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INTERLOCUCOES ENTRE EDUCACAOQO E ARTE: ESTETICA E AUTORIA EM
CONTEXTO DE CULTURA DIGITAL

Interlocutions between Education and Art: Aesthetics and Authorship in the Context of
Digital Culture

Maiara Lenine Bakalarczyk Corréal
Cintia Inés Boll?

Resumo: Estética, comunicacdo e interatividade sdo elementos que se fazem presentes na
educacdo e na arte, favorecendo interlocuc@es entre as duas areas na percepg¢ao da autoria dos
sujeitos. Considerar tais elementos pode contribuir com a construcéo de préaticas pedagogicas
mais dialdgicas, fortalecendo a apropriacdo dos espacos por seus a(u)tores. Este artigo convida
o leitor a pensar a estética e a interatividade nas suas relacGes com a educacdo e com a cultura
digital. O trabalho foi elaborado através de uma revisdo bibliografica em uma pesquisa
qualitativa de natureza basica, permeado por discussdes de autores como Suzete Venturelli,
Yuk Hui, Marc Prensky, Margarete Axt e Pierre Lévy e imergindo na relagdo humano-maquina,
humano-meio e humano-cultura. A proposta de pesquisa surge de aproximacoes entre educacao
e arte, reconhecendo um fazer estético e autoral na prépria educacgdo, a partir da questdo: 0s
entrelacamentos entre interatividade, estética e autoria podem contribuir para o fazer
pedagogico em tempos de cultura digital? Desse modo, propomos que perceber o0s
entrelacamentos entre interatividade, estética e autoria como propriedades dos sujeitos e de suas
produgdes e, portanto, de seus processos de aprendizagem, pode contribuir para a elaboracéo
de propostas pedagdgicas que se aproximem mais daquilo que € préprio dos estudantes. Assim,
fortalecendo espacos dialdgicos para a construcdo de aprendizagens de modo a reconhecer as
singularidades como poténcias da coletividade.

Palavras-chave: Cultura digital. Interatividade. Estética. Ensino.

Abstract: Aesthetics, communication, and interactivity are elements that are present in
education and art, favoring interlocutions between the two areas in the perception of the
subjects' authorship. Considering such elements can contribute to the construction of more
dialogical pedagogical practices, strengthening the appropriation of spaces by their actors. This
article invites the reader to think about aesthetics and interactivity in their relations with
education and digital culture, being elaborated through a bibliographic review in qualitative
research of a basic nature permeated by discussions of authors such as Suzete Venturelli, Yuk
Hui, Marc Prensky, Margarete Axt, Pierre Lévy immersing himself in the human-machine,
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human-environment, human-culture relationship. The research proposal arises from
approximations between education and art, recognizing an aesthetic and authorial doing in
education itself, in which the question arises: can the intertwining between interactivity,
aesthetics and authorship contribute to the pedagogical doing in times of digital culture? In this
way, we propose that perceiving the intertwining between interactivity, aesthetics and
authorship as properties of the subjects and their productions and, therefore, of their learning
processes, can contribute to the elaboration of pedagogical proposals that are closer to what is
typical of students. strengthening dialogic spaces for the construction of learning in order to
recognize singularities as collective powers.

Keywords: Digital culture. Interactivity. Aesthetics. Teaching.

1 Introducéo

A sala de aula é um universo cujo espaco transcende para além de si, atravessando
culturas, historias, significacdes e subjetividades. Nesse universo, o singular e o coletivo se
manifestam mediados por aproximacdes do que se sabe, do que se viu e do que se viveu com
aquilo que se descobre, se percebe e se relaciona. Quando se manifestam, os sujeitos se mostram
na pluralidade. Esta pluralidade que esta nas construcGes e também nas linguagens em que s&o
compartilhadas. Som, palavra, escrita, corpo, arte: as formas de comunicacédo estdo imersas em
estética — considerando a abertura desse conceito aos vinculos interacionais (MARTINO, 2016)
—, independentemente de serem proferidas via linguagem escrita, falada ou virtual.

Desse modo, é possivel estabelecer relacGes entre arte e educacéo a partir de elementos
comuns as duas areas e que podem ser entrecruzados na construcéo do conhecimento — estética,
comunicagdo, autoria e interatividade (OSINSKI; OLIVEIRA, 2019). A percepcdo e a
compreensdo desses elementos podem ser consideradas nas praticas pedagdgicas para favorecer
a apropriacdo de espacos escolares e ndo escolares por seus a(u)tores. Para construir essa
interlocucdo, é importante reconhecer que o conceito de arte pode sofrer variaces de acordo
com o periodo histérico e concepcdes ideoldgicas. Ela pode ser entendida como producgéo de
obras de arte por artistas de forma conectada com a histéria da Arte ou, ainda, sob uma
perspectiva mais ampla, como um conjunto de criagdes de qualquer cultura humana. Falaremos
de arte ao longo deste artigo no viés de atos criadores multiplos enunciados esteticamente e que
podem ser apreciados pelo sensivel (FERREIRA, 2014).

A estética, a comunicacdo, a autoria e a interatividade sdo elementos que interseccionam
a arte e 0s processos educacionais, e que sdo cada vez mais evocados dentro do contexto de
cultura digital — ainda que por vezes de maneira informal (BOLL, 2013). Entdo, se entende que
uma formagdo integral deve considerar esse contexto cultural vivido, estimulando uma atuagéo
consciente sobre ele sem deixar de valorizar elementos estéticos mdltiplos e singulares
utilizados pelos sujeitos em seus processos de autoria e de comunicacéo na tomada dos espagos
(fisicos e virtuais). Além disso, se reconhece como formacédo integral aquela que considera a
formacgé@o do ser humano em todas as suas dimensdes — historica, estética, cidada e social
(FRIGOTTO, 2012). A partir desses entendimentos, este artigo visa estabelecer e discutir
interlocucdes entre elementos presentes na arte e na educacdo que possam contribuir com
processos de aprendizagem.

Para desenvolver essa discusséo, sdo apresentadas cinco se¢des, partindo de introducéo
e percursos metodoldgicos. Em seguida, a secdo 3 conceitua, discute e aproxima a cultura
digital e a tecnodiversidade. A secdo 4 reflete sobre a estética, considerando as relagOes
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organismo-meio e humano-computador em tempos de cultura digital, enquanto a secdo 5
estabelece relagdes entre cultura digital, interatividade e educag&o, propondo o fortalecimento
de espacos dialogicos para a construcdo de conhecimento. Por fim, a secdo 6 traz consideracdes
finais, refletindo sobre o contexto tecnoldgico e sua presenga nos cenarios educativos.

2 Percursos metodoldgicos

O leitor é convidado a pensar a estética e a interatividade nas suas relacbes com a
educacdo e com a cultura digital. Para tal, se estabelece uma discusséo a partir de Suzete
Venturelli, Yuk Hui, Marc Prensky, Margarete Axt e Pierre Lévy, imergindo na relacdo
humano-méaquina, humano-meio e humano-cultura. Tais discussdes se desdobram e se
entrecruzam com outros autores, cujas contribuices movimentam discussdes para o contexto
de cultura digital e o contexto educacional.

O artigo apresenta uma revisdo bibliografica abordando conceitos como cultura digital,
interatividade e tecnodiversidade. A pesquisa que sustenta as discussdes apresentadas é do tipo
qualitativa e de natureza basica e busca desenvolver os conceitos conectando-os com elementos
presentes tanto na educacdo quanto na arte, como estética, comunicacao e autoria. Por explicitar
as implicacOes dessa escolha para a compreensao do assunto e da relacdo deste com o homem,
a opcao por uma pesquisa bibliografica permite abordar uma ampla variedade de aspectos a
respeito do objeto de estudo, assim como contrapontos de visdes divergentes que existam a esse
respeito (GIL, 1994).

A proposta de pesquisa surge no sentido de compreender as aproximacdes existentes e
possiveis entre educacdo e arte, reconhecendo um fazer estético e autoral na propria educagao.
Sendo assim, se permite refletir sobre seus fins e interlocu¢des com a cultura presente em
tentativas de se fazer mais expressiva ao contexto de seus a(u)tores. Nesta perspectiva, surge a
questdo: os entrelacamentos entre interatividade, estética e autoria podem contribuir para o
fazer pedagdgico em tempos de cultura digital?

