a
tecnologia” (Catalunha; Leal, 2023). Essa provocacdo nos arremessa, imediatamente, para as
experiéncias e proposi¢coes artistico-pedagogicas, sejam elas realizadas no contexto escolar ou em
outros espacos de ensino-aprendizagem, em que o territorio da Realidade Virtual e demais
plataformas e interfaces digitais tem promovido um panorama sobre a forma como os territorios
artisticos estdo sendo modificados, e como essas alteraces afetam nossas relagcdes com os artefatos
culturais e com as materialidades da vida.

Se nos aproximarmos do que Michel Foucault enuncia, compreendemos que 0 espago de
poder das tecnologias estdo para além de um mero conjunto de técnicas. S&o, sobretudo, praticas
sociais que informam os corpos, a economia e a sexualidade. Para o filésofo francés, em Vigiar e
Punir: nascimento da prisédo (1987), “trata-se de alguma maneira de uma microfisica do poder posta
em jogo pelos aparelhos e instituicdes, mas cujo campo de validade se coloca de algum modo entre
esses grandes funcionamentos e os proprios corpos com sua materialidade e suas forg¢as™ (1987, p.
30).

As tecnologias sdo estruturas de poder que controlam e reescrevem existéncias. As
biotecnologias tornam-se dispositivos tecnoldgicos que reprogramam a “vida” como espacos de
intervengdes, reconstru¢des e modificagcdes. Giovanna Graziosi Casimiro, em Realidade Aumentada
enquanto meio expositivo: cibercultura e cultura da interface na arte contemporanea (2014), mostra
como a interseccdo entre cultura e cibernética alteram os contornos e enquadres sociais dos corpos,

modificando, sobretudo, a forma de consumir na contemporaneidade:

Mais do que reflexo da cibercultura e da cultura da interface, sdo respostas a um longo
processo de construcdo e estabelecimento da tecnologia. Talvez seja a prova de que ela ndo
age sobre a sensibilidade humana, somente, mas atua como aliada da arte, da cultura e da
educacdo (Casimiro, 2014, p.11).

N&do podemos mais admitir um discurso dicotdmico e uma pratica social pautados pelos
ideéarios da modernidade baseados, ainda, no controle e dominagdo dos “territérios da producao,
reprodugdo e imaginagdo”, pois esse processo foi estabelecido pelas invasdes coloniais, amalgamado
pelo capitalismo e mantido pela matriz de poder colonial por meio das colonialidades, em um sistema
binario e normativo de raca, género, sexualidade, classe social, espiritualidade, faixas etarias e
geopolitica polarizada entre Sul e Norte.

A confusdo instaurada pela virtualizacdo da vida tem expandido os limites entre polos

opostamente referenciados e sedimentados: homem x mulher, preto x branco, interior x exterior,
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sujeito x objeto etc. De alguma forma, as fronteiras, por mais que se queira manté-las intactas, foram
e sdo constantemente movimentadas e dissolvidas por interesses que ultrapassam a esfera do real,
visto que propiciam interacdes e afinidades estéticas e politicas, numa tentativa cotidiana, de
reprogramacao do corpus social.

A tecnologia, numa perspectiva hegemonica ocidental, tem servido para a manutengéao e
naturalizacdo de um mundo dominado pelo humano, numa organizagdo sociocultural pautada na
supremacia como Unica via de contrato social. As tecnologias contemporaneas tém nos arremessado
para nossa propria condicdo biotecnologica de existéncia, na medida em que nos revelam como a
concepcgdo de humano e humanidade também tem sido uma operacdo intensa de redefinigdes, ao
longo do tempo, por técnicas que condicionam e alteram corpos, representacdes e modos de operar
com a vida.

