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Resumo

O artigo explora a aplicagao da mediacao cultural e do teatro no metaverso no contexto
académico em abordagem qualitativa, analisando como essas praticas podem enriquecer
o ensino e a formacao de professores. O foco esta na interacao digital entre artistas e
publicos, usando as tecnologias imersivas para expandir as possibilidades formativas e
culturais, em uma proposta de mediacao cultural que dialogue com o acervo do Museu
Ferroviario e Portuario do Maranhdo. As referéncias tedricas envolvem estudos sobre
mediac¢do cultural, cultura digital e as potencialidades do metaverso na educacao
superior.

Palavras-chaves: teatro e tecnologias; metaverso; mediacao cultural; formacao de
professores.

Resumen

El articulo explora la aplicacién de la mediaciéon cultural y el teatro en el metaverso en
el contexto académico desde un enfoque cualitativo, analizando como estas practicas
pueden enriquecer la ensenanza y la formaciéon docente. El foco esta en la interaccion
digital entre artistas y publicos, utilizando tecnologias inmersivas para ampliar las
posibilidades formativas y culturales, en una propuesta de mediacién cultural que
dialoga con la coleccion del Museo del Ferrocarril y del Puerto de Maranhao. Los
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referentes teodricos involucran estudios sobre la mediacion cultural, la cultura digital y
el potencial del metaverso en la educacion superior.
Palabras claves: teatro y tecnologias; metaverso; mediacion cultural; formacién docente.

Abstract

This article explores the application of cultural mediation and theater in the metaverse
in an academic context using a qualitative approach, analyzing how these practices can
enrich teaching and teacher training. The focus is on digital interaction between artists
and audiences, using immersive technologies to expand educational and cultural
possibilities, in a proposal for cultural mediation that dialogues with the collection of
the Maranhao Railway and Port Museum. The theoretical references involve studies on
cultural mediation, digital culture, and the potential of the metaverse in higher
education.

Keywords: theater and technologies; metaverse; cultural mediation; teacher training.

Introducao

No contexto contemporaneo, as tecnologias digitais tém transformado profundamente
diversos aspectos da sociedade, incluindo a forma como interagimos, aprendemos e nos expressamos
artisticamente. Dentre essas inovacfes, 0 metaverso, tecnologia popularizada por Mark Zuckerberg
em 2021, representa uma evolucdo significativa na integracao entre os mundos fisico e digital (figital),
proporcionando ambientes imersivos e interativos que expandem as possibilidades criativas e
pedagdgicas (Ball, 2021).

Apesar dos avancgos tecnologicos, muitas praticas de mediacdo cultural e producdes teatrais
ainda enfrentam barreiras de acessibilidade e interacdo. O projeto "Teatro, Metaverso e Mediagéo
Cultural", desenvolvido no componente curricular Laboratério de Teatro, Tecnologia e Educacgéo
(Labtec), do curso de Licenciatura em Teatro da Universidade Federal do Maranhdo (UFMA), em
parceria com o Grupo de Pesquisa em Tecnologia, Arte e Educagdo (GPTAE) do Instituto Federal de
Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Maranhdo (IFMA), campus Séo Luis - Centro Histdrico, surge
como uma resposta que busca integrar o metaverso para ampliar o alcance e a imerséo das
experiéncias teatrais.

Este artigo tem como objetivo analisar a implementacdo e os impactos do uso do metaverso
no contexto teatral e de mediacdo cultural, através do projeto "Teatro, Metaverso e Mediacéo
Cultural”. Especificamente, pretende-se avaliar a eficacia do metaverso como ferramenta de
mediac&o cultural, investigar as habilidades desenvolvidas pelos participantes envolvidos no projeto

e identificar os desafios e oportunidades apresentados pela integracdo de tecnologias imersivas no
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teatro. A relevancia deste estudo reside na potencial transformacdo das préaticas pedagogicas e
culturais, oferecendo uma abordagem que democratiza 0 acesso a cultura e promove novas formas de

interacdo entre artistas e publico.

Teatro e Performance no Metaverso: Um Novo Territério

O conceito de metaverso é empregado para descrever um ambiente computacional
predominantemente tridimensional, imersivo e interativo, e com potencial para simular a realidade
através da hibridizagdo entre o mundo tangivel e contetdos digitais. Uma defini¢do que implica na
revolugdo da internet, pois teoricamente, o usuario € transportado para este universo através de
diferentes tecnologias digitais, como a computacdo espacial, a realidade virtual (RV), a realidade
aumentada (RA) e a realidade mista (RM). Segundo Matthew Ball (2021, p. 49), 0 metaverso é:

uma rede em enorme escala e interoperavel de mundos 3D virtuais renderizados em tempo
real que podem ser experienciados de forma sincrona e persistente por um ndmero

efetivamente ilimitado de usuéarios com um sentimento individual de presenca e continuidade
de dados, como identidade, historia, direitos, objetos, comunicacfes e pagamentos.

