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This article investigates how virtuality interferes in the educational environment and in the perception of the
aesthetic object, based on the central discussion “Work or Image: Virtuality Interfering in the Educational
emitidas, ndo representam pontos Environment and the Aesthetic Object.” The main objective is to understand how immersive digital experiences
de vista da Universidade de influence artistic appreciation and teaching-learning processes in the field of visual arts. As a case study, the
Vassouras ou de suas Revistas. article analyzes the immersive exhibition Van Gogh Live 8K, held in Brazil, which combines high-definition
technology, immersive sound design, and large-scale projections. The theoretical and methodological
framework brings together Vilém Flusser’s concepts of aesthetics and technical images, Paul Virilio’s reflections
on perception, speed, and virtuality, and Lev Manovich’s studies on digital culture and visuality. The adopted
methodology is qualitative, with an exploratory approach, combining systematic observation of the exhibition,
questionnaires applied to visitors, and bibliographic review.The discussion highlights that virtuality, by creating
expanded sensory environments, shifts the relationship between audience, artwork, and space—displacing
the focus from the materiality of the object to the lived aesthetic experience. In the educational context, the
analyzed exhibition revealed strong potential to engage students and foster more interactive pedagogical
practices. However, it also raised concerns about the superficial reception of art in the absence of critical and
reflective mediation by educators.The results indicate that virtuality can enrich aesthetic experiences and
broaden interpretative repertoires, while simultaneously challenging traditional conceptions of the artwork and
the exhibition space. The study concludes that it is necessary to rethink the role of digital technologies in art
education by proposing strategies that integrate sensoriality, critical thinking, and pedagogical mediation. Thus,
virtuality becomes not an end in itself, but a powerful means of reinventing both aesthetic experience and
contemporary teaching-learning processes.

Keywords: Virtuality; Aesthetic Object; Education; Digital Immersion; Immersive Exhibitions; Critical
Mediation.
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Introdugao

Desde que o termo Artemidia passou a ser amplamente utilizado para novas formas de expressao
artistica mediadas por tecnologias, experiéncias digitais tém oportunizado alternativas estéticas voltadas
a educagdo, a comunicacdo, a divulgacdo, a interagdo, ao entretenimento, as midias e a industria cultural.
Intervengdes em salas de aula, bem como em espagos expositivos — como museus e galerias de arte —,
tornaram-se recorrentes com o uso de recursos digitais para a apresenta¢do de conteldos e a reproduc¢ao
de obras visuais, musicais, cénicas ou performaticas. Esse movimento, em expansdo tanto no campo
educacional quanto no circuito das artes visuais, tem contribuido para a reconfiguragao das praticas de
mediacdo, percepcao e, indiretamente, da producgdo artistica.

Se porum lado, tecnologias digitais vém sendo utilizadas para digitalizacdo e acesso remoto a acervos,
por outro, elas também impulsionam a criacao de experiéncias sensoriais imersivas, alterando o paradigma
da fruicdo estética. Com a chegada das maquinas de texto (como imprensa, telegrafia e datilografia) e
da fotografia, as midias e as artes restabeleceram vinculos entre sistemas técnicos e poéticos, gerando
novas linguagens e relacdes. Atualmente, as chamadas exposicdes imersivas operam como dispositivos
de mediacdo que ativam os sentidos, o imagindrio e a cognicdo do publico, promovendo um modo de
educacdo sensivel e experiencial em espacos institucionais e alternativos. Ao reunir arte, tecnologia e
educacdo, essas instalacdes digitais transformam a experiéncia estética e estimulam a construcdo de
novos significados culturais.

Este artigo tem como objetivo central investigar de que maneira a virtualidade interfere na fruicao
do objeto estético e nos processos pedagdgicos contemporaneos, a partir da analise da exposi¢ao imersiva
Van Gogh Live 8K, realizada no Rio de Janeiro. A proposta é compreender como a experiéncia imersiva
modifica a percepg¢ao da obra de arte, reconfigurando a relagdao do espectador com a materialidade, a
narrativa visual e os processos interpretativos. Além disso, busca-se examinar como esse modelo expositivo
pode ser incorporado ao ensino de arte, tanto como ferramenta pedagégica quanto como objeto critico,
considerando suas potencialidades e seus limites.

