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RESUMO

Um eixo do ensino de arte é o contato do aluno com espacos culturais. Se, por um lado,
temos uma excluséo social que impede que cidades sejam multiculturais, com acesso livre
de cidaddos a todos os espacos, por outro lado, a escola pode ndo conseguir assegurar
esse direito aos alunos devido as dificuldades estruturais. A partir de uma pesquisa
exploratéria e préaticas realizadas em aula, objetiva-se apontar um caminho para que a
realidade virtual sirva como uma tecnologia facilitadora da democratizagdo do contato
com a arte, algo primordial no ensino artistico. Assim, contribui-se na construcao da
cidadania do aluno por meio da reducgdo da desigualdade no acesso a um capital cultural.

PALAVRAS-CHAVE: ensino de arte; exclusdo social; realidade virtual; construgdo da
cidadania; capital cultural.
INTRODUCAO

Uma das mais relevantes dificuldades inerentes ao ensino de arte na Educacéo
Basica, no ensino publico brasileiro, € a viabilidade de promover o contato, a presenca e
a ocupacdo dos estudantes em espacos culturais e artisticos. Dentre alguns obstaculos que
existem para que essas visitas escolares ocorram estdo a possibilidade de transporte
adequado, equipe a disposicdo para acompanhar o trajeto, tempo disponivel e estrutura
para promover alimentacdao complementar.

Aponta-se que hd uma necessidade que essa experiéncia aconteca durante a
trajetoria estudantil, pois se ela ndo ocorrer por meio da escola, a apropriacdo dos
aparelhos culturais pelos alunos podera simplesmente ndo suceder-se. Desse modo, temos
como resultado um descompasso na formacdo desses estudantes como 0 ndo
desenvolvimento de uma sensacdo de pertencimento a uma cidade e sua vida cultural
(Cheibub; Eugenio, 2020).

Embora, historicamente o surgimento dos museus tenha contribuido inicialmente
na promog¢do de uma maior acessibilidade as obras de arte (Benjamin, 1985), percebe-se
gue em um pais com alta desigualdade social como o Brasil, 0 acesso ao lazer e o turismo

como parte da vida social é negado a grande parte da populacédo (Silva; Araujo, 2022). A
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2 Doutorando em Educacdo (PPGE-UFRJ). Mestre em Cinema e Audiovisual (PPGCINE-UFF). Professor de artes
plasticas (SME-RJ). lucianobugarin@ufrj.br; luciano.bugarin@rioeduca.net.



mailto:lucianobugarin@ufrj.br
mailto:luciano.bugarin@rioeduca.net

Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
479 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicac¢do — Univali— 5 a 6/9/2024

escola, nesse sentido, pode assegurar 0 acesso do estudante a um capital cultural por meio
de uma formacéo cidadd, ao promover visitas a espacos culturais.

Afinal, essa desigualdade social acaba tendo como consequéncia, em
determinados grupos, o estigma de um nédo pertencimento. Ou seja, o direito a cidade de
muitas pessoas € ignorado. Estudantes de escola publica, especialmente quando
uniformizados e sem a conducéo de professores, sofrem preconceito e séo rechacados em
lugares publicos por suas identidades e condic¢des (Santos; Fialho, 2019).

Embora, atualmente, seja notavel o quanto as tecnologias de comunicacéo podem
estar associadas a uma democratizacdo de acesso a arte e cultura em geral, em
contrapartida ha uma discrepancia no que se diz respeito a acessibilidade as tecnologias
e midias digitais. Afinal, hd uma grande desigualdade neste acesso (Aidar, 2021).

Desse modo, a escola se mostra como lugar fundamental na divulgacdo de um
acesso mais democréatico a uma formacdo cultural por meio do uso de tecnologias de
comunicacgdo. Dentre elas, aponta-se como exemplo, 0 uso da realidade virtual como
dispositivo de apreciacdo estética a partir de recriacdes imersivas em 360° de pinturas da
historia da arte, no ensino artistico.

Esse trabalho tem como objetivo apontar um caminho para que a realidade virtual
sirva como uma tecnologia facilitadora da democratizac¢ao do contato do aluno, da escola
publica, com a imagem artistica. Em um tempo de sociedades e culturas hibridas, a escola
pode promover a quebra de hierarquias e ressignificacbes de determinadas hegemonias
sobre bens culturais e cole¢des. Ao facilitar o acesso dos estudantes a mobilidade virtual,
possibilita-se uma formacédo cultural que trespassa os limites impostos pela falta de

infraestrutura e pela desigualdade na mobilidade de imagens.