Para isso, foram utilizadas como base obras literarias de autores centrais nas discussées
propostas — Suzete Venturelli, Yuki Hui, Marc Prensky, Margarete Axt e Pierre Lévy — e 0
Dicionario critico de educacdo e tecnologias e de educacdo a distancia. A partir dessas leituras,
identificou-se novos autores que colaboram para o dialogo a partir de proposi¢des apresentadas
nessas obras. Além dos autores incorporados a partir das obras centrais desse estudo, também
foram articuladas algumas referéncias ja utilizadas pelas autoras.

3 Cultura digital e tecnodiversidade

Cultura digital ou cibercultura é um termo designado para caracterizar o contexto atual
em que a vida humana e social estd vinculada aos avancos tecnoldgicos e ao crescimento
intelectual facilitados pelo uso de tecnologias digitais. A partir disso, sdo criadas e fortalecidas
conexdes em rede que permitem novas formas de interagir, comunicar e agir nos diversos
espacos (KENSKI, 2018). Lévy (1999, p. 17), por sua vez, define a cultura digital como “o
conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento
e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco”.

Segundo Santaella (2003), as mudancas culturais decorrem do desenvolvimento de
formas de comunicagédo, que acabam por engendrar o pensamento e a sensibilidade humana. A
partir disso, novos ambientes socioculturais sdo construidos e moldados e, no caso da cultura
digital, as transformagdes culturais ndo se limitam a existéncia de novas tecnologias. Essas
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novas formas de comunicacao e interacdo desenvolvidas pela espécie humana e possibilitadas
pelas tecnologias transformaram a vida em sociedade, estabelecendo formas de entretenimento,
trabalho, divulgacdo de conhecimento, consumo, entre outros. Desse modo, a cultura se
constituiu em digital.

Cabe destacar que cultura é uma estrutura social construida pelos seres humanos na
coletividade e que, como tal, reflete suas agdes. Portanto, tudo o que compde uma cultura foi
pensado e desenvolvido pelo humano. Suas cria¢cdes podem ou ndo encontrar significacdo na
vida social a ponto de ser internalizadas e adotadas de forma continua (BARATO; CRESPO,
2013). A cultura se tornou digital a partir dos processos de significacdo cultural que os préprios
humanos deram para as tecnologias. Ou seja, essa cultura ndo nos foi imposta, mas conjecturada
por nds ao longo do tempo. Nesse sentido, “¢ fundamental focar a interagao, pois que € ela que
molda as nossas a¢des sobre a tecnologia e ndo o contrario” (CORREA; BOLL, 2019, p. 11).
Assim,

A cultura digital é prioritariamente virtual, acessivel pelas interfaces que posicionam
0 usuario em tempos e espacos distintos dos em que seus corpos fisicos se apresentam
[...] Trata-se de uma cultura que diz mais sobre as praticas do que sobre 0s objetos.
Exige presenga e participagdo [...] A cultura digital rompe fronteiras, apresenta-se
transnacional. Mais ainda, garante a ubiquidade e a mobilidade, ou seja, condi¢bes
para se estar virtualmente em qualquer lugar, em qualquer tempo (KENSKI, 2018, p.
140-141).

E possivel notar que n&o estamos em um periodo em que digitalizamos a nossa cultura,
transpondo algo que ja existe para as redes de internet ou para os recursos tecnolégicos. O que
tem ocorrido é a constru¢cdo de uma nova cultura, em que humano e maquina/rede interferem
um sobre o outro, produzindo valores, conhecimentos e praticas (KENSKI, 2018). O
ciberespaco, portanto, ndo € alheio ao proprio ser humano, uma vez que ele é um espaco fruto
das acBes humanas no qual os sujeitos se expressam, criam e estabelecem redes de
conhecimento (LEVY, 1999). Nesse sentido, o ciberespago n&o se resume a uma infraestrutura
em que as tecnologias de informacdo sdo armazenadas e acessadas. Para além disso, permite a
liberdade de expressdo em termos informacionais como nenhuma outra midia ao longo da
historia e, por isso, se consolida como uma ferramenta para a construcdo de uma inteligéncia
coletiva (LEVY, 2003).

Venturelli (2011) nos convida a perceber o ciberespago como “local” que permite que
sujeitos sejam emissores e receptores, simultaneamente, e que estd em movimento continuo.
Este movimento é gerenciado pelos sujeitos em busca de seus interesses, provocando sentidos
e saberes a medida que se movimentam. Porém, ao considerar essa comunidade global, diversas
questdes vém a tona, como: 0 exercicio consciente da democracia, a percep¢do de identidade,
as nogOes de tempo e espaco, as consequéncias da virtualidade na cultura, entre outras
(VENTURELLLI, 2011).

Em decorréncia disso, € importante pensar nessa realidade de forma critica e consciente,
percebendo suas limitagOes e seus desdobramentos. Ciro Marcondes (1997) nos alerta que a
auséncia de normas no ciberespaco flexiona as no¢des eticas na comunicacao e nas relagdes, o
gue exige cuidado por parte de seus usuarios. Nas palavras de Suzete Venturelli (2011, p. 92),
as tecnologias contemporaneas sao “ao mesmo tempo ameagadoras e objetos maravilhosos”. O
ciberespaco revela sua dubiedade, ou seja, pode ser algo totalmente sem controle a0 mesmo
tempo em que pode se constituir como espago de democratizagdo do saber e para uma
participacdo ativa dos cidaddos, que podem encontrar ali um meio de fala e discussao.
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E sob essa segunda perspectiva que Lévy (1999, p. 208) acredita que “permitir que os
seres humanos conjuguem suas imaginacgdes e inteligéncias a servico do desenvolvimento e da
emancipacdo das pessoas ¢ o melhor uso possivel das tecnologias digitais”. Contudo, ndo se
pode ignorar que o ciberespago enquanto ambiente “livre” estd sujeito ao uso de modo
pernicioso. Nesse sentido, desdobram-se muitas discussdes, algumas expostas por Ferreira
(2020). Esses aspectos encontram-se além da proposta desse artigo, ainda que se faca
importante mencionéa-las. Fato € que a cultura digital € vulneravel e a educagdo € um caminho
para desenvolver conscientizacdo sobre o agir nessa cultura, reconhecendo a importancia social
de um uso seguro dos meios digitais.

Fraga (2012) nos convida a enxergar a tecnologia enquanto physis, com capacidade de
criar/gerar em uma similaridade com a natureza. Com as midias surge uma nova physis com
novas significacbes, em que o corpo que atua sobre a midia promove sentidos na interagdo a
partir da sensibilidade. Porém, existe uma indissociabilidade entre tekhné e physis, de modo
que tekhné compreende o saber fazer humano (desde as atividades mais simples até as mais
complexas) enquanto a physis compreende a capacidade de criacdo pelos processos da natureza,
num sentido de evolucgao.

A autora expde que, a partir do século XVIII, e firmando-se no seculo XX, a técnica e
o saber cientifico se encontram, se entrelacam e, com isso, tem-se a Tecnosfera (técnica sendo
transformada em cultura), a Tecnociéncia (cientificacdo da técnica) e a Tecnocultura (técnica
produzindo cultura). Sendo assim, a técnica assume-se enquanto poiesis ligada intimamente a
physis, considerando que a técnica ndo tem como ponto decisivo 0 uso dos meios, mas o seu
desvelamento.

A tecnologia é parte do poder do ser humano, é parte de sua criacdo. Logo, se torna
autopoiética conforme se comunica e, a partir disso, gera sentidos por meio de interpretacdo e
de persuasdo. Nesse caminho comunicativo, surge o signo mediando a ideia e o significado,
mas também se abre espaco para a divisdao entre a natureza, o saber e o fazer. Assim, Fraga
(2012) prop6e uma relacdo recursiva em que os produtos comunicacionais da tekhné passam a
estar no mundo como uma segunda physis (FRAGA, 2012).