Apesar da dispersdo e diluicdo das fronteiras, ndo podemos deixar de compreender que 0s
sistemas de poder cooptam formas plurais de resisténcia, dando ao consumo a funcao de redefinir
maneiras de seduzir e viver, ditando regras, refazendo acordos, movimentando capital, e acima de
tudo legitimando vidas e negligenciando outras, com os genocidios e desaparecimentos de corpos de
pessoas pretas, LGBTQIAPN+, deficientes, mulheres e outros grupos sociais minoritarios que tém
lutado nas bordas das fronteiras para legitimar a inteligibilidade de suas vidas.

Marshall McLuhan, em Os meios de comunicacdo como extensées do homem (1964),
salienta que “qualquer invengdo ou tecnologia ¢ uma extensao ou auto-amputacao de nosso corpo, e
essa extensao exige novas relacdes e equilibrios entre os demais 6rgédos e extensdes do corpo” (1964,
p. 63). Aqui, discordamos que seja apenas uma “extensdo ou auto-amputagdo”, dado que o consumo
nos levou para uma relacdo incorporada as tecnologias, quando langam os conhecimentos, as praticas
corporais e de representacdo para uma fronteira que intensifica a desnaturalizagdo do que pode ser
reconhecido como “corpo natural”.

As implicacgdes geradas pelas tecnologias nas relag6es socioculturais séo diversas. Com o0s
avancgos e modificagdes dos corpos e das culturas pelas tecnologias, a concepcao de tempo tem sido
alterada continuamente. Agora, espera-se que tudo aconteca numa velocidade condicionada aos
poderes das interfaces digitais, onde num clic movimentamos capital e vidas. Como conciliar tempos
diferentes na arquitetura da producdo de conhecimento? Como criar e produzir no campo artistico-
pedagdgico, levando em consideracdo essas temporalidades e espacialidades dissonantes?

O acesso as formas de consumo dessas estruturas (re)configuram, tambem, o acesso ao

poder. Mariane Beline Tavares, em A experiéncia da Realidade Aumentada: as narrativas entre o
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real e o virtual (2019), expdem que “[...] o presente contemporaneo ¢ a conjuntura tecnoldgica, a
chamada era hiperconectada ou de conectividade continua, que reconfigurou estruturas de poder,
relagdes sociais, institui¢des, as mediagdes e a educagdo” (2019, p. 3). E comum o pensamento de
que, dentro do ciberespaco vocé encontra-se livre para escolher por onde navegar, mas estamos bem
longe disso. Ha controle, manipulagdo e desvios constantemente. Talvez, a diferenca da realidade
material seja 0 modus operandi da experiéncia descentralizado e intencionalmente disperso no ato de
seduzir para consumo de si mesmo. Por meio de um bombardeamento de informacdes, e com as
alteracdes em relacdo ao tempo, as pessoas sdo solicitadas a digeri-las, na maioria das vezes em
imagens, com a mesma velocidade do clic dado.

Para mais, toda essa movimentacdo resultou na intensificagdo da manipulagdo pelas
imagens, numa overdose de cores, formas, texturas e dizeres, espacialidades e temporalidades
provisorias. Enquanto artistas e docentes, talvez devéssemos tracar estratégias para hackear os
poderes instaurados pelas esferas digitais € promover uma reprogramacao das biotecnologias no

cotidiano escolar.
Mediacdes tecnoldgicas e 0 ensino de arte no contexto escolar

As mediacdes tecnoldgicas fomentam o ensino e a aprendizagem a partir da interlocucao de
pessoas com 0s meios tecnoldgicos e suas multiplas interfaces e plataformas. Se tratando das
instituicGes publicas de ensino, o convivio com as diversas tecnologias ¢ um grande desafio, pois
dependem da distribuicdo de verbas e investimentos dos governos responsaveis. Geralmente, quando
ha equipamentos, 0 nimero desses ndo supre o de pessoas estudantes, ou as condigcdes desses
equipamentos ndo permitem sua utilizacéo, o que torna o processo ainda mais complicado. Como nos
aponta Rosiani Carvalho, em As Tecnologias no cotidiano escolar: possibilidades de articular o
trabalho pedagdgico aos recursos tecnoldgicos (2009), muitas instituicoes e docentes estdo limitados

devido a falta de acesso a internet que dé suporte as suas necessidades:

Né&o basta a escola adquirir recursos tecnolégicos e materiais pedagogicos sofisticados e
modernos, mas 0s professores limitam-se apenas ao treinamento para o uso destes. Faz-se
necessario na educacdo, construir novas concepcdes pedagaégicas elaboradas sob a influéncia
do uso dos novos recursos tecnologicos que resultem em praticas que promovam o curriculo
nos seus diversos campos dentro do sistema educacional. Desta forma, 0s recursos
tecnolégicos podem contribuir no processo de ensino e aprendizagem, promovendo uma
educacdo mais estimuladora, ganhando destaque enquanto recurso pedagdégico (Carvalho,
2009, p. 3).
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Mas seréa que a mediacdo tecnoldgica somente diz respeito a recursos didaticos que nos dao
acesso aos ambientes virtuais e um ensino-aprendizagem mais antenado com a atualidade? E em se
tratando do ensino de arte, como tem sido o entrelacamento criativo, critico e cultural com as
tecnologias que informam a vida e determinam modos de inteligibilidade e reconhecimento?

E perceptivel que as pessoas docentes, devido a uma formacgdo focada num formato
especifico de producdo de conhecimento, tém encontrado dificuldades para trabalharem no
cruzamento entre arte e tecnologias, sendo necessario que se reestruture e fomentem capacitacoes e
formacdes continuadas para o aperfeicoamento e aprofundamento de metodologias e da atualizacédo
dos projetos pedagogicos.

Todavia, as novas concep¢des pedagdgicas sugeridas por Carvalho (2009) enfatizam que
ndo basta, apenas, a obtencdo de equipamentos, ou que as pessoas docentes saibam manuseé-los. Nao
séo essas especificidades que dardo conta de resolver o problema, mas, sim, a criacao de uma politica
educacional digital, a qual engloba todas as pessoas participantes da comunidade escolar,

convocando-as para a responsabilidade e comprometimento de letramento digital critico e continuo:

[...] a pratica pedagbgica com a utilizacdo das diversas tecnologias precisa realizar-se de
maneira critica para compreender, propor e desenvolver as estratégias de constru¢do do
conhecimento, e democratica para que esteja a servi¢co de uma educacao preocupada com a
mudanca na sociedade, pretendendo a democratizacdo dos saberes e das midias. Portanto, 0
objetivo principal da pratica pedagdgica deve ser a ampliagdo do saber dos educandos,
utilizando-se de todos os meios tecnoldgicos de informagéo e comunicacéo (Carvalho, 2009,

p.7).

O papel da pessoa docente ndo deve ser apenas compreender e auxiliar as pessoas estudantes
no manuseio desses equipamentos, mas, também, perceber o movimento de uma construcdo politico-
existencial que as tecnologias operam nas subjetividades e nos corpos, tornando-se um processo de
reprogramacao da vida. E as reprogramac6es também decorrem das desigualdades sociais cada vez
mais exacerbadas entre 0s grupos sociais, sobretudo, os minoritarios. Nem todas as pessoas possuem
acesso a internet ou aparelhos eletrdnicos e, para além desse viés, temos a falta de metodologias e
mediagdes que ndo estejam alinhadas e aliadas a um compromisso com o consumo reprodutivista.

Outra situacdo frequente é a resisténcia de muitas pessoas docentes em dialogar com as
tecnologias, negligenciando mudangas pragmaticas na construcéo do conhecimento. O que pode gerar
conflitos geracionais, fazendo com que o ensino-aprendizagem padeca com metodologias que, muitas
vezes, ndo dialogam com as temporalidades e espacialidades convocadas entre as pessoas estudantes