O percurso metodolégico adota uma abordagem qualitativa e exploratdria, combinando observacdo
direta da exposicao, aplicacdo de questionarios a visitantes e revisao bibliografica critica. Afundamentacao
tedrica articula os estudos sobre estética e imagem técnica de Vilém Flusser (2008), a critica da aceleracao
e da imediatez promovida pelas tecnologias, desenvolvida por Paul Virilio (1993), e os conceitos sobre
visualidade e cultura digital propostos por Lev Manovich (2001). A pesquisa também se apoia em
importantes obras que discutem a relacdo entre arte, tecnologia e cibercultura. Arlindo Machado,
em Mdquinas e Imagindrios: O Desafio das Poéticas Tecnoldgicas (1993), explora como as tecnologias
emergentes estdo moldando novas formas de expressao artistica, propondo uma reflexdo sobre o impacto
das maquinas na producdo cultural e na estética contemporanea. Lucia Santaella, em Culturas e Artes do
Pds-Humano (2003), analisa as transformacdes culturais impulsionadas pela cibercultura, destacando o
papel das midias digitais na redefinicdo das artes e da comunicac¢do. Diana Domingues, em Arte e Vida no
Século XX1(2003), examina como a convergéncia entre ciéncia, tecnologia e arte estd gerando novas formas
de criatividade, abordando as possibilidades da arte digital no contexto atual. Pierre Lévy, em Cibercultura
(1999), apresenta a nocdo de cibercultura como um novo espaco de interacdo humana mediado pela
tecnologia, que redefine a producdo de conhecimento e expressdo. Finalmente, Lev Manovich, em The
Language of New Media (2001), discute a linguagem das midias digitais e como as novas formas de
mediacdo alteram a percepcao estética, desafiando as convengdes das formas tradicionais de arte. Esses
autores fornecem uma base sdlida para a analise das interacdes entre arte, tecnologia e educacdao no
contexto das exposicoes imersivas digitais.

Para facilitar a compreensao do percurso argumentativo, este artigo esta estruturado da seguinte
forma: a introducdo apresenta o contexto e os objetivos da pesquisa; na segunda secdo, discute-se o
conceito de virtualidade e suas implicacdes para a arte e a educacdo; a terceira secdo detalha o estudo
de caso, descrevendo a exposicao Van Gogh Live 8K e a metodologia utilizada; em seguida, analisa-se o
impacto da experiéncia imersiva sobre o objeto estético e a pratica pedagdgica; por fim, na conclusao,
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sdo apresentadas as reflexdes finais da pesquisadora, destacando os principais achados da pesquisa e
propondo caminhos possiveis para o uso critico e sensorialmente enriquecedor da virtualidade no ensino
das artes.

A visita permitiu refletir sobre o impacto sensorial e cognitivo da imersao digital na recep¢ao da arte.
Além disso, buscou-se compreender como esse modelo expositivo pode ser aplicado ao ensino de artes,
ampliando possibilidades de mediacao cultural. (Figura 1):

Figura 1. Ambiente sensorial no saldo principal da Exposi¢ao Imersiva Van Gogh Live 8K - Rio de Janeiro - Barra Shopping, 2022

Fonte. Arquivo proprio.

Para isso, fundamenta-se em tedricos como Vilém Flusser, Paul Virilio e Lev Manovich, que discutem
a virtualidade, a estética digital e a mediagdo tecnoldgica. A metodologia combina observacdao da
exposicao, aplicacdao de questionarios aos visitantes e revisao bibliografica. O artigo esta estruturado em
trés secdes: a primeira apresenta o contexto da virtualidade na arte e na educacgao; a segunda discute
a exposicao analisada e sua recep¢ao; e a terceira examina os impactos dessa experiéncia no ensino de
artes, finalizando com consideracdes sobre desafios e potencialidades da imersao digital na educacao.

Nessa relacdo entre exposicao e a virtualidade, a curadoria tem um papel fundamental para também
integrar ambiente educacional e objeto estético, pois é responsavel pela mediacdo e pela experiéncia do
publico com a obra, seja em exposicdes fisicas, digitais ou hibridas. No contexto da virtualidade, a curadoria
precisa considerar como a mediacdo tecnoldgica influencia a percepcao estética e ainteracdo dos visitantes.
No ambiente educacional, a curadoria pode atuar na selecdo e organizacdo de conteudos que favorecam
uma experiéncia imersiva e critica, ajudando a transformar exposicoes em ferramentas pedagdgicas.
Ela também influencia a maneira como o publico interpreta e se envolve com as obras em ambientes
digitais, determinando se a experiéncia serd apenas contemplativa ou interativa e educativa. Além disso,
a curadoria de exposicoes virtuais desafia conceitos tradicionais de materialidade e autenticidade da obra
de arte, levantando questdes sobre a mediacdo do olhar e o papel da tecnologia na producdo e fruicdo
estética. Assim, no ensino de artes, a curadoria pode ser um recurso metodolégico, promovendo reflexdes
sobre o impacto da digitalizacdo na criacdo e na recepgdo das obras.

O empenho da curadoria vai ao encontro da escolha do tema de uma exposi¢ao, buscando promover
obras de artistas reconhecidos e definindo, assim, qual serd a tematica protagonista da instalacdo. Essa
possibilidade de experimentacdo dentro de uma exposicao imersiva sé é possivel por conta da virtualidade.
Durante a pesquisa, deparamo-nos com estudos que comparam esses ambientes educacionais e artisticos
a0s espacos convencionais do artista, como o estudio e o atelier, ou a galeria e museus. Acreditamos
que, nas exposicdes imersivas, as obras de um artista apresentam uma proximidade quase tocdavel, pela
imaginacdo ou imersao, potencializando a educacdo visual e cultural, com a aparéncia de real. “O que era
conceitual passa para o imaginativo novo que ndo serve mais para explicar o mundo, mas para dar-lhe
sentido” (Flusser, 2008, p. 68).