A experiéncia imersiva em ambientes virtuais de simulacéo tem sido amplamente empregada
em diversos setores, como industria, educacdo, medicina e entretenimento. No campo artistico, a
ascensdo das plataformas de metaverso, a partir do inicio do século XXI, inaugurou um novo territério
de experimentacdo para diferentes linguagens. As artes visuais, por exemplo, encontraram no
metaverso plataformas para a criagdo de exposi¢oes virtuais em espacos digitais tridimensionais, onde
0 publico pode interagir e explorar as obras através dos avatares.

No teatro e na performance, 0 metaverso vai além de simplesmente replicar a presenca fisica
do artista; ele permite a virtualizacéo e a transformacao do corpo artistico. Aqui, o conceito de avatar
se torna fundamental. Um avatar, no contexto do metaverso, € uma representacao grafica do usuario,
que pode assumir formas humanas, animais, ou até mesmo abstratas. Segundo Ball (2021), através
dos avatares, 0s usuarios podem interagir e experimentar ambientes virtuais massivos. Essa figura
virtual serve como um meio de expressao e de interacdo dentro dos mundos digitais, permitindo que
os artistas explorem novas formas de corporalidade, narrativa e presenga cénica.

A utilizagdo de avatares em performances e pecas teatrais no metaverso abre novas
possibilidades para a encenacdo. Os artistas podem reimaginar o espaco cénico, criando experiéncias

imersivas que vao além do que é possivel no teatro tradicional. Além disso, a interacdo entre avatares
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e publico em tempo real preserva a relacdo entre artista, obra e espectador, caracteristica do fazer
teatral e performativo, ressignificando-a. Segundo Oliveira (2022, p. 98):
A virtualizacdo do performer por meio do avatar € um processo mediado pelas tecnologias
digitais e que ndo ameaga a existéncia e nem a presenca do performer durante a acdo
performativa. A apresentacdo ao vivo, condi¢do sine qua non da arte da performance, ocorre
tanto na performance digital quanto na ciberperformance. Do seu duplo - o avatar -, a
presenca do performer no ambiente ndo o impede de realizar a agdo performativa e de

estabelecer interagdes com outros avatares que ocupem 0 mesmo ambiente virtual
transformado, mesmo que temporariamente, em ambiente performativo.

Os projetos pioneiros na utilizacdo do metaverso para praticas teatrais e performativas
ocorreram principalmente na plataforma Second Life. Criada pela empresa Linden Lab em 1999 e
lancada em 2003, esta plataforma abriga mundos digitais tridimensionais, com enfoque nas relacdes
sociais estabelecidas entre 0s usuarios por meio de avatares. Essas caracteristicas tornaram o Second
Life particularmente atraente para artistas, como observa Duarte (2016), ao destacar que essa
plataforma ndo apenas oferece um espaco de interacdo social, mas também permite uma ampla gama
de experimentacdes artisticas e performativas no ambiente virtual.

Esse mundo virtual (que ndo se deve confundir com realidade virtual) permite que 0s usuarios
desenvolvam uma vida paralela na qual, por exemplo, escolhem a aparéncia de seus avatares,
travam relagdes com outros “residentes”, realizam transagdes comerciais (Com a moeda local,
o Linden), criam objetos virtuais, entre outras possibilidades. A partir, principalmente, de
duas caracteristicas - a possibilidade de vida social e de criacdo - emerge a arte dentro do
Second Life, por meio de praticas simbolicas realizadas no interior do programa, entre elas,

exposicles, concertos, cinema, e na realizacio de agdes teatrais e performances. (Duarte,
2016, p. 449)

O grupo Second Front foi um dos primeiros coletivos artisticos a explorar o potencial
performativo do metaverso, especificamente dentro da plataforma Second Life. Fundado em 2006, o
Second Front reuniu artistas de diferentes partes do mundo, criando um espago experimental onde o
corpo fisico dos performers era substituido por avatares, permitindo uma nova forma de interacéo e
presenca artistica no ambiente virtual. Uma das performances do grupo foi "The Haledol Dreams of
the Minotaure” (2008) (Figura 1), que explorou temas de identidade, loucura e mito em um cenario
virtual surreal. Nessa performance, os artistas utilizaram avatares para encenar uma narrativa
complexa que desafiava as fronteiras entre o real e o virtual, o consciente e o inconsciente. Como
Valverde (2019) observa, a pratica do Second Front no metaverso desafiou as convengdes tradicionais
da performance ao vivo, questionando as noc¢des de presenca e identidade através da mediacéo

tecnoldgica.
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Figura 1 - The Haledol Dreams of the Minotaure, Second Front (2008)
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‘Fonte: Second Front (2008)
Disponivel em: https://www.secondfront.org/Performances/Haledol _Dreams.html