Nesse sentido, a tecnologia provoca uma mudanca de perspectiva, ndo mais ligada ao
poder-fazer, mas ao poder-saber. Portanto, assume um estatuto ontolégico em que fabricar ja
ndo se faz apenas por uma representacdo, pois atinge formas de expressdo e autocriacao
autorais. Dessa forma, a tecnologia ndo se distingue téo facilmente do humano, mostrando-se
num sentido de neopoieses, a partir de uma natureza constituida pela significacdo dos produtos
tecnoldgicos como formas que produzem efeitos sobre um dado modo de conhecer.

E verdade, porém, que existem diferentes niveis de sabedoria digital em virtude da
heterogeneidade de individuos que agem com e sobre a tecnologia, reconstruindo-a e
significando-a. Tais acBes serdo mais ou menos participativas e interativas de acordo com a
sabedoria digital de cada um (PRENSKY, 2012). Para Prensky (2001), existe uma relagdo
sinestésica do sistema nervoso humano com as interferéncias e necessidades da cultura digital.
Estudos com Daniel Berlyne (1970) revelam que existem respostas fisiologicas a partir dos
estimulos visuais que podem ser percebidas pelo aumento da frequéncia cardiaca e pela
liberacdo de hormonios, gerando um estado de alerta (VENTURELLI, 2015). Os estimulos
visuais estdo absorvidos no cotidiano dos individuos e na sua interacdo com o mundo, com a
arte e com a tecnologia. Entdo, geram respostas fisioldgicas espontaneas que também se
manifestam a partir do sensivel.

Nesses diversos niveis de sabedoria digital ha diferentes formas de reagir e sentir, logo,
também ha diferentes formas de aprender, que possibilitam um compartilhamento de
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sabedorias. Esse saber, segundo Coelho (2018), carrega conhecimentos e habilidades préprias
do inteligivel, mas, além disso, ndo deixa de estar dentro do eixo do sensivel, "porque, ao
explorar a cultura digital, o individuo se envolve sensivelmente com 0s conhecimentos que
adquire™ (2018, p. 1088). A tendéncia é que esse saber digital va se ampliando a partir das
interacdes com as tecnologias, de modo que isso possa se concretizar de forma significativa a
partir do momento em que ocorrer um envolvimento da sensibilidade com a cultura digital. Nas
palavras de Coelho et al. (2018, p. 1090), "isso quer dizer que essa relacao entre sujeito e novas
midias ultrapassa o nivel da usabilidade dos aparatos tecnoldgicos, pois ela convoca sinestésica
e perceptualmente o sujeito em todas as suas instancias".

Bergson (2005) entende que a inteligéncia esta atrelada a acdo e, ao refletir sobre a
condi¢do humana, propde uma vinculagio do “Homo faber” com o “Homo sapiens”. O primeiro
esta ligado a capacidade de fabricar ferramentas e também ferramentas capazes de produzir
outras ferramentas, tratando-se de uma capacidade propria do ser humano. O segundo nasceria
de processos de sofisticacdo dessas habilidades de fabricacdo. Porém, para que essa sofisticacdo
ocorra, sdo necessarias reflexdes sobre a propria atividade humana, de modo a elaborar
consciéncias e complexifica-las, promovendo sua instauragdo. A sofisticacdo se refere, entdo,
a capacidade de criacdo, 0 que constitui uma experiéncia aberta, imprevisivel e suscetivel as
virtualidades da imaginacdo (BERGSON, 2005).

O élan vital, definido por Bergson (2005) como uma forca criativa, permite
exteriorizagéo da inteligéncia que se manifesta nas ferramentas e nas linguagens criadas pelo
ser humano, assim como na interiorizacao dessas ferramentas. Com isso, 0 autor quer expressar
uma necessaria superacao da mecanizac¢do, ainda que a inteligéncia seja exteriorizada por meio
dela. Isto &, permitir-se transcender a ferramenta, de modo a agir sobre o que existe extraindo
disso interpretacdes que, por sua vez, contribuem para uma visdo mais ampla da realidade.
Nesse contexto, ocorre a acdo sobre o simbolo, que surge como produto da inteligéncia humana
e emerge na multiplicidade. Para Bergson (2005), a linguagem é um instrumento natural da
inteligéncia humana, que deve ser entrelacada aos aspectos de duracdo que envolvem o
movimento e o fluxo.

Bergson (2005) também percebe a existéncia de uma tensdo (maior ou menor em cada
situacdo) como a condicdo mesma para a acgao/criacdo. A essa tensdo Bergson da o nome de
“vontade”. Nesse sentido, o autor entende que aprender depende da poténcia da vontade que,
tanto quanto maior nos lanca para um futuro, para 0 novo. Nesse processo, porém, existem
obstaculos como a preguica, a passividade, o conformismo e o utilitarismo, de modo que é
necessario esforco. Assim, "a extensdo da acdo de nossa vontade frente a tais impedimentos
dependera de um esforco que nosso espirito exigira em cada situacdo a fim de restabelecer o
movimento de criagdo do pensamento e da aprendizagem” (MELO, 2019, p. 8).

Cabe retomar que as maquinas e a cibernética sdo producdes humanas que compdem
exteriorizacOes da inteligéncia expressas na sua criacdo enquanto ferramenta — e que também
possibilitam a criagdo de novas ferramentas. Sendo assim, “sdo um aspecto da evolugao que 0s
seres humanos foram capazes de controlar” (HUI, 2020, p. 161). Ou, ainda,

a percepgdo adquirida através desses aparelhos de que o nosso cérebro é que €
verdadeiramente multimidia. O computador como “metaferramenta”, ferramenta de
criar ferramentas, apenas abria um leque extraordinario de possibilidades que ja se
encontravam de forma muito mais complexa no nosso wetware (VALLIAS, 2009, p.
159).
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A tecnologia trata-se de uma concretizacdo de esquemas mentais humanos que foram
influenciados por diversos fatores, dentre eles, as estruturas sociais e politicas. Assim, na
mesma medida em que a realidade humana se inscreve na realidade técnica, a realidade técnica
também se inscreve na realidade humana, de tal modo que a sociedade humana é transformada
por invencgdes técnicas — assim, matéria e espirito se correlacionam. A tecnologia e a cibernética
se constroem a partir de raciocinio ndo lineares, assim como a propria complexidade e a
ecologia (HUI, 2020). Por isso, no entendimento do autor, “o meio ambiente nao ¢ apenas
aquilo que ¢ modificado pela tecnologia, mas ¢ cada vez mais constituido pela tecnologia”
(HUI, 2020, p. 114).

Hui (2020) reflete que, ainda que as maquinas estejam cada vez mais organismicas, € a
partir das reminiscéncias abstratas que elas sdo planejadas e construidas. Existe um
entrelacamento entre o racional e o ndo racional (diferente do irracional) que se da na relagéo
humano-maquina. O que observamos € um senso comum de que a tecnologia transita no
dualismo entre tradicdo e modernidade, assim como seus avancos sdo meios para a solucao de
problemas presentes em diversas sociedades. Numa aproximacdo, o autor menciona Tetsuro
Watsuji, que indica que os ambientes afetam as formas de ver a arte e as formas de fazé-la.
Sendo assim, podemos concluir que a especificidade das localidades permite o surgimento de
diferenciadas técnicas, em que as formas podem ser mais ou menos determinantes. Nessa
perspectiva, Hui (2020) denomina como tecnodiversidade a variedade de cosmotécnicas
empregadas numa dada situacéo a partir das experiéncias de localidade daquele que age sobre
algo. Com isso, valoriza que, mais do que reproduzir culturas ou técnicas difundidas, “multiplas
localidades inventem seus proprios pensamentos e futuros tecnolégicos” (HUI, 2020, p. 124).

Na compreensao de Hui (2020), fatos técnicos variam de uma localidade para outra e
sdo determinados por uma infinidade de fatores e isso permite a origem de diferentes
cosmologias e suas préprias limitacdes, que vao além de uma estética funcional. Ndo cabe
discutir quem tem a tecnologia mais avancada, mas sim explorar diferentes pensamentos
tecnoldgicos e suas cosmotécnicas. Na relacdo homem-maquina, entdo, antes de projetar
maquinas mais inteligentes se faz necessario descobrir essa diversidade cosmotécnica,
rearticulando-a com seu ambiente, sua cultura e seus limites, na busca por transcender o
dualismo entre o sujeito hermenéutico e a tecnologia sem vida.