Dessa forma, museus, espacos culturais e exposicdes podem ser ambientes educativos eficazes,
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detalhando métodos e teorias para maximizar o aprendizado e o envolvimento educacional. Teoria e
pratica da educacdo em museus oferecem insights sobre como os processos educacionais sdo integrados
nas exposicoes de arte e nas praticas museoldgicas.

Imagens estéticas: educac¢ao e semiodtica

A discussdo e a abordagem do tema nos levam a compreensao da relagdo da educacdo com a
semiodtica e ao entendimento sobre as “imagens estéticas” que sdo representacdes visuais que possuem
intencionalidade artistica e sdao concebidas para provocar experiéncias sensiveis, cognitivas e emocionais
no espectador. Elas podem estar presentes em diferentes suportes, como pinturas, fotografias, esculturas,
videos, realidade virtual e ambientes digitais imersivos. O conceito de “imagem estética” envolve nao
apenas a forma visual, mas também sua carga simbdlica e cultural, sendo analisado por diferentes
correntes filoséficas e tedricas, como a Estética, a Semidtica e a Fenomenologia. No contexto educacional
e da virtualidade, as imagens estéticas desempenham um papel crucial na construcdo do conhecimento
e na mediacdo da experiéncia artistica. Elas podem ser usadas para desenvolver a percepcao critica,
estimular a criatividade e ampliar a relacdo entre arte, tecnologia e sociedade. Alguns aspectos precisamos
considerar nesse sentido: a relagdo entre imagem estética e conhecimento que explora como as
imagens, especialmente em contextos digitais e imersivos, influenciam a construcao do conhecimento e
da experiéncia sensivel. Também considerar a transicdo da fruicdo tradicional para a interatividade e como
isso altera os processos de significacdo no ensino. Quanto a semidtica na leitura das imagens estéticas,
Charles Peirce e Roland Barthes interpretam as imagens estéticas em exposicdes imersivas e analisam
signos iconicos, indices e simbolos nas experiéncias digitais e como isso impacta a recep¢do do publico.
Peirce trata da semidtica, percepgao e légica, com abordagens relevantes para o estudo das imagens na
virtualidade (1998) com a introducdo clara e objetiva as suas ideias sobre semiodtica e suas implicacdes na
analise dos processos de significacdo, relevantes para os estudos de estética e educacao na era digital. Ja o
autor Barthes (1964) no seu artigo classico, analisa a imagem publicitaria sob uma perspectiva semidtica,
introduzindo os conceitos de denotacdo e conotacdo, que podem ser aplicados a interpretacdo das
imagens estéticas nas exposicdes imersivas.

Outro aspecto a ser considerado é a transformacdo do signo artistico e como a virtualidade cria
novas camadas de significado para as imagens estéticas, modificando sua relagdo com a materialidade
e a autenticidade. Esses autores também buscam explorar como a interatividade nas exposi¢oes digitais
altera a interpretacdo e apropriacdo dos signos visuais pelos espectadores. Importante observar como
a educacdo artistica pode trabalhar a alfabetizacdo visual e semidtica para desenvolver uma leitura
critica das imagens digitais e sugerir estratégias pedagdgicas para o uso de exposi¢des virtuais no ensino,
estimulando o pensamento critico sobre a experiéncia estética mediada por tecnologia.

Ao conectar estética, educacdao e semidtica, esse subtitulo amplia a discussdao sobre os impactos
da virtualidade na percepc¢ao artistica e no ensino, trazendo um viés interpretativo mais profundo para o
artigo.

Assim abordar a comunicacdo também nos leva a examinar as imagens que promovem interacao e
educacdo, geradas por projetores e videos que transmitem significados. Nesse caso, um exemplo sdo as
imagens em quatro dimensdes, com efeitos virtuais, produzidas de maneira espontdnea e aplicadas em
ambientes educativos. Nesse sentido, Vilém Flusser (2008, p.17-18) complementa que “[...] o importante é
gue as imagens técnicas sao projecbes que projetam significado de dentro para fora e que é precisamente
isto 0 seu ‘sentido’ (sinn meaning)”. Para esse autor, “[...] as imagens sdo o esboco da tentativa humana
de representar algo” (Flusser, 2008, p. 7). No contexto educacional, essas representacdes se tornam ainda
mais significativas.

Notamos, entdo, que as instalagdes preparadas para receber grandes exposi¢cdes imersivas oferecem
condi¢cdes para uma nova narrativa para as artes visuais, com um potencial técnico que contribui também
para a educacdo. Esses cendrios permitem ao publico (seja ele entendedor de arte ou ndo) e aos alunos
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apreciarem a imagem como objeto estético, a partir de experimentacdes polissensoriais, o que pode
enriquecer tanto o aprendizado quanto a apreciacdo artistica. Esse novo comportamento “[...] de interagir
com a obra simultaneamente, ndo mais desmembrado dessa relacdo” (Duve, 2003, p. 93), também pode
ser visto como uma forma inovadora de educacdo visual.

O publico interage com cenarios e ambientes, envolvendo-se por ruidos, sons, musica, aromas e
todos os elementos que ornamentam, humanizam e educam no espago expositivo, transformando a
experiéncia artistica em uma vivéncia também educativa.