A Metaverse Shakespeare Company (anteriormente conhecida como SL Shakespeare
Company) foi pioneira na producdo de pecas teatrais dentro do mundo virtual do Second Life,
utilizando um gémeo digital® do Globe Theater. Fundada por Ina Centaur, a companhia utilizou a
linguagem teatral em mundos virtuais imersivos e interativos para recriar as obras de Shakespeare.
Os atores eram representados por avatares controlados por entrada ao vivo e pré-gravada, o que
permitia uma performance simultanea, como na apresentacdo de Hamlet, realizada em 2008 (Figura
2). A preciséo historica do teatro, incluindo trajes e cenarios, foi um dos destaques que possibilitaram
uma experiéncia imersiva para 0s espectadores, que podiam interagir com os atores e entre si durante

as apresenta(;()es.

Figura 2 - Cartaz da peca Hamlet no Second Live, SL Shakespeare (2008)

3 No contexto do metaverso, um gémeo digital é uma réplica virtual de um objeto, sistema, processo ou entidade fisica
existente no mundo real.
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Desde o langamento do Second Life em 2003, vérias plataformas de metaverso surgiram, cada
uma trazendo novas possibilidades para experiéncias imersivas e interativas. Entre elas, destacam-se
ambientes como Minecraft e Fortnite, este ultimo, apesar de apresentar um projeto focado nos jogos
pay-to-play e free-to-play*, se tornou um palco para shows virtuais de artistas como Travis Scott e
Ariana Grande, redefinindo o entretenimento ao misturar musica e interacdo em tempo real com
milhdes de usuarios. Essas plataformas prepararam o terreno para o desenvolvimento de mundos
virtuais direcionados para eventos e exposi¢des, como o Spatial.

A plataforma Spatial destaca-se no cenario dos metaversos por sua compatibilidade com uma
ampla gama de dispositivos, incluindo computadores, smartphones e especialmente dculos de
realidade virtual, como o Meta Quest (2, 3 e 3s) . Essa versatilidade permite que 0S usuarios
experimentem ambientes tridimensionais com diferentes niveis de imersdo, seja por meio de um
navegador web ou através da realidade virtual. A capacidade de se adaptar a diferentes dispositivos
torna o Spatial uma ferramenta versatil para projetos artisticos, possibilitando uma interacdo mais rica

e acessivel entre performers e publico em um espaco digital compartilhado. Com navegagdo intuitiva

4 Pay-to-Play refere-se a jogos que exigem uma compra inicial ou uma assinatura para serem acessados, garantindo ao
jogador a experiéncia completa sem limitagdes adicionais de contetido. Em contrapartida, o modelo Free-to-Play oferece
0 jogo gratuitamente, mas frequentemente inclui compras opcionais dentro do jogo, como itens, personagens ou
vantagens, que podem melhorar a experiéncia ou acelerar o progresso do jogador. Ambos os modelos tém sido
amplamente utilizados em jogos modernos, incluindo o Fortnite, que inicialmente era pay-to-play antes de adotar o
modelo free-to-play para seu modo Battle Royale.
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e gréficos realistas, a plataforma se apresenta como uma solucéo atraente e fécil para uma ampla
variedade de usuarios.

Em 2023, a plataforma de metaverso Spatial foi utilizada para a realizacdo da acéo
performativa “O Peregrino Digital”, projeto selecionado pelo primeiro edital nacional dedicado a arte
e cultura no metaverso, promovido pelo Instituto Itad Cultural, em 2022. A performance surgiu da
necessidade de investigar a transi¢do entre a materialidade fisica e a presenca digital, questionando
os limites do corpo performativo mediado por tecnologias de realidade virtual (RV) e metaverso.

No desenvolvimento da performance, a presenca do performer no ambiente digital ocorreu
por meio de seu avatar, que interagia tanto com o publico quanto com os conteudos digitais dispostos
em quatro ambientes virtuais, interligados por portais (Figura 3). O formato multiplataforma do
metaverso Spatial possibilitou que os espectadores participassem ativamente da acdo, seja por

navegadores web, dispositivos moveis ou 6culos de RV, como o0 Meta Quest.
Figura 3 - Santuario da Arvore Sagrada - O Peregrino Digital, 2023

1
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"~ Fonte: arquivo pe;éb:ellr o

