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Resumo

As TIC tém promovido uma revolucao nos sistemas de midia e entretenimento. Essa mudanga
potencializa praticas socioculturais - participacao, sociabilizacao e aprendizado de linguagens
— que exigem do usuario o refinamento de competéncias cognitivas. O objetivo do texto ¢é
mostrar como a cibercultura, ao evidenciar as atividades cognitivas presentes nas praticas de
comunicagdo e entretenimento, provoca um duplo deslocamento: tanto os termos
jogo/entretenimento, quanto tecnologia/midia sdo associados a cognigdo. Com base nas
teorias atuais sobre cogni¢do, o artigo propde repensar as articulagdes entre tecnologia, ludico
e cognicao na cibercultura. Como resultados preliminares, verifica-se que o entretenimento
deixa de ser infantil, ndo-sério e escapista, aproximando-se da categoria de ludico, e a
tecnologia deixa de ser mera ferramenta para tornar-se agente nos processos cognitivos.
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1 Introducao

A mente humana parece tirar mais vantagem dos jogos do

que em buscas mais sérias

Leibniz

O advento das Tecnologias de Informacao ¢ de Comunicacao (TIC) tem promovido

uma verdadeira revolucao na industria do entretenimento. Diversos pesquisadores destacam

que os sistemas de midia e entretenimento atuais estdo mais complexos e demandam do

usuario o desenvolvimento de praticas - participacdo, sociabilizacdo e aprendizado de
linguagens e interfaces - que requerem um refinamento de habilidades cognitivas.

Ao evidenciar as atividades cognitivas presentes nas praticas culturais

contemporaneas, a cibercultura parece produzir um reposicionamento das concepcdes de

" Artigo cientifico apresentado ao eixo tematico “Entretenimento, praticas socioculturais e subjetividade”, do III
Simposio Nacional da ABCiber.
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entretenimento e tecnologia. O entretenimento parece ndo se restringir aos seus predicados
usuais de infantil, ndo-sério e escapista, aproximando-se assim da categoria de ludico. Por sua
vez, a tecnologia/midia deixa de ser mera ferramenta, protese ou extensao para tornar-se
agente nos processos cognitivos.

A proposta deste texto ¢ tomar como base a mudanga no conceito de cogni¢do no
século XX para realizar seu objetivo: repensar as articulagdes entre tecnologia, ludico e
cogni¢do nos processos da cibercultura. O corpo do artigo esta subdividido em trés partes. A
primeira consiste de um breve mapeamento das habilidades cognitivas atribuidas, pelos
teoricos da cibercultura, as praticas de comunicacdo e entretenimento atuais. Em seguida
apresentamos algumas acepgdes do conceito de lidico como forma de repensar a idéia de
entretenimento. Como veremos, a acepc¢ao mais geral de entretenimento nao confere ao termo
os atributos cognitivos descritos pelos autores pesquisados. Tais caracteristicas descrevem
melhor a nogdo daquilo que, ao longo da historia, foi denominado /iidico. Na terceira parte,
considerando que a midia e o entretenimento hoje sdo associados a competéncias que
requerem um refinamento cognitivo em diversas areas, faremos uma breve discussao sobre o
conceito de cognicdo, evidenciando que hoje os processos cognitivos sdo indissociaveis de

sua articulacdo com ambiente, objetos técnicos e interagdes sociais.

2 Competéncias cognitivas no entretenimento e nas praticas de comunicaciao da
Cibercultura

Apesar de pesquisadores como Georg Simmel (1987) e Walter Benjamin (1994) terem
argumentado sobre os modos como as tecnologias de comunicagdo da metrépole moderna
reconfiguraram as percepcdes e experiéncias subjetivas dos individuos, no século XX
prevaleceram as teorias sobre a producdo de sentido e contetidos estéticos e ideoldgicos nos
meios de comunicagdo de massa (MCM). Ao analisar os produtos de entretenimento sob as
lentes da estética, da representagdo e da ideologia, diversas teorias (Escola de Frankfurt,
Estruturalismo, Imperialismo Cultural e outras) classificaram o entretenimento de massa
como culturalmente inferior, alienante e de baixo padrao estético e cognitivo.