Imagens tém o propdsito de representar o mundo. Mas, ao fazé-lo, interpdem-se entre
mundo e homem. Seu propdsito é serem mapas do mundo, mas passam a ser biombos. O
homem, ao invés de se servir das imagens em funcdao do mundo, passa a viver em fungao
das imagens. Ndao mais decifra as cenas de imagem como significados do mundo, mas o
préoprio mundo vai sendo vivenciado como conjunto de cenas. Tal inversao da funcao das
imagens é idolatria. Para o iddélatra — o homem que vive magicamente — a realidade reflete
imagens (Flusser, 2008, p. 9).

O pluralismo da arte contemporanea é justificado por esse autor que aponta para o “fim da arte”
como um processo de intelectualizacdo crescente da producdo cultural. Questionamos se cada um, na
sua individualidade e nas suas expressdes individuais, participa da espetacularizacdo da arte e, dentro
do processo, sente, vé, analisa e interage com as imagens dentro do ambiente imersivo. J4 para Arlindo
Machado (2016, p. 30), “[...] a imersdo acontece diferente com intencdo de vislumbrar possibilidades
para que o publico reinterprete e haja ressignificacdo dos mesmos em relacdo as obras projetadas”. Ainda
segundo o referido autor,

O fenébmeno da imersdo surge desse novo comportamento dos atores envolvidos com a
arte e é observado como [...] um processo multiplo na relagao de envolvimento e cognigao
entre a obra, a arte, a técnica e o publico. Os espacos e instalagdes imersivas sdo ambientes
hibridos que oferecem constantes transformac¢des (Machado, 2016, p. 23).

Esses tipos de exposi¢es requalificam essa nova relagdo entre a arte e a educacgdo, aproximando o
artista, a obra e o publico, se compararmos aos espacos fisicos dos museus, galerias e mostras tradicionais.
Afinal, sdo espagos multimidia onde aimagem e avirtualidade se entrelagam, reproduzindo obras de artistas
e permitindo que cada espectador receba suas impressdes de forma Unica e individual, enriquecendo sua
experiéncia educativa.

I,u

O autor Alfred Gell (2001, p. 175) explica essa interpretacdo pessoal: “[...] as obras como objetos tém
ideias e intencdes diferentes e a definicdo de estética de uma obra ou objeto artistico é insatisfatéria” e (por
que ndo dizer?) pessoal. Esse aspecto educativo nas exposicdes imersivas também reflete a multiplicidade
de percepcdes, em que o aprendizado é continuo e varia a cada nova visita.

Isso nos dd a impressdao de que, ao visitar uma exposicdo imersiva mais de uma vez, teremos
diversas sensac¢des, totalmente distintas, cada uma delas podendo contribuir para uma nova perspectiva
educacional, tornando a arte e a educacdao profundamente interconectadas nesse contexto visual e
sensorial. Para Gell (2001, p. 185) “[...] o objeto exposto apresentado ao publico como arte, incorpora
ideias, veicula significados e intencdes diferentes”. A comunicacdo nas exposi¢cdes imersivas acontece
desde o inicio da apresentacdo, com a projecao das imagens das obras — sejam pinturas, desenhos ou
gravuras — em superficies como paredes, pisos, painéis ou tecidos, em conjunto com artefatos de dudio
e video (Figura 2).
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Figura 2. Ambiente sensorial da Exposi¢do Imersiva Paisagens de Van Gogh - Shopping Patio Higiendpolis — Sdo Paulo, 2019.

Fonte. Arquivo préprio.

Esse processo ndo apenas promove a arte, mas também integra um forte componente educacional,
em que a educagdo visual e cultural se torna uma parte essencial da experiéncia. Duchamp (1975)
confirma esse relato ao afirmar que a “criatividade é universal”, estabelecendo o “fazer a arte” proximo
do “apreciar a arte”, e tudo faz parte de um jogo social, que também pode ser interpretado como um
processo educacional. Afinal, todo trabalho de arte apresenta a intencdo do artista, ainda que seja em
projecdes multimidia com efeitos digitais, o que amplia as possibilidades de educacdo por meio da arte.

E importante destacar que os recursos tecnolégicos ndo tiram o valor do que apreciamos, mas
sim acrescentam novas dimensdes educacionais a experiéncia artistica. O resultado da utilizacao desses
recursos em espagos expositivos educacionais é comunicar, reinterpretar, ressignificar e divulgar um
artista e suas obras. E essa narrativa para a arte abre possibilidades e alternativas para a comunicacao
tanto para o artista quanto para a publico, ampliando os horizontes educacionais e culturais no contexto
das exposicdes imersivas.