Uma das inovacgdes da performance foi a exploracdo dos movimentos do avatar por meio do
dispositivo de RV Meta Quest 2, que proporcionava ao performer o controle do tronco, bragos, maos
e cabeca do avatar. Devido ao formato de visualizagdo do usuario no modo de RV, que opera apenas
em primeira pessoa e impossibilita a visualizagdo completa do corpo do avatar, foi criada uma sala
de espelhos dentro do ambiente virtual para os ensaios (Figura 4). Nesse espaco, o reflexo do avatar
nos espelhos permitia ao performer observar seus movimentos, executados em tempo real e
sincronizados com os gestos realizados no espaco fisico. A interacdo também foi potencializada pelo

uso do microfone, possibilitando a comunicacéo direta entre o performer e o publico durante a agéo.
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Figura 4 - Sala dos Espelhos - O Peregrino Digital, 2023

Fonte: arquivo pessoal

As inovacdes performaticas no metaverso, especialmente no que diz respeito a interacéo entre
performer, avatar e publico, ndo apenas redefinem a nocdo de presenca cénica, mas também abrem
novas possibilidades para a pedagogia do teatro. A integracdo dessas tecnologias imersivas no ensino
oferece uma oportunidade para repensar as metodologias tradicionais, permitindo que alunos e
educadores explorem a criacdo artistica em ambientes hibridos e interativos. Nesse sentido, o
Laboratério de Teatro, Tecnologias e Educagdo surge como um espaco para investigar essas

intersecdes, aplicando as mesmas ferramentas tecnolégicas em contextos pedagdgicos.

Laboratdrio de Teatro, Tecnologias e Educagéo

Quanto a relagcdo das tecnologias com as pedagogias do teatro, é certo perceber as suas
interferéncias dialdgicas que transformaram tanto a criacéo artistica quanto os métodos de ensino.
Historicamente, a tecnologia tem sido vista como um meio de aprimorar as praticas pedagogicas e
artisticas, desde os métodos tradicionais, como o uso de giz e lousa, até as inovagdes contemporaneas,
como lousas digitais, plataformas de streaming e mais recentemente, a utilizacdo das novas
tecnologias digitais, a exemplo do metaverso. O que de inicio eram mais simples e focadas em facilitar
a comunicacao e a transmissao de conhecimento, passa-se, especialmente a partir da industrializacdo
nos séculos XVIII e XIX, a se voltar para o aprimoramento das técnicas de criacdo e producéo,
permitindo que os educadores e artistas explorem novas formas de expressao e interacdo com o
publico. Outro marcador € o advento da internet e das redes sociais, nas quais as tecnologias passaram
a desempenhar um papel crucial na disseminacdo de conteldos teatrais, permitindo a gravacdo e

transmissdo de espetaculos, além de facilitar a interacdo entre artistas e espectadores. Isso resultou
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em novas formas de compartilhamento e colaboragdo, mesmo a distancia, como evidenciado durante
a pandemia da covid-19, quando muitos experimentos de producdo coletiva foram realizados online.

Foi neste contexto de pandemia que as dicotomias real/virtual, auténtico/falso,
presenca/auséncia sdo colocadas em voga de forma ainda mais contundente, por conta da privacao
daquele que é tdo caracteristico do Teatro, o encontro. Cataldo (2016) nos convida a questionar sua
validade, se essas dualidades "devem ser aplicadas a arte contemporéanea?" (p. 99-100). Dubatti
(2021), filosofo teatral argentino, entdo ird propor reflexdes sobre a cultura "convivial” e a
"tecnovivial" para estabelecer aproximacdes e distanciamentos entre os conceitos. Enquanto a
primeira refere-se ao encontro fisico de corpos em um espaco compartilhado, onde a interagdo ocorre
de maneira presencial, caracterizada pela presenca fisica dos participantes, permitindo uma
experiéncia direta e imediata das praticas teatrais, a outra se refere a interacbes que ocorrem em
ambientes digitais, onde as acGes podem ser realizadas de forma desterritorializada, utilizando
tecnologias como audio e video, por exemplo, nas quais as experiéncias teatrais sejam compartilhadas
e acessadas de maneira mais ampla, superando limitacGes geogréficas e temporais. Ndo ha um esforco
em estabelecer uma sobreposicao de uma em detrimento da outra, mas entender que ambas oferecem
distintas possibilidades de aprendizado e criacdo, e que a pedagogia do teatro deve considerar essas
dindmicas ao desenvolver metodologias de ensino, respondendo as mudangas sociais e tecnoldgicas,
e promovendo uma educacéo teatral mais diversificada.