Para compreender a tecnodiversidade, Hui (2020) considera uma intima relacdo entre
Ciéncia, Tecnologia e Arte. Elas carregam tracos das localidades de seus atores, que séo
atravessadas por multiplas experiéncias estéticas e filosoficas prdprias de cada espaco. Por isso,
favorecem a existéncia de uma tecnodiversidade. Nesse sentido, 0 autor menciona a relevancia
de trabalhar com a multiplicidade e ndo com a singularidade, ou seja, permitir que as diversas
influéncias e experiéncias entrelacadas aos sujeitos encontrem espacos de expressdo em suas
criagdes culturais, sociais, artisticas e tecnologicas.

Imersa nessa tecnodiversidade existe uma intimidade entre a técnica e a arte, em que a
técnica é uma forma de arte e uma possibilidade de desvelamento do ser. Desse modo, caberia
criar meios para a superacdo de uma necessidade de forma (no sentido de um heliocentrismo),
uma vez que 0s caracteres usados para expressar uma ideia ndo sdo capazes de atingir a
expoente total da fala, assim como a fala ndo é a expresséo total das ideias, por exemplo (HUI,
2020). Além disso, é importante fazer agucar os sentidos de modo a transcendé-los, ou seja, ir
além dos cinco sentidos que conhecemos em uma tentativa de superar a percepcao de tecnologia
como meio para 0 aprimoramento humano. Assim, compreendendo-a como um suporte para o
pensamento humano, carregado de sensibilidade e de intuicdo intelectual que, entrelacadas,
constituem variadas cosmotécnicas. Com isso, se supera a tecnologia utilitaria, entendendo-a
como constituinte de formas de conhecimento.
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A cibernética em si mesma parece favorecer uma totalizacdo e uma unificacéo, por isso,
Hui (2020) propde ir além dela. Isso seria atingido por meio de uma fragmentacdo para
desdobrar a diversidade filosofica, estética e tecnoldgica, pois a tecnologia é, antes de tudo, um
suporte do pensamento e um meio pelo qual ele pode ser transformado. Hui (2020), ao refletir
sobre tecnodiversidade e cosmotécnica, apresenta a historia do agcougueiro Pao Ding e a sua
técnica de esquartejar vacas. Uma faca em si ndo corresponde a tudo que é possivel explorar.
Mesmo sendo um instrumento/objeto técnico de Gltima geracao, sem um agougueiro cuja praxis
permite compreender até onde o instrumento é capaz lhe levar, ou nas méos de qualquer outro
sujeito, ndo teria a mesma valia. Ademais, um acougueiro pode utilizar com perfeicdo uma
mesma faca por décadas, enquanto outro pode troca-la a cada ano. A perfeicdo ndo estd no
objeto em si, mas na habilidade do acougueiro, e vinculada a travessia — a essa soma
pontual/local e particular.

Se trouxermos essa reflexdo para o contexto de ensino/aprendizagem, a "faca" —
conforme mencionado por Hui (2020) — do estudante pode ser a palavra, o caderno, a imagem,
o0 audio, o celular, o video, a danca, a arte... contudo, 0 que torna uma ou outra ferramenta mais
rica de significado e mais efetiva em suas construgdes é a técnica com a qual € utilizada. Com
isso, a acdo sobre o objeto é a esséncia do que pode torna-lo mais ou menos relevante e
apropriado para cada contexto. Essa agdo fala das vivéncias e internalizagGes de cada ser, que
sdo carregadas de uma multiplicidade e, portanto, constituem um multividuo, como
denominado por Massimo Canevacci (2008). Trata-se de um multividuo pois ele é mais do que
“uni” em suas experiéncias, estimulos e construgdes ¢ mais do que “individuo” em uma relagao
de si consigo mesmo. O multividuo se expande em multiplas facetas e comunica-se ao mundo
pelas mais diversas linguagens que convergem o intra e interpessoal. E, enquanto “multi”,
explora variadas técnicas e as testa sobre as mais diversas ferramentas, num constante processo
de (re)construcao e (re)estruturacdo — de si, do meio, das relacdes e das ferramentas.

Da mesma forma, o professor, necessario estudante permanente, tem sua “faca” na
palavra, no quadro, no datashow, na rede, no jogo... essas ferramentas, por si s0, ndo sdo capazes
de despertar motivacdo e curiosidade movimentando os multividuos de uma sala de aula para
novas aprendizagens. Mas a sua técnica — metodologias, linguagem, estratégias — pode
atravessar a superficie de contato com novos conhecimentos para adentrar na realidade dos
estudantes contribuindo para sua expansdo e (re)significacdo. Sendo assim, a tecnologia
enquanto ferramenta esta entrelacada nesses multividuos que a exploram com suas diversas
técnicas, tornando-a cada vez mais proxima, colaborativa e global. O que observamos
atualmente é a informagdo “se deslocando” pelos mais diversos espacos, ao tatear de nossos
dedos, mas ainda ndo chegando a todas as mdos. Hui (2020), porém, nos convida para
ultrapassar a ideia de uma tecnologia utilitaria e criar modos de utiliza-la como constituinte de
formas de conhecimento.

4 Enunciagdes estéticas

A arte e as manifestacOes artisticas imprimem experiéncias, carregando pensamentos
estéticos e filosoficos. As diversas manifestacdes artisticas impregnam em si distintas formas
de comunicacao, que podem estar desprendidas do hilemorfismo e, por isso, menos perceptiveis
paraalguns. A auséncia de forma na arte também revela uma estética a partir de uma experiéncia
empirica, que vai além de uma oposicao entre presenca e auséncia. As redes digitais — proprias
da nossa cultura digital — emergem arte, observada na forma de comunicagdes estéticas na
palavra, na imagem, no som, na satira... € nos colocam imersos em espagos onde presenca e
auséncia se desfazem de tal modo que tanto a arte quanto o ciberespaco nos ddo acesso ao nao
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racional. Entdo, torna-se, interessante apoiar esse ndo racional na racionalidade da Ciéncia e da
tecnologia (HUI, 2020):

O sentido concreto do ndo racional se correlaciona com o mundo cosmolégico em que
as pessoas vivem e que molda a mentalidade das culturas; seus meios de acesso séo
expressos pela arte e pelas tradicdes, uma experiéncia estética que se mostra
excepcional e extra-ordinaria no sentido de que racionaliza o ndo racional e constroi
um plano uniforme no que concerne a uma vida espiritual (HUI, 2020, p. 143).

A compreensdo de estética tem avancado em suas significacdes, encontrando-se hoje
para além de uma obrigatoria vinculacdo com a arte. Ela vem incorporando formas e espacos
que abarcam afetos e sensibilidades, abstrac6es e interacdes (MARTINO, 2016). Portanto, 0s
componentes estéticos ndo sao observados s6 em obras de arte, como também se manifestam
nas diversas formas de comunicacéo (fala, escrita, imagem e som) e em variados espacos fisicos
e digitais (escola, redes sociais, jogos, pragas e organizacgdes), construindo-se e manifestando-
se pelos vinculos interacionais (MARCONDES FILHO, 2012).

A arte pode ser entendida por diferentes conceitos,

“Arte” remete a, a0 menos, dois conceitos basicos: um ¢ mais restrito, pois trata da
arte como “obra de arte”, circunscrita na histdria da arte, feita por artistas e na maioria
das vezes localizada em institui¢fes artisticas; o outro & mais amplo, pois concebe a
arte como o conjunto de atos criadores ou inovadores presentes em qualquer cultura
humana (FERREIRA, 2014, p. 22).

Aqui, entdo, pensamos em arte sob 0 viés das enunciacdes estéticas cujas percepcdes
estdo ligadas aos cinco sentidos e ao sensivel (MARTINO, 2016), desse modo, compondo
tracos estéticos em producdes autorais com diferentes formas de comunicacdo. As enunciacdes
estéticas incluem processos interacionais e o contexto cultural e social dos autores. Estes
constroem suas expressoes artisticas respaldadas em vivéncias e internalizacfes experienciadas.
Existe, portanto, uma dimensdo dialdgica nas composicdes estéticas das multiplas vozes que
habitam uma época, enquanto se constitui uma relacdo entre arte e cultura digital, dado que o
sentido se distribui entre as diversas vozes que compdem os espacos (BOLL, 2013; BAKHTIN,
1997).