Educacao e significados estéticos

A relacdo entre educacdo e significados estéticos estd na formacdo da percepcao, sensibilidade e
interpretacdo das imagens e objetos artisticos. A relacdo entre a teoria da informacdo, a educacdo e a
imagem técnica dependem dainterpretacdo daimagem e os desafios da estética, além de considerar como
esses elementos podem ser aplicados em contextos educacionais. Um exemplo mencionado neste artigo
é o grande artista Van Gogh, cuja particularidade de suas producdes residia em usar pinceladas grossas e
tracados para desenhar e pintar cenas e temas simples. Agora, por meio da mediacdo educacional e do uso
de dispositivos digitais, suas imagens sdo ressignificadas, trazendo novas oportunidades para a educacao
visual e a compreensdo artistica. A educacdo estimula a leitura critica da estética, permitindo que os
individuos compreendam os signos visuais em diferentes contextos culturais e histéricos. No ensino de
artes, essa relacao se fortalece ao desenvolver a criatividade e a expressao por meio da experimentacao
e analise. Além disso, a imersdo digital amplia as possibilidades de fruicdo estética, exigindo novas
abordagens pedagdgicas para interpretar significados na virtualidade. Assim, a educacdo estética ndo
apenas ensina a apreciar a arte, mas também a compreender seus impactos sensoriais e sociais.

Os aparatos tecnolégicos desempenham um papel fundamental na expressao e comunicagdo da arte
na era contemporanea, possibilitando novas formas de criacao, difusao e fruicdo estética. A incorporacao
da tecnologia na arte expande os limites da materialidade, permitindo que artistas explorem linguagens
digitais, interativas e imersivas, como a realidade virtual, a inteligéncia artificial e a videoarte. Além disso, a
tecnologia possibilita a ressignificacao das apresentagdes e produgdes artisticas, rompendo com formatos
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tradicionais e criando experiéncias multissensoriais e participativas. Exposi¢cdes imersivas, instalagdes
digitais e performances mediadas por algoritmos sdo exemplos de como a virtualidade transforma a
relacdo entre obra e espectador, tornando-a mais dindmica e acessivel. Essa transformacdo também
favorece a multiplicidade e a diversidade cultural, uma vez que a arte digital permite o intercambio
global de referéncias, narrativas e identidades. Plataformas digitais e redes sociais se tornam espacos de
experimentacdo e compartilhamento, democratizando o acesso a arte e ampliando sua capacidade de
didlogo com diferentes contextos sociais. Dessa forma, os aparatos tecnolégicos ndo apenas expandem as
possibilidades expressivas da arte, mas também contribuem para a ressignificacdo dos processos criativos,
consolidando a arte contemporanea como um campo plural, hibrido e em constante reinvencao.

Essas ressignificacdes possibilitam que obras como as de Van Gogh sejam exploradas em contextos
educacionais, permitindo que estudantes e educadores possam interagir de forma mais dinamica e
aprofundada com o conteldo artistico. A aplicacdo de tecnologia na educacao, especialmente em artes,
contribui para enriquecer o processo educacional, oferecendo novas perspectivas e abordagens para o
ensino e aprendizado da estética e da arte (Figura 3).

Figura 3. Saldo Principal de Projecdo dos Croquis na Exposicao Imersiva Van Gogh 8k - Rio de Janeiro - Barra Shopping, 2022

Fonte. Arquivo proprio.

Na arte, compreendemos o quanto a informacao é vista de forma poética, quando elementos que
se comunicam se juntam a obra, resultando em significados e gerando uma emocado Unica. A partir da
imagem técnica, segundo Flusser (2008, p. 7), “comeca a delinear suas reflexdes sobre a era das tecno-
imagens, na qual tudo tende ao grau zero do espacgo”. Este processo também pode ser entendido como
um ato educacional, no qual tanto o artista quanto o espectador participam de uma experiéncia estética.
Ao discutir esses significados estéticos, podemos abordar as analogias que nos interessam, comparando
elementos, objetos, conceitos, agdes e intengdes do artista e o comportamento do publico. Esses aspectos
sao fundamentais para compreender como a arte se comunica e educa, proporcionando novas formas
de aprendizado. Logo, o discurso estético é definido pela informacao dada por uma obra com grande
potencial educacional. Cada elemento nesse contexto artistico é importante para a educacao: o autor
(quem cria), o espectador (quem vé) e a criacdo (a obra). Todos esses elementos se interligam para criar
uma experiéncia de aprendizado significativa e transformadora dentro do universo artistico.

Umberto Eco (2015, p. 160) também complementa que “[...] a estética deve se interessar mais pelos
modos de dizer do que pelo que é dito, e uma analise de obra de arte em termos de informacdo ndo visa
avaliar seu resultado estético, mas limita-se unicamente a esclarecer algumas das suas caracteristicas e
possibilidades comunicativas”. As imagens se processam no campo da educacdo, com objetivo de unir
informacGes em nossa consciéncia e, no caso de exposicdes imersivas, os termos “provavel” e “improvavel”
se dissolvem e se integram. O publico é chamado de “imaginadores” e “[...] segundo a imagina¢dao do
imaginador, se transforma de ‘fato’ em série de imagens-miniaturas” (Flusser, 2008, p. 58). Para o autor
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Gonzaga (2007), esse novo processo € “[...] em detrimento da pura visualidade da imagem pintada”.
Assim, seguimos uma analise simples e depurada, pensando que “[...] um quadro antes de ser cena era
essencialmente uma superficie plana recoberta de cores combinadas numa determinada ordem” (Brito,
1999, p. 90).