E neste terreno, onde ndo ha a intencdo de estabelecer fronteiras dial6gicas ou reducionistas,
que trazemos a luz uma experiéncia de ensino aprendizagem no curso de Teatro, da Universidade
Federal do Maranhdo, onde as tecnologias digitais foram inseridas em um processo de criacdo que
envolvia mediacdo cultural e a pratica de extensdo universitaria no contexto da disciplina
“Laboratorio de Teatro, Tecnologia e Educacao”.

O componente curricular® proposto visa estabelecer um laboratorio para praticas docentes em
pedagogia do teatro, integrando o uso do suporte digital como ferramenta orientadora de contedos
teatrais no ensino formal e informal. Assim, foi estruturado em trés médulos, que buscaram explorar
as habilidades e competéncias do licenciando diante das possiveis interacdes entre o teatro, 0 ensino
e a cena, mediadas pela tecnologia. No primeiro médulo, abordamos os aspectos da tecnologia
aplicada & pedagogia e ao teatro, destacando o papel da tecnologia como facilitadora de acdes

humanas e sua capacidade de transformar as proposicdes pedagogicas, impactando diretamente a

5 0 componente curricular é ofertado como disciplina obrigatéria aos discentes do curso de Teatro - Licenciatura/UFMA
desde a formulagdo do curriculo, em 2015.
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didatica e as reflexGes sobre ensino, aprendizagem, e processos criativos e artistico-pedagdgicos.
Durante as discussdes sobre mediacdo cultural e suportes digitais, criamos um circuito cultural, um
Mapa de Afetacdes, baseado nos afetos dos alunos pela cidade de S&o Luis, explorando processos de
mediagdo que poderiam ser ativados por terceiros através da plataforma Padlet®. Como parte das
estratégias de mediag&o, os alunos foram instruidos a desenvolver uma video-caminhada, que também
poderia ser acessada por visitantes dos espagos’; em um segundo momento, investigamos praticas
teatrais hibridas sob a perspectiva da sensibilizacdo do corpo para as aprendizagens. Nesse contexto,
foi possivel desenvolver cenas que integravam poeticas intermediais, utilizando técnicas como
camera ao Vivo, ator-camera, narrativas transmidias com o uso de redes sociais e projecGes mapeadas;
por fim, retomamos o didlogo com o conceito de mediacgdo cultural, agora aplicado a equipamentos
culturais, explorando o Teatro com novas tecnologias digitais, especificamente o metaverso, aplicado
em contexto real de atuacdo no Museu Ferroviario e Portuario do Maranhdo, aberto ao publico em
geral. E essa Giltima etapa, que intitulamos de “Teatro, Metaverso ¢ Mediagdo Cultural”, que constitui

o foco desta analise.

Préatica Teatral no Metaverso: Uma Experiéncia Imersiva

A realizacdo da peca teatral no metaverso, como parte do modulo "Teatro, Metaverso e
Mediacgéo Cultural”, foi viabilizada por meio de uma parceria com a Locomotiva Hub, da Secretaria
de Ciéncia e Tecnologia do Estado do Maranh&o, o0 Museu Ferroviario e Portuario do Maranhdo e o
GPTAE/IFMA. Essa colaboracdo permitiu, respectivamente, o uso do espaco da Locomotiva Hub,
onde a apresentacdo ocorreu; 0 acesso a quatro 6culos de RV Meta Quest 2, cedidos pelo Museu
Ferroviario e Portuario do Maranh&o; e o desenvolvimento do ambiente virtual na plataforma de
metaverso Spatial, com a participacgdo de pesquisadores do GPTAE/IFMA. Dois dispositivos de RV
foram utilizados pelos atores, e 0s outros dois, pelo publico, proporcionando uma experiéncia
imersiva no ambiente virtual.

Para estabelecer uma relacdo simbdlica e estética com o acervo do museu, foi selecionada a

cena IV da pecga "A Cantora Careca", de Eugene lonesco, uma vez que a agao ocorre no interior de

6 0 Padlet é uma plataforma em que é possivel criar murais interativos e colaborativos. Por meio dessa plataforma, os
docentes e os alunos podem trocar arquivos, realizar atividades, acompanhar o processo de ensino-aprendizagem, entre
outros beneficios, como a criagdo de um mapa interativo e colaborativo em rede.

" E possivel consultar o trabalho através do link.
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um vagdo de trem. Essa escolha dialogou diretamente com o contexto historico e arquiteténico do
museu, oferecendo um paralelo entre o espaco fisico e o virtual. A criagdo do cenério digital envolveu
a integracdo de uma fotografia panoramica da antiga estacdo ferroviaria de Séo Luis, atual sede do
museu, para compor o skybox do ambiente. O cenéario foi complementado com dois modelos
tridimensionais adquiridos no site Sketchfab: uma plataforma de trem e um vagao de passageiros, que
foram adaptados para facilitar as interacOes teatrais (Figura 5).