Assim como na linguagem, nas obras artisticas ou escolares varias vozes mostram-se ao
espectador de forma dialdgica, evidenciando sentidos que foram criados entre vozes ao longo
de uma vivéncia cultural e social (BAKHTIN, 1997). Essas vozes compdem enunciacdes
estéticas que se entrecruzam com 0s sentidos que serdo criados por quem apreciar essa obra.
Nesse enlace de sentido de quem cria e quem aprecia, se concebem processos dialdgicos que
podem enriquecer diferentes cosmologias e fortalecer tecnodiversidades.

Em um contexto educacional, arte e estética se entrelagam em processos diversos em
relacdo a cultura digital, estando presentes na composicdo metodologica e nas intencdes de
aprendizagem, assim como em manifestacdes dessas aprendizagens nas produgdes estudantis.
Essas aprendizagens transcorrem no encontro com o outro, com as obras, com a natureza e com
0 sensivel, assim como ocorre com a arte — ambos estdo vinculados a uma experiéncia social.
Desse modo, a arte € uma forma de expressdo do saber cultural que conecta percepcao,
imaginacao e capacidade criadora. Entdo, uma obra (artistica ou educacional) exige movimento
de encontro entre criador e espectador. Quem cria aplica um sentido a sua obra, assim como
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guem ensina; mas o0 espectador, em sua interacdo com a obra, d& a ela uma significacéo,
podendo tornar-se também autor (ECO, 2015; BOLL, 2013).

Tangencia-se nesse sentido a questdo aberta pelas possibilidades das midias,
sobretudo as eletronicas, e das linguagens e codigos que as envolvem. A Estética,
neste caso, é vista como um fendmeno que ocorre sobretudo no campo da arte e, em
particular, na relagéo entre a obra e quem a usufrui (MARTINO, 2016, p. 21).

O estético também € um fator fisiologico, pois o cérebro reage aos estimulos externos e
internos. Entretanto, Le Breton (2006) entende que as percepg¢des sensoriais sdo atravessadas
pelas emocdes, por isso ndo se trata de eventos exclusivamente fisiolégicos ou psicologicos.
Hui (2020) nos convida a pensar sobre as diversas expressdes da arte, em que a localidade se
apresenta como sua esséncia, uma vez que a manifestacdo artistica emerge da interpretacdo da
localidade. As formas mais ou menos delineadas falam das experiéncias empiricas do artista, 0
gue nos provoca a analisar as variadas maneiras de se fazer arte que trazem em si experiéncias
que sao individuais e coletivas. A arte, assim, ndo se limita, mas se revela na multiplicidade.

A estética ndo se resume a uma forma Unica, pois emerge em um continuo fluxo espaco-
temporal e, como tal, é interativa e capaz de expandir e transcender tempo e espaco,
estabelecendo condigdes de troca que tendem a mobilizar energia, o que substitui forma ou
objeto para criar balangos sensoriais (ZANINI apud VENTURELLI, 2015). A partir disso,
Venturelli (2015) reflete sobre a relagdo humano-computador, considerando as conexdes entre
arte, ciéncia e tecnologia que constituiram novos espacos de comunicacdo. Nesses novos
espacos, a arte encontra um ambiente fértil para a promogdo de uma experiéncia estética —
presencial ou virtual — em que as redes sdo meios para intervencdes artisticas.

A propria cultura digital € fruto de construgdes e interagdes em rede fortalecidas pela
singularidade dos sujeitos diante dos conhecimentos que se organizam ininterruptamente (AXT,
2000). Nesse sentido, Venturelli (2015, p. 1679) menciona o quanto a tecnociéncia influencia
“questdes tipicamente estéticas, sociologicas, educacionais e politicas”. A autora comenta suas
percepcdes sobre a relagdo entre estética e acao:

Como varios artistas da minha geragao, eu propus através de meus trabalhos conexdes
com a rua recorrendo ao grafite, sticker, performance e intervencdo urbana. Quanto a
tecnologia daquela época, o uso da camera fotografica e do video foi penetrando
naturalmente no processo de criagdo artistica. Inicialmente como registro documental
e como banco de imagens para a criacdo de fotografias artisticas. Posteriormente,
verificou-se o interesse em utilizar os dispositivos como ferramentas para a criagao de
fotografias artisticas e videoarte. Esses trabalhos testemunham o interesse de uma
geragdo por uma arte que permita o encontro da agdo e da estética, do pensamento
técnico, para estabelecer mais relacBes, trocas e interacBes humano-computador
(VENTURELLLI, 2015, p. 1679).

A autora percebe que a relagdo humano-méaquina, assim como a comunicagdo, apoia-se
na triade interacdo-conectividade-contexto. A interacdo € entendida como as relagcdes que se
estabelecem, a conectividade como a ideia de rede e o0 contexto como 0 meio em que interagdo
e conectividade ocorrem e se entrelagam. Essa relagdo humano-maquina tornou-se ubiqua com
aevolucéo tecnoldgica que colocou a informagdo em nossos bolsos e méos, através da expansao
das redes de internet e do desenvolvimento de dispositivos inteligentes. Isso possibilita, por
meio do contato frequente com os produtos da tecnologia, o estreitamento dessa relacéo
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humano-maquina, pois novos contextos sdo construidos por meio da interacdo e da
conectividade. Assim, sdo estabelecidas novas linguagens e um atravessamento ético-estético
entre homem e maquina.

Axt (2012) aprofunda essa ideia, discutindo que 0s encontros organismo-meio (seja ele
digital ou ndo), na medida em que representam perturbacGes para 0 organismo, acabam
desencadeando mudancas estruturais nos elementos de suas superficies sensoriais (sistema
nervoso), gerando mudancas ou novas construcGes em sua propria estrutura. Essa relacéo
organismo-meio se da de uma forma recursiva, ou deve buscar se movimentar nesse sentido.
Um caminho para a recursividade, no entendimento de Hui (2020), contribui para a superacéo
de bindbmios (como mecénico e organico, ou animado e inanimado) em detrimento de relagdes
mais circulares. Assim como uma cibernética que promove uma conexdo entre ordens de
diferentes magnitudes, incorporando micro e macro, mente e corpo.

A partir dos anos 1960, os estudos envolvendo a relacdo humano-maquina emergiram
novas formas de sensorialidade, expondo novos meios de ver, ouvir e sentir em um desejo de
levar o espectador para dentro da obra. A partir disso, se motivou o desenvolvimento de
interfaces computacionais interativas. Neste contexto, a obra/maquina age sobre o espectador
ao mesmo tempo em que o espectador age sobre ela, constituindo uma comunicacdo que é tanto
estética quanto conceitual. A conexao se estabelece nesse processo dialogico em que “artista,
obra e espectadores impdem suas regras a cada momento” (VENTURELLI, 2019, p. 2). Desta
maneira, “o dialogo reciproco da origem a uma conexdo humano-maquina no intuito de
promover o movimento entre a inteligibilidade de um discurso (logos) e o empirismo de uma
forma acessivel aos sentidos” (VENTURELLI, 2019, p. 2).

Essa construcdo de novos contextos a partir da interacao e da conectividade se faz pela
intervencdo dos sujeitos que agem, trocam e criam dentro e fora das redes. A intervencédo se
refere a arte que ocupa 0s espacos urbanos e virtuais, fazendo expressar os diversos sujeitos na
intencdo de modifica-los. E uma arte que se manifesta em grafite, em fotos, em performances,
em sons, em videos, em memes, em parddias... com 0s quais se busca atrair a atencdo e
sensibilizar quem cruzar aquele espago (VENTURELLI, 2007). A arte se faz um atrator,
enquanto carregada de significado, e expressa desejos e reivindicacBes do sujeito/artista
(CANEVACCI, 2009). Ao intervir nos espacos, o sujeito busca se fazer ouvir pelos demais e,
nessa busca, recruta sua criatividade na expressdo do que lhe € intimo. Essa intervencdo carrega
as experiéncias do sujeito — inclusive, sua localidade — entrelagada com seus anseios.