e docentes.
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N&o estamos afirmando que as novas tecnologias/midias sdo a resolugdo de todas as mazelas
para 0s processos educacionais, muito menos que devemos negar as conquistas advindas dos
processos pedagdgicos que construimos até aqui, mas como nos aponta Luis Paulo Leopoldo
Mercado, organizador de Novas tecnologias na educacdo: reflexdes sobre a pratica (2002), “a
difusdo das novas tecnologias na escola favorece a aplicacdo de novas abordagens de ensino-
aprendizagem e estratégias pedagdgicas, influenciando os paradigmas educacionais vigentes”
(Mercado, 2002, p.189), a fim de possibilitar um redimensionamento dos parametros ocidentais e
normativos dos conteldos, realocando-os através de acdes pedagdgicas e artisticas mais flexiveis e
mutaveis.

Podemos observar uma situacdo similar as dificuldades expostas acima, no Estéagio
Supervisionado de Observacdo, realizado no Colégio de Aplicacdo Pedagodgica da Universidade
Estadual de Maringd (UEM), com uma turma do Ensino Fundamental, 9° ano. Ao trabalhar desenho
de perspectiva 3D, na disciplina de Artes, a pessoa docente desenvolve todo o contetdo a partir de
desenhos na lousa, a fim de que as pessoas estudantes reproduzam em seus cadernos.

Talvez, se a pessoa docente tivesse utilizado outros procedimentos pedagdgicos, como por
exemplo, aplicativos disponiveis nas redes, possivelmente, levariam as pessoas estudantes a
experienciar outras possibilidades de leituras de mundo, muito mais proximas das dindmicas sociais
que vivem, adquirindo a partir das linguagens artisticas, posicionamento critico acerca do contetdo e
dos fazeres socioculturais implicados nessas praxis. Braga (2001) agrega dizendo que “as novas
tecnologias permitem a interatividade, a participacdo, a intervencdo, a bidirecionalidade e a
multidisciplicinaridade” (p. 07).

As mediages tecnoldgicas, como no caso que citamos acima, designaria um convivio maior
entre pessoas docentes e discentes pautada na discussao durante e apds as experiéncias vivenciadas
nessas espacialidades. Além disso, a interacdo encontra-se nos mecanismos de ensino a partir de
jogos, experiéncias imersivas em novos espagos online, entre a propria interface e a pessoa que a
utiliza, visto que o dialogo acontece entre ambos. E ao romper com a linearidade assumida, em muitas
ocasides, na sala de aula, a experiéncia do realizar e deixar-se envolver, nos arremessa para novas
formas de aprender e propicia leituras de mundo através de um processo de mediag&o.

Como contributo, a perspectiva 3D poderia ser desenvolvida a partir do jogo Minecraft, o
qual parte de construcdes, sejam casas, prédios, espagos diversificados, com muitas possibilidades de

materiais para sua realizacdo. A partir disso, poderia ser designado que cada pessoa estudante, ou
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grupos de trabalho, a fim de otimizar a demanda de muitos aparelhos, criassem uma obra artistica ou
bioma em arte nessa espacialidade durante as aulas.

A primeira etapa seria a elaboracdo do projeto, com um esboco do tamanho, cor, altura e
demais caracteristicas. Ja a segunda seria a elaboracdo desse projeto com 0s recursos tecnologicos
oferecidos na plataforma do jogo. Sendo possivel, assim, apreciar a obra em 360° durante e depois de
sua realizagdo. A terceira seria criar uma exposicdo com a comunidade escolar a partir dessas obras.

Podemos expandir ainda mais a proposta, promovendo uma exposi¢do junto a comunidade
escolar, utilizando as criaces disponibilizadas online. E importante ressaltar que é possivel adaptar
essa ideia de acordo com a realidade de cada escola, o objetivo principal é proporcionar uma maior
aproximacdo do contelldo com a linguagem utilizada pelas pessoas estudantes, a partir da pratica do
conteudo ja estabelecido. Talvez, assim, a partir dessa proposta metodoldgica, as aulas tivessem sido
mais participativas por parte das pessoas estudantes que, por sua vez, apenas desenhavam, e depois
passavam a conversar. O processo de ensino-aprendizagem poderia se dar com novos elementos a
serem explorados, propiciando outras operagdes que ampliam a bidimensionalidade da lousa para a
tridimensionalidade do jogo.