Figura 5 - Ambiente virtual com vagdo de passageiros, estacdo e skybox, 2024

Fonte: Arquivo pessoal

A encenacao foi realizada com a participacdo ativa dos alunos, que se revezaram nos papéis
dos personagens, experimentando tanto o ponto de vista do ator quanto o do publico, ao ensaiarem
previamente com os dispositivos de RV. O objetivo da peca era que o publico, ao colocar os 6culos
de RV, se sentasse nas poltronas virtuais do vagéo, assumindo o papel de passageiros e observando a
acdo a medida que se desenrolava a sua frente (Figura 6).

Figura 6 - Avatares do publico sentado nos assentos do vagao de passageiros

\,

Victor Silper

=
N

Fonte: rquivo pessoal
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Uma das particularidades dessa experiéncia foi o fato de que os atores e o publico ndo
compartilhavam o mesmo espaco fisico durante a apresentacdo. Enquanto o publico assistia a cena
imerso no vagdo virtual, os atores encontravam-se em outro setor do museu, em uma espécie de
isolamento fisico (Figura 7). O encontro entre os dois grupos, durante a encenacdo, se dava
exclusivamente no ambiente virtual, desafiando as concepgOes tradicionais de presenca e interagéo
cénica. Somente ao término da cena, apds o publico retirar os 6culos, € que o ator e a atriz eram
apresentados fisicamente.

Figura 7 - Atores (esquerda) e publico (direita) participando da cena teatral no metaverso, ocupando respectivamente 0s
espagos do Museu Ferroviério e da Locomotiva Hub
i - !

. [ 7/
’-/

Fonte: Arquivo pessoal

Para ampliar 0 acesso a experiéncia, as imagens visualizadas pelos espectadores no ambiente
virtual foram simultaneamente projetadas em uma tela disposta no local da apresentacéo, permitindo
que agueles que ndo estavam utilizando os 6culos também pudessem acompanhar a cena (Figura 8).
Essa abordagem experimental ressignificou a relacdo entre corpo, espaco e presenca, tanto para os
atores quanto para o publico. A atuagcdo no metaverso demonstrou o potencial da realidade virtual em
ampliar os limites das préaticas teatrais, permitindo a criacdo de novos formatos de mediacéo cultural
e artistica. O uso de tecnologias imersivas, como 0 metaverso, apresenta-se nao apenas como um
recurso estético e criativo, mas como uma ferramenta pedagdgica capaz de oferecer novas

perspectivas para o ensino do teatro e para a interagcdo com o publico.

Figura 8 - Publico imerso no ambiente virtual durante a apresentacdo da cena
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Fonte: Arquivo pessoal

A atividade, situada no contexto de uma visita a0 Museu Ferroviério e Portuario do
Maranhdo, ndo apenas propde uma aproximacao fisica ao espaco, mas também amplia a experiéncia
dos visitantes ao transportar suas percepcdes para uma Sdo Luis de outros tempos. Essa imersdo
estimula um olhar investigativo e afetivo sobre a historia da cidade, onde os elementos expositivos
funcionam como portais para a reconstrucéo simbolica de memarias locais. Ao encorajar os visitantes
a explorar essas narrativas do passado, a pratica atua como uma mediacao cultural, aproximando o
publico dos contetidos historicos e das questdes de identidade preservadas no museu. Afinal, “o
publico necessita ampliar seu repertorio, por meio da constru¢do de sentidos e da relacdo entre
presente — passado — presente, a fim de compreender e estabelecer relacbes com as imagens
produzidas historicamente” (PILLOTTO et.al, p.152, 2015).

No contexto do "Teatro, Metaverso e Mediacdo Cultural”, a experiéncia vivida pelos
alunos pode ser analisada a luz da divis&o do conceito de mediar proposta por Wendell (2011). Antes
da andlise de cada um dos pontos de mediacao, esta reflexdo é ilustrada por um diagrama elaborado
por Wendell (Figura 9), que visualiza a interconexdo entre as praticas de mediacdo no processo
cultural. O diagrama destaca como 0s cinco elementos — conectar, interligar, dialogar, vincular e
integrar — se retroalimentam e se influenciam mutuamente, proporcionando uma compreensdo mais
clara de como essas dinamicas operam. Ele serve como uma base para a analise do projeto,
demonstrando como as tecnologias digitais ndo sé facilitam a inclusdo, mas também promovem uma

mediacdo democréatica e formativa.
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Figura 9 - Diagrama llustrativo sobre a préatica da mediag&o.
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Fonte: Wendell, 2011, p. 24

Primeiramente, ao conectar o publico ao produto cultural, os alunos proporcionam uma
mediacdo que afirma seu lugar e identidade, uma conexdo movida por um processo inclusivo e
criativo. Ao situar as praticas de mediacdo no metaverso, 0s alunos promovem a compreensdo do
publico sobre o contexto cultural e histérico, ampliando o acesso ao conhecimento de uma forma
interativa e significativa. Este momento de conexdo é essencial para que os participantes possam se
reconhecer como parte do processo cultural, o que esta em sintonia com o papel dos mediadores que,
conforme Wendell, visam garantir que o publico se sinta integrado ao processo cultural.