Ao utilizar a arte como atrator para se fazer ouvir, pode ser criado um espaco para
interatividade em que aquele que foi atraido atribua sua prépria arte sobre aquela que ja esta
presente, acrescentando a esse espaco novas comunicagdes visuais. Esses espacos também séo
virtuais no contexto de cultura digital, pois 0s sujeitos estdo aqui e &, andando em seus destinos
enguanto decidem o rumo a tomar. Portanto, as redes permitem um deslocamento constante e
uma infinidade de possibilidades de agrupamento.

Nesse sentido,

h& cada vez menos pertinéncia em encarar 0s produtos e processos estéticos
contemporaneos como criagdes individualmente motivadas, como manifestacdes de
estilo de um génio singular, em vez de um trabalho de equipe, socialmente motivado,
no qual o resultado s6 pode consistir em um jogo de tensdes entre 0s mais variados
agentes (MACHADO, 2001, p. 54).
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Nessa sociedade em rede, muitas préaticas foram alteradas, gerando impactos na vida das
pessoas. Lemos (2007) entende que ocorreu uma modificagdo das nogdes de tempo, espaco e
territorios pela transparéncia das fronteiras. Isto pode provocar uma reconfiguracdo do espaco
urbano por meio das midias, que aumentam a complexidade da rela¢do organismo-meio.

Lemos (2007) percebe nas midias (sejam elas de massa ou digitais) trés importantes
aspectos: a informagéo que se expande em um fluxo descentralizado, 0 modelo comercial ndo
baseado na publicidade e a possibilidade de personalizacdo que favorece o didlogo. Nesse
sentido, cada nova midia acaba por motivar a criagdo de uma nova linguagem, “uma nova
codificacdo de experiéncias realizadas coletivamente pelos novos hébitos de trabalho e uma
tomada de consciéncia coletiva global” (VENTURELLI, 2011, p. 42). Sendo assim, as midias
se tornam um mundo real, incorporando-se como um meio para recriar o0 que resta do mundo
“antigo”. Assim se evidencia o papel de todos que compartilham esses espagos de intervir na
execucdo, buscando ou nédo formas de fazer-se ouvir.

Uma intervengdo sobre o espaco (fisico ou virtual) provoca impactos no contexto
social/cultural e contribui com suas modificacdes. A intervencdo esta atravessada pela arte e
pela sociologia, na expressao artistica de um sujeito social que se introduz nesses espacos.
Desse modo, esses espacos sdo tomados pela autoria daqueles que os ocupam, estabelecendo
um trabalho coletivo (ainda que de forma indireta) que ultrapassa a expressdo individual
(LOCH, 2014).

5 Aproximacoes entre cultura digital, interatividade e educacédo

A nocgdo popular de interatividade costuma estar vinculada & expansdo dos recursos
tecnoldgicos e redes de internet. Porém, interatividade diz respeito a muito mais do que apenas
aquilo que o “mundo digital” pode oferecer. Existem referéncias da metade do século XX
relacionadas ao radio como meio que favorece a interatividade por permitir uma participacao
direta do publico — ainda que haja divergéncias sobre a origem oficial do termo (CRISTINA
GOBBI; BERNARDINI, 2013). Enquanto alguns acreditam que o computador (ou outros
recursos) cria a interatividade com o homem, outros entendem que a interatividade decorre de
interacdo.

Nesse sentido, a interatividade precisa de um meio para ocorrer, enquanto a interagéo
ndo. Por exemplo, em uma conversa ocorre interacdo, mas essa interacdo quando transportada
para algum meio (eletrdnico, virtual ou midia tradicional) se torna interatividade (CRISTINA
GOBBI; BERNARDINI, 2013). Silva (2004), por sua vez, entende a interatividade como uma
possibilidade de comunicacédo e de aprendizagem sobre a qual expressa trés singularidades em
forma de bindmios: a participacdo-intervencao (incluindo aspectos tecnoldgicos, sensoriais,
comunicacionais e politicos); a bidirecionalidade-hibridacdo; e a permutabilidade-
potencialidade que permite a liberdade de navegacdo e a constru¢do de narrativas (MILL,
2018).

Por outro lado, a interacdo € entendida como a agéo reciproca de dois ou mais corpos.
Na educacdo, essas interacdes se estabelecem entre aluno-professor, aluno-aluno, professor-
professor, professor-contetdo e aluno-contetdo (MATTAR, 2009). Na sociedade em rede, a
interacdo sofre desterritorializacdo, sendo alterados comportamentos e formas de comunicacao.
Essas modificagdes decorrentes de redes cada vez mais intuitivas e sociais atravessam oS
processos de ensino e aprendizagem e fundamentam ac¢des didatico-pedagdgicas com recursos
tecnologicos, do mesmo modo que influenciam interacfes e atividades na sala de aula
presencial (MILL, 2018).
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E interessante, porém, perceber que a interatividade esta no sujeito e ndo no objeto, visto
que o objeto em si, por mais tecnoldgico que seja, ndo promove a interatividade. Computadores,
celulares e QR codes nos convidam a interagir. Assim também acontece com a arte. Estimulos
visuais, tateis e audiveis, que agem como atratores, nos chamam para si. Entretanto, a
interatividade ndo esta neles, haja vista que nenhum desses artefatos age sobre si mesmo. E o
individuo quem, na acdo sobre eles, interage, tornando-os interativos. Existe um apelo pelas
luzes, pelo brilho, pelos sons... propiciados pelos avangos tecnoldgicos. Mas, ainda assim, a
ferramenta em si ndo € interativa. A interatividade esta no individuo. Nesse sentido, podemos
entender que uma aula expositiva pode ser tdo interativa quanto um programa computacional.

Lemos (1997) entende que a interatividade constitui uma agdo dialdgica entre 0 homem
e a técnica, em que a técnica inclui ferramenta, objeto ou maquina. Em decorréncia disso,
compreende que a interacdo técnica-homem se trata de uma atividade tecno-social que existe
continuamente. Nela o objeto/ferramenta se moderniza e ganha novas interfaces que podem
favorecer mais ou menos a interatividade. A internet, como vemos, possibilita uma
comunicacdo mais personalizada e individualizada, permitindo que todos a qualquer momento
possam produzir e compartilhar informacoes.

A expansdo das tecnologias digitais permite que o homem interaja com a informacéo e
o0 contedo muito mais do que com o objeto/ferramenta. A evolucdo dos computadores e do
ciberespaco — assim como as midias moveis — estdo promovendo novas formas de agir
socioculturalmente, gerando transformacdes na relagcéo entre sujeito e objeto (LEMQOS, 1997).
Nesse sentido,

a interatividade, seja ela analdgica ou digital, é baseada numa ordem mental,
simbdlica e imaginaria, que estrutura a propria relagdo do homem com o mundo. O
imaginario alimenta a nossa relagdo com a técnica e vai impregnar a propria forma de
concepcdo das interfaces e da interatividade. Com as tecnologias eletrbnicas, o
imaginario é preenchido de uma fascina¢do magica, justamente por escapar de nossa
escala de compreensdo espaco-temporal. Dai a utilizacdo de metaforas como forma
de interface. O imaginario age aqui, como mediador entre 0 homem e a técnica
(LEMOS, 1997, p. 4).

Em decorréncia disso, pensar em uma tecnologia para a educagdo envolve o
planejamento e a problematizacéo de seu uso para que nao haja apenas uma troca de ferramentas
(caderno por computador, por exemplo). Cabe salientar que as formas de se tornar sujeito do
mundo ganham novas nuances a partir da cultura digital, sendo possivel fazer-se sujeito em
diversos mundos — fisicos e virtuais. A medida que esse sujeito interage e se permite expressar,
é criada uma engenhosa rede entrecruzada por seus valores estéticos que, de forma mais ou
menos sutil, emerge nessas interacdes. Essa rede estd, portanto, em diversos espagos e se
movimenta por tantos outros, num contexto em que “tempo” € relativo de um sujeito para outro.
Assim, promovendo metamorfoses na forma de interpretar e se colocar no mundo
(VENTURELLLI, 2011). Nesse sentido, Venturelli (2011, p. 23) afirma que “a chegada de uma
espacialidade imaginaria ocorre a0 mesmo tempo em que o préprio tempo é transformado pelo
homem por meio de tecnologias e maquinas".