METODOLOGIA

O tema deste trabalho é um recorte de uma pesquisa de doutorado em andamento
sobre as possibilidades pedagdgicas presentes em um dialogo intermidiatico entre pintura,
cinema e realidade virtual no ensino de arte na Educacdo Basica. Utilizou-se uma
metodologia qualitativa de pesquisa exploratoria bibliogréfica, objetivando a valorizagao
da subjetividade dos trabalhos encontrados em vista a apontar dire¢des de futuros estudos.

CIDADANIA E INTEGRACAO SOCIAL
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Museus e espacos culturais possuem uma funcdo extremamente importante ao
promover uma integracdo social dos cidaddos com manifestacdes culturais e estimular
oportunidades de exercitar e ressignificar a alteridade da visdo particular individual
(Pinto, 2012). Quando ha uma restricdo no acesso democratico a esses equipamentos
culturais, temos uma exclusdo social e cultural que atinge uma parcela da sociedade que
acaba por experienciar uma sensacdo de ndo pertencimento a estes espagos que séo

essenciais para a formacéo cultural e exercicio cidad&o.

Ao vivenciarem a cidade onde vivem, os cidaddos movimentam-se e
consomem diversos espacos urbanos, que séo aceitos como um direito
deles, reduzindo o sentimento de ndo pertencimento a determinados
locais, percebido principalmente por pessoas que se encontram a
margem da sociedade (Cheibub; Eugenio, 2020, p. 67, tradugéo nossa®).

Entdo, por um lado, os estudantes podem ter seus direitos a uma mobilidade
cultural restringidos por esta desigualdade social e por outro lado, a escola pode nédo ser
capaz de assegurar esse acesso devido as dificuldades estruturais, burocraticas,
financeiras e logisticas. A limitacdo dessa mobilidade ameaca o exercicio de uma plena
cidadania por parte desses alunos (Santos, 1987).

A realidade virtual pode ser percebida, nesse contexto, como uma tecnologia
facilitadora da democratizagdo do contato com a arte, o que é algo primordial no ensino
artistico. Algo que ja é atualmente promovido por diversos museus por meio de uma
socializacdo digital, em vista a um maior engajamento por parte do publico com seus

acervos de modo imersivo e interativo (Bugarin, 2022).

REALIDADE VIRTUAL E EXPERIENCIA ESTETICA

Diversos museus e espacos culturais utilizam a recriacdo imersiva de pinturas de
historia da arte como estratégia de disponibilizar seus acervos para além de seus espacos
fisicos. “O objetivo ¢ atrair a aten¢do do publico e manté-la ao longo da experiéncia,
apresentar o artista, seu trabalho e gerar no publico um interesse por sua arte e sua

historia” (Velasquez, 2018, tradugio nossa®)

3 “When experiencing the city where they live, citizens move and consume several urban spaces, which are accepted
as their right, reducing the sense of not belonging to certain locations, perceived mainly by people who are on the
margins of society”.

4 “L’objectif est d’appeler I’attention du public et la maintenir tout au long de I’expérience, présenter 1artiste, son
oeuvre et a générer chez le public un intérét pour son art et son histoire”.
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Na aula de arte, a realidade virtual que recria de forma imersiva pinturas pode
funcionar como um dispositivo de comunicacdo audiovisual tecnoldgico que transforma
0 modo do estudante vivenciar a experiéncia estética do contato com a imagem artistica.
Essa leitura interativa das obras expande as sensacgdes da espectatorialidade geradas na
recepcdo de uma pintura. A apreciagdo passa a ser menos contemplativa, tornando-se
mais ampla e participativa, permitindo que o aluno crie sua propria relacdo com a obra
através de experiéncias de enorme riqueza, estendendo assim seu alcance e contemplacao.
“O espectador ndo esta mais diante de uma ‘janela’ para apreciar a obra, e sim diante de

uma ‘porta aberta’, por onde ele entra para viver a obra” (Rossi, 2009, p. 17).

REALIDADE VIRTUAL E MULTICULTURALIDADE

A maior acessibilidade que as novas tecnologias vém proporcionando,
oportunizam acOes criativas e inovadoras, facilitando o acesso a dispositivos
estabelecidos na cultura de massa e quebram um padrdo da estrutura sécio-cultural

hierarquizada, causando sua hibridizacdo com a cultura popular.