Ao interligar diferentes publicos e produtos culturais, os alunos no metaverso sao
desafiados a adaptar suas estratégias de mediacdo de forma a atender as necessidades especificas de
cada grupo. A diversidade de perfis no ambiente digital exige formas mais flexiveis e dindmicas de
mediacdo. A multiplicidade de formas de interagdo que os alunos desenvolvem com o publico reflete
a ideia de Wendell de que a mediacdo cultural deve ser democratica, aberta e adaptavel, permitindo
que cada participante se engaje da maneira mais relevante e pessoal possivel com a obra cultural.

Em relacdo ao dialogar, foi criado um espaco de escuta do publico apos a vivéncia no
metaverso, por meio de videos e mini-entrevistas. O objetivo foi captar percepgdes, duvidas e criticas
dos participantes, promovendo uma troca ativa entre o publico e o produto cultural. Essa escuta
favorece a democratizacdo da producéo cultural, alinhando-se ao conceito de Wendell, que destaca a
importancia de dar voz ao publico no processo cultural. Ao possibilitar esse dialogo, o projeto desafia

a relacdo elitizada entre arte e publico, promovendo uma cultura mais inclusiva e acessivel.
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Quanto a vincular o publico ao produto cultural, os alunos tém um papel fundamental na
criacdo de vinculos duradouros, por meio da mediacao que ocorre antes, durante e apds o evento. No
metaverso, essa jornada de vinculo é amplificada pela liberdade que o ambiente digital oferece,
permitindo que os participantes se envolvam com o produto cultural de maneira mais autbnoma e
pessoal. Ao proporcionar diferentes formas de engajamento, os alunos permitem que o publico
escolha a maneira de se vincular & experiéncia cultural, criando um lago continuo e significativo com
as producdes teatrais.

Por fim, a integracdo entre publico e fazedores culturais é aprofundada no metaverso. Ao
permitir que o publico interaja com a obra e com os proprios criadores, os alunos estimulam a co-
criacdo e a participacdo ativa no processo artistico, possibilitando uma verdadeira integracdo entre
todos os envolvidos. A mediacdo no metaverso ndo apenas facilita 0 acesso ao conteudo cultural, mas
também permite que os participantes se tornem co-criadores, exercendo sua cidadania cultural. Isso
esta em plena consonancia com a concep¢do de Wendell de que a mediacdo deve promover uma
interacdo social e cultural que capacite tanto os publicos quanto os fazedores culturais.

Nesse contexto, os alunos assumem o papel de mediadores culturais, pois, ao atuarem no
metaverso, ndo apenas exploram novas tecnologias, mas também aplicam o0s conhecimentos
adquiridos em sala de aula em préticas profissionais. Eles participam ativamente da interacdo entre o
publico e o acervo, criando experiéncias estéticas que vao além do simples ato de expor e observar.
Ao desenvolverem estratégias artistico-pedagdgicas com os professores, engajarem o publico na
vivéncia estética e organizarem a logistica do evento junto ao espaco, os discentes exercem a triade
do mediador cultural proposta por Wendell (2011), que fortalece a experiéncia na disciplina, criando
pontes significativas entre os alunos e o mercado profissional, além de gerar um retorno para a

comunidade.

Figura 10 - Diagrama llustrativo sobre o perfil do mediador cultural
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DIAGRAMA 3: PERFIL DO MEDIADOR CULTURAL

MEDIADOR CULTURAL
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ARTISTICO- EM PRODUGCAD COMUNICAGAO
PEDAGOGICOS

Fonte: Wendell, 2011, p. 24.