A Educacgao, a tecnologia e as obras digitais

As obras digitais estabelecem novas relacGes entre arte, tecnologia e publico, rompendo com a
materialidade tradicional da arte. Elas permitem maior interatividade, transformando o espectador em
participante ativo da experiéncia estética. Além disso, a digitalizacdo amplia o acesso a arte, possibilitando
fruicdo em ambientes imersivos e virtuais. No entanto, a efemeridade e a reprodutibilidade dessas obras
levantam questOes sobre autenticidade e preservacdo. A fusdo entre real e virtual também redefine os
processos de criacdo e significacdo na arte contemporanea. Assim, as obras digitais desafiam conceitos
classicos da estética e propdem novas formas de percepg¢do e engajamento.

O autor Machiko Kusahara, em “Sobre a originalidade na cultura japonesa” (1996), analisa esse
novo contexto, tratando a existéncia ou ndo da originalidade, quando avaliou seus alunos apés uma
apresentacao de trabalhos totalmente copiados, sem nenhuma identidade artistica. Esse fato foi relatado
em fungao da comparagao da tradigao cultural com as novas midias digitais e a arte eletrénica. Ainda, o
autor descreve de forma comparativa esses novos procedimentos dentro da arte digital, afirmando que
“[...] o artista e o usudrio se mixam na cena e produzem um novo significado[...] uma experiéncia além do
eu da pessoa” (Kusahara, 1996, p. 252). Compreendemos, assim, que, na exposi¢cdo imersiva, o objetivo é
experimentar como sua imaginacao se comporta e por quais mudancas passa. As imagens resultantes da
exposicao sdao mistas nos efeitos, tanto para o artista quanto para o publico, oferecendo uma experiéncia
educativa que estimula a percepcao e a interpretacdo de novas formas de arte. Ainda segundo Kusahara
(1996, p. 252):

[...] esta é uma abordagem totalmente diferente para mostrar os trabalhos de um artista.
Um artista geralmente insiste em mostrar o trabalho [...] de forma completa. Imagens
mixadas, [...] através da camada meio transparente de outra imagem que o artista havia
preparado; isso significa que o usuario vé a cena através da camada de pensamento do
artista [...] onde publico e artista se mixam na cena produzindo um novo significado.

Assim, segundo a narrativa dele, numa exposi¢cdo imersiva, temos a sensa¢ao como se “[...] fosse
possivel [...] fundir o mundo do artista dentro de um espago cognitivo” e a proximidade altera essa mixagem
de emogdes (Kusahara, 1996, p. 252-253). Podemos comparar também com o projeto de arte Renga,
um exemplo significativo que ilustra a reencarnac¢do da tradicional cultura japonesa na era digital e seu
impacto na educacdo artistica. Renga envolve imagens ou jogos de palavras que surgem de computadores
e programas para pintar e criar, oferecendo novas possibilidades de educagao visual e digital.

Na virtualidade, qualquer parte das imagens pode ser modificada na tela sem deixar vestigio algum
da imagem original, diferentemente de uma obra fisica, como um quadro a éleo, por exemplo. Essa
capacidade de modificar imagens digitais em tempo real enriquece o processo artistico, permitindo uma
abordagem mais dindmica e interativa para o aprendizado e para a criacdo. Ainda segundo Kusahara
(1996, p. 256),

Cada cultura tem sua prdpria tradicdo, modificando regras, definindo nova maneira de
comunicagdo e mudando nossa maneira de pensar e nosso modo de viver. E a biodiversidade
cultural. Imaginac¢do Colaborativa? Sim também analisando a questdo de direitos autorais
como as copias de software nas exposi¢Ges imersivas, por exemplo e ao tentar entender a
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natureza da imagem dada por [...] um artista descobrimos uma nova paisagem. Um artista
pode passar pelo processo criativo por meio do diadlogo.

A liberdade estética, a partir do século XX, determinou novos sentidos para o fazer e representar
das artes visuais, e as exposicdes imersivas sdo um dos grandes exemplos desse processo de
ressignificacdo na educacdo artistica. Essas exposicdes tém revolucionado a linguagem, a comunicacao
e as narrativas artisticas dentro dos espacos expositivos, oferecendo novas abordagens educacionais
para a apreciacdo e compreensdo da arte fora do ambiente escolar. Nesse contexto educacional, o aluno
percebe individualmente a esséncia e as caracteristicas sensoriais de uma obra, mesmo quando ela
estd reproduzida virtualmente. As exposi¢cdes imersivas proporcionam uma experiéncia educativa que
permite uma interacdo mais profunda e pessoal com a arte, ampliando as oportunidades de aprendizado
e desenvolvimento na educagdo artistica. Segundo o autor Kusahara (1996, p. 253): “[...] ver as imagens
do ponto de vista do outro ndo é tao facil, [...] € uma sensacdo estranha fundir o mundo de alguém dentro
do espaco cognitivo do outro”.