Axt (2000) discute o paradigma da complexidade a partir dos conceitos de sistema,
ordem, organizacdo, totalidade e circularidade. Sistema constitui os elementos de interagéo,
sendo que 0s sistemas abertos preveem a troca de matéria entre meio e organismo. Essa troca
sustenta a manutencdo da organizacdo do sistema, produzindo, entdo, ordem sobre ele. A partir
disso, a totalidade néo seria o resultado da soma de partes. O todo € determinado pelas partes,
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mas é qualitativamente diferente delas, visto que parte e todo estdo simultaneamente um no
outro (MORIN, 1999). Ademais, Morin (1999) menciona que, enquanto sociedade, somos parte
do todo social ao mesmo tempo em que o0 todo esta em cada um de nés. Dessa forma,
simultaneamente produzimos a sociedade e somos produzidos por ela.

A circularidade prevé que em um sistema “os resultados de uma agado entre os elementos
retroagem sobre as condi¢des de sua prdpria acdo, regulando-as a0 mesmo tempo em que s&o
por elas regulados” (AXT, 2000, p. 53). Desse modo, compde processos de auto-organizacao e
autocriacdo como fendmenos proprios de sistemas vivos e ndo vivos. Ocorre, portanto, uma
tentativa de auto-organizacdo pelo sistema para manter a estrutura ordenada, de modo que
também sdo produzidas novas estruturas e processos nesse percurso (AXT, 2000). Esses
conceitos discutidos por Axt (2000) passaram a operar na década de 1970 e, apos, Bakhtin
(1997) os complementa com o conceito de dialogia como operador da producdo de sentidos nas
relacBes entre sujeitos e coletivos mediados pela palavra, entre textos/obras e entre
contextos/culturas.

Desse modo, Ciéncia, educacao e tecnologias constituem-se culturalmente, sendo parte
do todo e sendo afetadas pelo todo. Morin (1997), assim como Pozo e Crespo (2009), entende
a Ciéncia como produto da sociedade, constituindo parte do conjunto cultural. Entdo, ela age
sobre o concreto e o virtual — ainda que nem todos tenham acesso igualitario a ela — produzindo
sentidos e impactando escolhas de vida dos sujeitos. Guattari (1990), por sua vez, entende que
a tecnologia e seus produtos estdo imbricados pelas subjetividades que os produziram.

Entretanto, é importante perceber que:

O mesmo movimento de difusdo da tecnologia observado quando da invencdo da
escrita, repete-se, sé que agora em escala maior, transbordando as classes sociais e
alcangando Estados nacionais. Ao mesmo tempo, acentuam-se, ainda mais, as
disparidades sociais (AXT, 2000, p. 55).

Com isso, Axt (2000) aponta que devemos observar que 0s avangos tecnolégicos surgem
a partir de mudancas geopoliticas, sociais e econdmicas. Esses avan¢gos em crescimento
constante (envolvendo tecnologia de informacdo e de comunicacéo) atingem a todos, seja de
forma direta ou indireta, transformando o contexto cultural. Ao observar os impasses da
educacéo e da escola diante desses avancos, a autora propde que a escola se insira nos debates
sobre o assunto de forma critica e reflexiva. Ela sugere pensar para além de um uso da
tecnologia na educagdo, ou seja, pensar em um sentido “para a” educagdo, o que exige
deslocamento de perspectivas e producédo de sentidos (AXT, 2000).

Pierre Lévy (2010) nos convida a uma importante reflexdo, em que entende que a pessoa
ndo ¢ inteligente sozinha, mas sim enquanto “eu” em um grupo com determinada lingua, com
um conjunto de herangas e com as faculdades intelectuais de que dispde. Para expor essa ideia,
discorre,

Para citar apenas trés elementos entre milhares de outros, sem o acesso as bibliotecas
publicas, a pratica em varios programas bastante Uteis e numerosas conversas com 0s
amigos, aquele que assina este texto ndo teria sido capaz de redigi-lo. Fora da
coletividade, desprovido de tecnoldgicas intelectuais, “eu” néo pensaria. O pretenso
sujeito inteligente nada mais é que um dos micro atores de uma ecologia cognitiva
que o engloba e restringe (LEVY, 2010, p. 137).
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Na relacdo informacdo/conhecimento, as interagdes geram diferenciacfes a partir do
sujeito e do objeto do conhecimento, desencadeando processos de auto-organizagédo. Para que
£SSEes processos possam ocorrer sdo necessarios processos de instauracdo que dependem de uma
tomada de consciéncia pelo sujeito acerca do seu objeto de conhecimento. Livros, textos,
noticias e hipertextos, inicialmente, formam um sistema fechado diante do sujeito que 0s
observa. Entretanto, ao confrontar o texto com imagens ou com outros textos, ao entrelacar
ideias, ao impor duvidas e ao comparar tempo e espaco, vai se construindo uma dialogicidade.
Ela possibilita a instauracdo e a tomada de consciéncia numa aproximacéo entre sujeito e objeto
e, a medida que é estreitada, afetam-se sujeito e objeto simultaneamente (AXT, 2000).

A partir dessas analises, podemos perceber que ter acesso a informacéo (seja de forma
virtual, impressa, televisiva ou falada) ndo constitui conhecimento produzido, uma vez que,
para isso, € necessario estabelecer um deslocamento da informacdo e buscar relacbes e
problematizacdes a seu respeito, de modo a contextualiza-la (AXT, 2000). Isso depende de
escolhas, sendo possivel observar a informacdo sem nela penetrar — trata-se da escolha de
examinar, interpretar e relacionar o que esta sendo observado com outras informacGes e com
outras instauragdes do organismo. Na sala de aula, a discussdo e a reflexdo fornecem esse
espaco para escolhas sobre interpretar, discordar e relacionar. Verdades estabelecidas no
texto/fala, sem a relagdo sujeito/objeto, ndo sdo suficientes para construir conhecimento.

As préticas sociais contemporaneas — delineadas pela cultura digital, estabelecidas no
ciberespaco e apoiadas em pressupostos dialdgicos incorporando dimensdes cognitivas e
ontoldgicas — constituem uma dialogia digital (PESCE; HESSEL apud MILL, 2018). Essa
dialogia transpde interagdes realizadas em ambientes digitais e incorpora o contexto social dos
sujeitos em interacdo. Ou, conforme expressa Bakthin (1979), na interacdo entre 0s sujeitos, e
também entre sujeitos, seu meio e objetos, os conhecimentos sdo construidos. Desse modo,
entende que o “sujeito € um ser corporificado no cotidiano, na enunciacao, no didlogo” (PESCE;
HESSEL apud MILL, 2018, p. 167).

No estabelecimento dessa dialogia digital observamos que, conforme Castells (1996),
ocorre integralizagdo da comunicacédo eletrénica com o surgimento de redes mais interativas.
Com isso, vemos surgir novas formas de conceber as relacbes humanas e as reacées de humanos
com o conhecimento, visto que a dialogia potencializa a capacidade de acéo e de cooperacao.

A sociedade da informacdo favorece a criacdo e o0 acesso a diferentes tecnologias de
comunicacdo. No entanto, comunicar por si sé ndo implica compreender, dado que a
comunicacdo pode ser fechada e autoritaria — e nisso nada ha de dialégico. Compreender parte
de estabelecer relagdes que compdem a informacéo. Essas relacdes sdo polifonicas, conforme
Bakhtin (1997), pois vém de lugares e ndo lugares e se entrelacam as significacdes de diversos
sujeitos.

Ao questionar se a sala de aula é de fato um espaco dialogico, Axt (2000) entende que
se a fala/explicacdo se coloca como um sistema fechado (sem lugar para a discusséo, a davida,
0 contraponto e a analise) ela trabalha somente com a meméria. A dialogia, porém, se constitui
na multivocalidade e na producéo de sentidos que se entrecruzam com outros sentidos. Nessa
dialogia, a tecnologia pode ser usada como suporte quando pensada para além de um contato
homem-maquina, ou homem-informacdo. Entdo, depende de um uso estruturado para
transcender a memoria, a reproducdo e a comunicagdo, e ser capaz de desafiar a autoria, a
criatividade e a compreensao de modo a atravessar as “caixinhas” de informacgdes isoladas.
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A tomada de consciéncia da relatividade e da incompletude das verdades sacralizadas
pela escola, bem como da multiplicidade dos pontos de vista e posicGes de autor
envolvidos na construgdo de conteldos e informagdes, leva obrigatoriamente a
necessidade de uma atitude dialdgica e cooperativa frente ao conhecimento (AXT,
2000, p. 60).