Esses caminhos possiveis poderiam tornar a aula em um verdadeiro ambiente (bioma)
imersivo, interativo e com uma diversidade de possiveis envolvimentos. A partir de quizzes de
perguntas, 0s quais podem ser realizados por sites especificos, como acontece nos jogos que vocé
ganha recompensas ou presentes quando completa uma fase ou misséo, nesse caso do ambiente
escolar, a pessoa docente poderia designar pequenas recompensas, ndo necessariamente materiais,
mas simbolicas que cativam e motivam as pessoas estudantes.

E possivel, também, estabelecer novas fases a serem exploradas, e para que isso aconteca
todas as pessoas estudantes precisam saber como funciona determinada etapa e como prosseguir no
jogo. Se algumas estiverem com dificuldades, além da pessoa docente, também podem estabelecer
conexdo entre elas, criando fungdes e personas/personagens para auxiliar nas etapas seguintes.

Portanto, os processos de aproximacao, distanciamento e embates pelos quais 0 ensino de
arte tem travado com as tecnologias contemporaneas e suas mediagdes requer estratégias culturais,
politicas, estéticas e existenciais que estejam centradas na fusdo e dinamicas da realidade material
com a digital, tecendo intersec¢des e promovendo agenciamentos que ja fazem parte dos contextos
escolares, numa reprogramacéo e reconstrucdo dos modos de operar com as aprendizagens em arte

das pessoas docentes e discentes.

Considerac0es Finais
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As pessoas usudrias de tecnologias contemporéneas tém sido submetidas a intensas
mudancas nas dindmicas e modos de agir, a partir de codigos e linguagens especificas que entram em
dialogo no ciberespaco. A RV e RA sdo interfaces que, segundo Casimiro (2014), expandem as
possibilidades de percepcdes da realidade, no que concerne a imersao, interacdo e envolvimento,
estabelecendo novas temporalidades e espacialidades, nem menos ou mais legitimas do que a estamos
acostumados a designar como material e tangivel. O ciberespaco, onde a RV e RA se constituem,
produz outras sensacdes e percepcdes e, quando a experiéncia passa a se dar em formatos virtuais,
tem repercutido, influenciado e determinado a materializacéo da vida e suas operacdes socioculturais.

As tecnologias contemporaneas no ensino de artes poderiam compor um arsenal de
possibilidades de investigacdo e producdo de artefatos artistico-culturais que dialogassem com as
realidades que temos construido e vivenciado no cotidiano, no acesso ininterrupto a internet, redes
sociais e interfaces digitais, bem como uma intensa producdo de si determinadas por marcadores
sociais que geram regulacdo e controle dos corpos continuamente, em presencas e virtualidades, na
criacdo, producéo e circulacdo de artefatos artisticos.

Assim sendo, nota-se a necessidade de uma mediacdo cultural como estratégia de analise
interseccional, compreendendo os dispositivos de poder e as disputas de narrativas que as tecnologias
contemporaneas continuam a acirrar na composi¢do das cenas pedagdgicas e artisticas. A partir do
hackeamento desses saberes e poderes biotecnoldgicos da cena, de ndo apenas compreender e auxiliar
0 manuseio desses equipamentos, mas também no movimento de construcdo politico-existencial que
as tecnologias operam nas subjetividades e nos corpos, tornando-se um processo critico de
reprogramacao da vida.

Por fim, o intuito dessa pesquisa ndo esta na adjetivacdo das tecnologias contemporaneas
nos processos educacionais e artisticos, mas, sim, perceber e refletir o que produzem e alteram em
nossos corpos e subjetividades. Ja estamos completamente imersos, conectados e envolvidos nas
redes, plataformas e interfaces, nas quais continuardo a influenciar nossos modos de operar com a

vida e suas inteligibilidades.
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