A imaginac¢ao colaborativa representa os comportamentos de um aluno diante de uma imagem
digital em uma exposicdo imersiva, proporcionando uma rica experiéncia educacional: colaborando,
assistindo, pertencendo, admirando, interagindo, imaginando e imergindo. Neste momento educativo,
nao consideramos a originalidade da obra ou se é uma cdpia. Além disso, constatamos que o aluno
dialoga com a obra e esse processo promove uma compreensao das narrativas visuais e das intengdes
criativas. Outro exemplo sdo as instalagBes artisticas, que integram arte digital, escultura e performance.
Dessa forma, podemos entdo dizer que “[...] de uma experiéncia participa um fazer, um componente
artistico com propdsitos formativos” (Eco,2015, p. 186)”. A escultura modernista” e “[...] as exposicdes
imersivas conseguiram uma espécie de espaco ideal para explorar uma representacdo temporal e espacial
extremamente rica de novos recursos” (Krauss, 1984, p. 129).

A arte no século XXI, com o uso das tecnologias, ressignifica-se pela auséncia de limites tanto para o
publico e o curador quanto para o artista, o tema da exposicdo, a obra e o publico—agora protagonista dessa
relacdo educativa. Considerando que cada periodo da histéria da arte reflete suas préprias manifestacdes,
na era contemporanea, a tecnologia ndo apenas atua como midia na elaboracdo da arte, mas também
constitui a arte em si, transformando-a em uma nova forma de expressdo. A tecnologia, nesse contexto,
oferece novas possibilidades para ressignificar apresentacdes e producles artisticas, refletindo uma
multiplicidade de abordagens e uma diversidade cultural. Esse movimento, que se estende tanto aos
ambientes educacionais quanto aos espacos expositivos, tem impactado profundamente o circuito das
artes visuais, promovendo uma reconfiguracao das formas de criacdo, fruicdo e mediacdo artistica.

Sabemos que representagdes diversas, como paisagem, figurativo ou autorretrato, sao temas
abordados dentro das artes plasticas. A partir do uso dos recursos digitais, sdo implementadas novas
narrativas expositivas com a virtualidade, enriquecendo, assim, a educacao artistica independente da
temadtica da obra. O publico assume uma postura de interator diante da cenografia elaborada para uma
exposicao imersiva.

Esses sdo indiscutivelmente os contrastes simultdaneos das formas da arte moderna, com novos
comportamentos que ampliam as oportunidades de educagao e aprendizado na arte. A integragdo da
tecnologia na educacgdo artistica transforma a maneira como o publico interage e se engaja com a arte,
oferecendo uma experiéncia educacional inovadora e enriquecedora. Naum Gabo (1988, p. 329), em “O
manifesto realista”, descreve que “[...] a arte ndo é simples motivo de conversa, mas a fonte da verdadeira
exaltacao, nossa palavra e nosso ato”.

Ronaldo Brito, em “O Moderno e o Contemporaneo” (1999), fala-nos de uma nova liberdade da arte
nova. Questionamos, entdo, se a arte contemporanea assume uma postura libertadora e se consideramos
“[...] um contexto mais amplo ao indicar ao homem moderno uma possibilidade de autonomia” (Flusser,
2008, p. 64). Afinal, “[...] € o homem quem projeta significado sobre o mundo” (Flusser, 2008, p. 64) e é
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seu comportamento que determina a arte que cria. A cultura atual nasce de um processo espetacular
digital, impulsionado pelas tecnologias, com a intencdo de promover a arte, comunicar e proporcionar
educacdo a um coletivo que até hoje estava alheio aos meios artisticos. Entdao, podemos compreender as
exposicdes imersivas como um “[...]Jdesdobramento processional de espacos nobres, mutdveis, polimorfos,
heterogéneos alegorizando essa gigantesca corpora¢dao em todas suas expansiveis|...] multifacetadas que
com muito esplendor ultrapassa os icones avolumados que esse museu abriga” (Morris, 2017, p.224).

O desafio ao longo dos anos, na busca de varias possibilidades para a arte, é descrito por
autores que citam Bach, Stockhausen, Duchamp e até o pintor Degas, por explorarem novas formas de
representacao e técnicas, com o objetivo de avancar na expressao artistica e educacional. Esses artistas
buscaram constantemente inovagdes que ndao apenas enriqueceram suas praticas, mas contribuiram para
o desenvolvimento de métodos educacionais na arte. Isso comprova que “[...] toda arte é feita com os
meios de seu tempo” (Machado, 2016, p. 10).

A tecnologia, quando incorporada a criacdo artistica, ndo se limita a ser um meio de suporte, mas se
torna parte essencial do préprio processo expressivo. Na arte contemporanea, a midia digital ndo apenas
possibilita novas formas de producdo, mas também redefine a experiéncia estética, criando obras que
ultrapassam os limites da materialidade tradicional. Ferramentas como inteligéncia artificial, realidade
aumentada, videoarte e ambientes imersivos transformam a arte em um campo hibrido, no qual o suporte
tecnoldgico ndo é apenas um veiculo, mas um elemento constitutivo da obra.