Eis que se evidencia o importante desafio docente e da educagdo como um todo, que
estd em tornar os espacos educativos mais dialdgicos, ou seja, lugares em que todos encontrem
liberdade de manifestacdo em diversas linguagens. Ambientes interativos, que motivam a ir
além do que se € e se sabe. Longe de ser uma tarefa simples ou répida, entendemos que isso é
relevante para a construcdo de espacos de autoria dentro da escola e que, a medida que se
intensificam, esses espagos se facam presentes para alem dela. Nesse sentido, as competéncias
digitais e as competéncias educacionais se alinham na formacdo de sujeitos capazes de agir
sobre seu meio e participar ativamente da construcao de sua cultura.

6 Consideracdes finais

Umberto Eco (2005) entende que uma obra é aberta, abarcando o sentido de quem a
produziu vinculado ao sentido e aos sentimentos apreendidos pelo espectador. Este pode
também se estabelecer como espect-autor (BOLL, 2013), a medida que estabelece relacdes mais
intimas e diretas com a obra. Entdo, o espectador completaria o sentido da obra a partir de seus
olhares, entrelaces e vivéncias (ECO, 2015). Nesse sentido, se a obra se constitui no encontro
dos sentidos de quem cria com quem observa ou interage, a arte s pode existir na criacdo dos
vinculos interacionais (MARTINO, 2016). Essa interatividade é propria dos processos
educativos que ocorrem no encontro das intencionalidades de quem ensina com as relac6es
estabelecidas por quem aprende. Trata-se de um aprender que envolve escuta, fala, sentidos a
partir de vivéncias e interacdes pessoais e interpessoais (CORREA; BOLL, 2019).

A construcdo desses sentidos e a elaboracdo dos vinculos interacionais sdo processos
ativos que se desencadeiam em cada um a partir de diferentes conexdes. Eles encontram o0s
meios mais distintos para emergir esteticamente em alguma forma da comunicagdo. Todo o
processo educacional se entrelaca nesses processos individuais que se constroem na interacao
com o outro e na construgdo de conhecimentos. Desse modo, se entende como necessario ao
professor estabelecer um olhar de curador para essas multiplas formas de ocupacdo de espagos
e manifestacdo dos sentidos criados por esses humanos-estudantes. Reconhecer a diversidade
humana e seus tempos e formas singulares de aprendizagem leva-nos a considerar que essa
diversidade também deve ser incorporada na apreciacdo estética dos aprendizados, que
encontram multiplas formas de territorializacdo dentro e fora dos espacos escolares.

Subjetividades, conhecimentos e afetos se constroem nas relacbes com o outro e com o
mundo social e estabelecem estéticas proprias de determinado grupo ou contexto. Seja no
espaco virtual ou no ambiente fisico escolar, entendemos que é importante para professor e
comunidade escolar perceber as manifestacGes estéticas expressas em falas, gestos e producdes
estudantis e considerar o quanto de conhecimento hé atrelado a isso. Bem como considerar que
tais manifestacOes constituem formas de territorializagcdo que estudantes encontram em meios
estéticos de compor e ocupar 0s espacos de seu cotidiano — incluindo a escola e as redes
comunicacionais virtuais. Nesses movimentos de ocupacao, expressam ressignificagdes sociais
e educacionais que mobilizam conhecimentos construidos na/em diversidade a educagéo
integral.
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E interessante perceber o quanto da multivocalidade existente tanto na escola quanto no
ciberespaco é reflexo da diversidade humana (que, neste momento, encontrou nas redes digitais
meios de se expressar) e o quanto ela pode ser observada pelo aspecto das comunicacdes, das
linguagens, da arte e da aprendizagem. No ciberespago muitas realidades se encontram, se
colidem e se conectam. Sujeitos distintos utilizam esse espaco para se fazer “ouvir” e, para se
comunicar, constroem novas linguagens, empregam recursos visuais e satirizam a propria
realidade, seja para fazer uma critica ou para se apropriar dela. Esses espacos digitais ocupados
extravasam sentidos através de formas distintas de comunicacdo elaboradas pelos humanos.
Esses sentidos, para além das redes sociais e dos canais de jogos, podem ser explorados nos
espacos formais de ensino, em busca de estabelecer aproximagdes e interlocugdes entre o que
constitui esses humanos-estudantes que criam e recriam nos espacos fisicos e digitais.

Convidamos o leitor para observar o potencial criativo que existe nas redes. Uma breve
“rolada” no feed do Instagram, do Facebook ou do Twitter ¢ suficiente para apreciar a estética
dos videos, das fotos e dos memes, assim como a estrutura comunicativa criada para se
manifestar em texto, audio e/ou imagem. A intencdo aqui ndo é evocar qualquer midia como
recurso Unico e garantia de sucesso da civiliza¢do atual, nem negar o seu uso para fins escusos
Ou criminosos, mas reconhecer esses espagos como meios de comunicacao, interatividade e
aprendizagens. Como tal, trazem nas manifestacGes dos sujeitos uma carga estética e de
subjetivacdes de trajetdria. Reconhecer isso pode ser um caminho interessante para que a
educacéo se transponha com mais efetividade para outros espagos (ndo exclusivamente virtuais,
mas também sociais) e contribua para o contexto cultural vivido.

Lembremos a premissa de Hui (2020) ao falar sobre tecnodiversidade, destacando a
técnica como a riqueza de uma obra. Ainda que a ferramenta a ser utilizada tenha importancia,
a m&o que a move e que traca sua travessia estabelece a qualidade de seu uso. Nesse sentido, a
escola tem o desafio de entender e explorar como melhor utilizar recursos tecnoldgicos para
apoiar o aprendizado, assim como estabelecer formas de apreciar a diversidade estética de
manifestacdo dos estudantes na ocupacéo dos espacos escolares. E importante trabalhar para
evitar a homogeneizacao das técnicas em decorréncia de posturas que possam “podar” tracos
de localidades e subjetividades dos estudantes e dos proprios professores.

Retornando a questdo inicial, que desejou determinar se os entrelacamentos entre
interatividade, estética e autoria podem contribuir para o fazer pedagdgico em tempos de cultura
digital, compreendemos que perceber esses entrelacamentos como propriedades dos sujeitos
(de sua comunicacao, de suas producdes e, portanto, de seus processos de aprendizagem) pode
contribuir para a construcdo de propostas pedagdgicas que se aproximem mais daquilo que é
préprio dos estudantes. Com isso, entendemos que se expande a compreensao de que 0S
estudantes podem utilizar linguagens e estéticas diferentes, pois que seus modos de criacdo e
de se fazer perceber no mundo sdo mdiltiplos. E possivel elaborar processos mais continuos e
individualizados de avaliacdo dos processos de aprendizagem, reconhecendo as singularidades
como poténcias da coletividade.

Para finalizar, propomos uma alternativa para motivar espacos de autoria em que 0S
estudantes possam explorar formas de comunicagdo. Trata-se da utilizacdo de QR codes,
codigos em barra bidimensionais, conhecidos dos telespectadores televisivos e muito utilizados
em campanhas publicitarias que desejam motivar pessoas a acessar sites de vendas. O QR code
é utilizado nessas propagandas com fins de comunicacdo, fazendo-se atrator e convidando
aquele que observa a apontar seu celular e adentrar no universo daquela empresa, conhecer seus
produtos e efetivar a compra. O poder estético, comunicativo e atrator advindo desse QR code
também pode ser utilizado convidando as pessoas para um mergulho em novos espagos e em
novas informacdes para além daquelas dispostas naquele espaco fisico. Quais possibilidades e

# Tear: Revista de Educacdo Ciéncia e Tecnologia, v.12, n.2, 2023. 17



Htear #

Revista de Educacao, Ciéncia e Tecnologia #

potencialidades esses QR codes poderiam provocar se utilizados com fins pedagdgicos quando
pensamos em autoria, estética, interatividade, territorialidade e aprendizagem?
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