Outro ponto que se destaca é que essa pratica fortalece o papel da Extensao Universitaria
ao promover uma troca bidirecional de conhecimentos e experiéncias. Nesse processo, a universidade
oferece a comunidade os resultados de suas pesquisas e formagdes, enquanto a comunidade
retroalimenta o espaco académico com novas perspectivas e demandas culturais. Tal acdo ndo apenas
dialoga com a exigéncia da Resolucdo n° 07, de 18 de dezembro de 2018, do Conselho Nacional de
Educacdo (CNE), que estabelece as Diretrizes para a Extensdo na Educagdo Superior Brasileira e
regulamenta o disposto na Meta 12.7 da Lei n° 13.005/14, cujo objetivo é a formacdo integral dos
estudantes para sua atuacdo profissional e a promocéo da transformacéo social, mas também com a
RESOLUCAO N° 2.503-CONSEPE, de 1° de abril de 2022, que regulamenta a insercéo da Extensio
nos curriculos dos cursos de graduacdo da Universidade Federal do Maranhdo. Esta resolucdo
estabelece que, para fins de curricularizacdo, a Extensdo deve ser inserida nos Projetos Pedagdgicos
dos Cursos (PPCs), optando-se por uma das seguintes modalidades, a critério dos cursos de
graduacdo: | - Unidade Curricular de Extensdo (UCE), um componente curricular obrigatorio,
autdbnomo, constante na matriz curricular do curso de graduacdo, composto por acdes de extensdo
ativas e devidamente cadastradas na Pro-Reitoria de Extensédo e Cultura (PROEC/UFMA), com areas
temaéticas a serem definidas nos curriculos dos cursos de graduacdo. O curso de Teatro da UFMA ja
pratica essa modalidade desde seu penultimo curriculo de 2007, com carga horaria de extensao
definida no curriculo, modalidade que sera integrada ao novo curriculo de 2025 e ja estd sendo
exercida no ambito da disciplina analisada, por entender a indissociacdo entre ensino, pesquisa e
extensao.

Assim, a presenca dos alunos no Museu Ferroviario e Portuario do Maranh&o, por meio

dessa atividade mediadora, também coloca em prética a fungéo social do conhecimento produzido na
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universidade. Por meio da Extensdo Universitaria, 0s estudantes vivenciam um exercicio que se
aproxima das demandas do setor cultural, o que ndo so favorece a formacéo de profissionais mais
preparados, mas também fomenta a democratizacdo do acesso a experiéncias culturais e educativas.
Essa aproximacao critica e pratica com o patrimdnio cultural de Sao Luis solidifica 0 compromisso
social da universidade em formar individuos capazes de atuar, a partir de suas proprias vivéncias
académicas e artisticas, como catalisadores na construgdo e preservacdo de uma memoria coletiva

significativa para a comunidade.

Concluséao

A experiéncia teatral realizada no metaverso, dentro do projeto "Teatro, Metaverso e
Mediacdo Cultural”, revelou possuir potencial para transformar as praticas de ensino e extensdo
universitaria, bem como a mediacdo cultural. Ao explorar o uso de tecnologias imersivas, como a
realidade virtual e as plataformas de metaverso, foi possivel reimaginar a relagdo entre artista, espaco
cénico e publico. O metaverso ampliou as fronteiras da pratica teatral, permitindo a criacdo de novos
formatos de interacdo que transcendem as limitacdes fisicas tradicionais.

Mais do que um simples recurso tecnoldgico, 0 metaverso se apresentou como uma ferramenta
pedagogica capaz de oferecer novas perspectivas de ensino, tanto para os futuros professores quanto
para os proprios alunos. A capacidade de criar ambientes imersivos e interativos proporciona uma
vivéncia teatral onde o publico ndo é apenas espectador, mas participante ativo da cena, redefinindo
a relacdo entre o ator e a plateia. Essa interacdao imersiva, mediada por avatares e dispositivos de RV,
ndo apenas enriquece a experiéncia estética, mas também desafia as nog6es tradicionais de presenca
cénica e corporeidade.

Entretanto, essa transi¢cdo para o digital e o imersivo tambem traz desafios que merecem
atencdo. A acessibilidade as tecnologias, a preparacgao técnica de alunos e professores, e a criagdo de
metodologias eficazes para integrar essas ferramentas no ensino sdo alguns dos pontos que precisam
ser trabalhados para que a educacdo no metaverso atinja seu pleno potencial. O sucesso do projeto
também demonstra a importancia de parcerias institucionais, como a realizada com o Museu
Ferroviario e Portuario do Maranhdo, a Locomotiva Hub e o0 GPTAE/IFMA, que viabilizaram o
acesso a recursos tecnologicos e enriqueceram o carater interdisciplinar da proposta.

Em suma, a insercdo do metaverso no teatro e na mediacéo cultural se configura como uma

estratégia pedagogica e artistica, que ndo apenas moderniza as préaticas tradicionais, mas abre novos
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horizontes para a criacdo, a experimentacdo e a democratiza¢do do acesso a cultura. A continuidade
e 0 aprofundamento dessa integracdo sao fundamentais para explorar plenamente as possibilidades
oferecidas por essas tecnologias emergentes, garantindo que elas contribuam de maneira significativa

para o desenvolvimento das artes e da educacdo no século XXI.
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