Além disso, a tecnologia funciona como um recurso fundamental para o estudo, a divulgacdo e a
preservacdo daarte aolongo da histdria. Arquivos digitais, museus virtuais e reconstituicdes tridimensionais
de obras antigas permitem que pesquisadores e o publico em geral tenham acesso ampliado ao patriménio
artistico. Esse processo democratiza o conhecimento e favorece novas interpreta¢des da arte, expandindo
sua presenca para além dos espacos fisicos tradicionais.

A digitalizacdo e as novas midias também ressignificam a manifestacdo artistica, criando novas
linguagens e dialogos entre passado e presente. Ao mesmo tempo em que a arte digital expressa
inquietacdes contemporaneas, ela também dialoga com a tradi¢cdo, recontextualizando movimentos
artisticos histdricos dentro de uma estética tecnologicamente mediada. Assim, a tecnologia ndo apenas
possibilita a criacdo, mas se consolida como uma dimensao fundamental da arte na contemporaneidade,
influenciando tanto sua producdo quanto sua recep¢ao e compreensao critica.

Consideragodes finais

Avirtualidade, com sua crescente inser¢ao nos ambientes educacionais e na experiéncia estética, tem
transformado profundamente as relages entre obra, espectador e conhecimento. As exposicdes imersivas,
como a analisada neste estudo, demonstram o grande potencial de ampliar a fruicdo artistica, criando
novas possibilidades sensoriais e interpretativas para o publico. No entanto, esses avangos tecnolégicos
também impdem desafios significativos, como a perda da materialidade da obra e a reprodutibilidade
digital, além da necessidade urgente de uma mediagao critica para evitar uma recepcgao superficial ou
passiva da arte.

No ambito educacional, a incorporacdo de tecnologias digitais no ensino de artes demanda o
desenvolvimento de estratégias pedagdgicas que favorecam a leitura critica das imagens e promovam o
aprofundamento na interpretacao das obras. A semidtica emerge como uma ferramenta poderosa nesse
processo, ajudando alunos a construir significados mais complexos e a engajar-se ativamente com a arte.
A curadoria digital também desempenha um papel central nesse contexto, ao organizar as experiéncias
imersivas de maneira que estimulem o pensamento reflexivo e a construcdo de narrativas que desafiem
as formas tradicionais de ensino e apreciacao artistica.

Embora a tecnologia, em seu papel de automacao e reprodutibilidade, ndo tenha a capacidade de
“produzir arte” no sentido tradicional, ela permite uma expansao criativa e inovadora, particularmente no
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campo da arte mididtica. Os ambientes imersivos, com suas projecdes tridimensionais e efeitos de ilusao,
oferecem um novo campo de exploracdo estética, onde o elemento de perspectiva se destaca como um
recurso visual que enriquece a experiéncia tanto no ensino quanto na fruicao da arte.

Os dispositivos digitais utilizados nessas exposicGes ndo sao meros suportes tecnoldgicos, mas
recursos semiodticos que reconfiguram as condi¢Ges da exibicdo e amplificam a relacdo entre obra e publico.
Esses recursos ndo s6 promovem uma nova forma de educac¢do sensorial, mas também incentivam a
troca de experiéncias que tornam o processo educativo mais dinamico e envolvente. Como no caso das
obras de Van Gogh, que ao serem reproduzidas em exposicGes imersivas ganham uma nova dimensao,
o espectador tem a oportunidade de explorar a técnica do artista de maneira mais préxima e interativa,
permitindo uma apreciacao mais profunda da obra.

A arte digital, por sua vez, € um exemplo claro de como a virtualidade tem alterado as praticas
de producdo e fruicdo artistica. As obras digitais ndo dependem de um suporte fisico tradicional, o
qgue lhes permite uma maior flexibilidade e interatividade, proporcionando uma experiéncia imersiva e
participativa. Contudo, a reprodutibilidade ilimitada dessas obras coloca em discussao questdes de autoria
e autenticidade, refletindo o impacto da virtualidade na percepcdao do tempo e do espaco na arte. O uso
de tecnologias como a realidade aumentada e a inteligéncia artificial amplia ainda mais as possibilidades
criativas, permitindo uma fusdo entre o real e o digital que desafia os limites da experiéncia estética.No
ensino, as obras digitais apresentam um grande potencial pedagdgico, incentivando a experimentacao
artistica e o desenvolvimento do pensamento critico. No entanto, para que a tecnologia ndo se torne
apenas um meio de consumo superficial da arte, é fundamental que o ensino de arte digital seja orientado
por uma reflexao critica sobre os processos estéticos digitais, estimulando os alunos a questionar e
reinterpretar as novas formas de expressao artistica.

Concluimos que a virtualidade ndo substitui a experiéncia artistica tradicional, mas redefine suas
dinamicas. A integracdo da tecnologia, estética e educagdo exige novas abordagens pedagdgicas que
equilibram inovacao tecnolégica com um aprofundamento conceitual. Dessa forma, podemos garantir
gue a interatividade e a imersao proporcionadas pelas exposi¢des imersivas favorecam a ampliacao do
conhecimento e o desenvolvimento da sensibilidade estética no contexto da educacdo artistica.

Conflito de interesse

Os autores declaram ndo haver conflitos de interesse de nenhuma natureza.
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