(...) esses novos recursos tecnolégicos ndo sdo neutros, nem tampouco
onipotentes. Sua simples inovacao formal implica mudangas culturais,
mas o significado final depende dos usos que lhes atribuem diversos
agentes. NOs os citamos neste lugar porque fendem as ordens que
classificavam e distinguiam as tradi¢cBes culturais, enfraquecem o
sentido histérico e as concepgbes macroestruturais em beneficio de
relacOes intensas e esporadicas com objetos isolados, com seus signos
e imagens (Canclini, 2011, p. 307).

A realidade virtual refere-se a uma forma de simulacdo interativa, onde o
espectador tem a percepcdo de se encontrar imerso em um ambiente gerado por
computacdo gréafica (Lévi, 1999). Se no Brasil, temos uma exclusdo social que impede
que cidades possam ser verdadeiramente multiculturais, onde o acesso dos cidaddos é
livre a todos os espacos, a escola pode utilizar esta comunicagdo multimidia em prol de
uma educacdo que promove a vivéncia de uma mobilidade cultural a partir de uma
imersdo que € movel e imovel ao mesmo tempo. “O ciberespago é um espago de fluxos.
Ele nos coloca em meio a processos de mobilidade imével, ou imobilidade movel, de
contatos sem presenca fisica, de deslocamentos imaginarios” (Lemos, 2002, p. 23).

Nota-se, inclusive, como essa utilizacdo contribui para um acesso de estudantes

de escolas em cidades que ndo dispde de qualquer tipo de museu ou espaco cultural. Desse
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modo, a utilizacdo da realidade virtual na escola pode contribuir para mudar uma
realidade injusta, onde grande parte da populagéo é privada de uma vida cultural plena.
Promove-se, desse modo, um acesso mais democratico, engajado e imersivo no contato

com a arte.

ESPACO DE IMERSAO E ESPACO DE ESPERA

E importante frisar que embora exista, atualmente, uma grande oferta de
dispositivos de baixo custo e de facil fabricacio como 0 Google Cardboard® e 0 VR Box,
a utilizagéo desse equipamento depende da disponibilidade de um aparelho celular. Isso
limita 0 ndmero de alunos que podem realizar a experiéncia simultaneamente. Pois,
embora uma escola possa ter, por exemplo, a disposi¢do dez dispositivos de realidade
virtual, dificilmente terd dez aparelhos celulares para este fim.

A solucéo pode acabar sendo ter que fazer os alunos esperarem pela sua vez de
adentrar o espaco de imersdo. Esse espaco de espera, onde o estudante ndo sabe o que ele
ird vivenciar, pode gerar uma expectativa que dentro desse contexto pode ser promissora
(Rendon; Singh, 2023). Afinal, o engajamento da interatividade virtual e a sensacdo de
construcdo de sentido a partir da propria experiéncia estética (Parente apud Maciel, 2009)

facultam um potencial inovador desta espera.

CONSIDERACOES FINAIS

A realidade virtual possibilita uma integracdo imersiva e significativa entre
mobilidade cultural, experiéncia estética e exercicio cidaddo por meio de uma tecnologia
de comunicacdo virtual. Por meio do contato temporario interativo ao adentrar o universo
recriado e expandido de uma pintura, um aluno pode criar uma relagéo prépria e profunda
com ela. Assim, é possivel contribuir com a construcdo de sua cidadania por meio da
reducdo de uma desigualdade no acesso a um capital cultural.

Aponta-se como desdobramento futuro a possibilidade de desenvolvimento de um
projeto pedagdgico que utilize a realidade virtual em prol de uma atualizag&o tecnoldgica,
do uso de dispositivos de comunicacdo no ensino artistico. Alem disso, pode-se

contribuir, nesse sentido, na busca por um caminho que seja pedagogicamente adequado

5 Google Cardboard é um dispositivo de realidade virtual desenvolvido pela Google em 2014 para utilizagdo da
tecnologia da Realidade Virtual HMD com aparelhos de smartphone. Ele se caracteriza por ser feito de papeldo
dobravel e visa a ser um dispositivo de baixo custo para incentivar o interesse e estimular a acessibilidade e o
desenvolvimento da tecnologia da realidade virtual.
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para que tecnologias de comunicacdo sejam aproveitadas em sala, sob um ponto de vista

exclusivamente pedagdgico e nao tecnicista.
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