Na virada do século XXI, o advento das TIC tem sido um forte aliado na mudanga
deste panorama. Com o surgimento da Internet e a reconfiguracdo das midias anteriores,
inaugura-se uma verdadeira revolucdo nas praticas culturais contemporaneas.

Destacamos trés processos da cibercultura imprescindiveis para esta revolugdao. O

primeiro — digitaliza¢do — permitiu a transposicao de codigos e linguagens provenientes dos
2
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diversos tipos de meios para a base digital, favorecendo as praticas de recombinacdes de
textos, ilustragdes, fotos, sons, musicas, animacdes e videos. A integracio de midias,
decorrente do surgimento de equipamentos e tecnologias compativeis entre si (Ipods, Iphones,
Palm Tops, Celulares), favoreceu o amplo fluxo de circulacio de conteudos. O terceiro
processo — redes — possibilitou a producdo, troca e compartilhamento de produtos e
informagdes, incrementando o surgimento de redes sociais, comunidades virtuais, sites de
relacionamento, entre outros. O fato ¢ que a articulagdo conjunta desses trés processos
deflagrou prdticas culturais que demandam de seus usuarios uma “atuagdo mais ativa”,
estimulando assim o refinamento de competéncias cognitivas por parte do usuario.

Se a balanca da valorizagdo estética e cognitiva pendia negativamente para o
entretenimento de massa, algo diferente parece ocorrer no sistema de midias e entretenimento
atual: os estudiosos da cibercultura ressaltam as caracteristicas e habilidades cognitivas
estimuladas pelas tecnologias digitais e produtos de entretenimento contemporaneo.

A partir de uma pesquisa exploratdria e preliminar, parece-nos possivel apontar trés
praticas sociais instigadas pelas TIC que permitem essa revolugdo na cultura popular:
participagdo do usuario; aprendizagem de linguagens, interfaces e softwares e; interagoes
sociais. Destacamos abaixo alguns breves excertos de textos de teoricos da cibercultura que

nos permitem sintetizar as trés praticas.

2.1 Participag¢do do usuario

A primeira - participagao do usudrio - sub-divide-se em trés modos.

2.1.1 Participacdo do usudrio - busca da informacio desejada

A pesquisadora brasileira Licia Santaella afirma:

Os novos processos comunicativos constituidos pela introdugdo de novas
tecnologias — e o dialogismo entre elas e as anteriores nos arrancaram da inércia
da recep¢do de mensagens impostas de fora e nos treinaram para a busca de
informacéo e do entretenimento que desejamos encontrar (2003, p. 16, grifo nosso).

O teorico Henry Jenkins argumenta:

A convergéncia [das midias] representa uma transformacdo cultural, a medida que
os consumidores sdo incentivados a procurar novas informacdes e fazer conexodes
em meio a contetidos mididticos dispersos. Este livro € sobre o trabalho — e as
brincadeiras — que os espectadores realizam no novo sistema de midia (2008, p. 28,
grifo nosso).

2.1.2 Participacdo do usuario — produtor/criador de conteudo
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Chris Anderson, em seu ja classico A Cauda Longa, pondera:

A conseqiiéncia de tudo isso [tecnologia, barata e onipresente] ¢ que estamos
deixando de ser apenas consumidores passivos para passar a atuar como produtores
ativos” (2000, p. 61).

Mais adiante aponta que:

[a internet] favorece a criagdo de novos modelos de “arte”, como os mashups (tocar
a faixa de um artista sobre outra) e os spoofs (criagdes sobre videos) pelo usuario
comum (Idem, grifo nosso).

A esse processo em que a participagdo do usudrio se da por meio de criagdes e

recombinagdes de linguagens e midias, Lev Manovich denomina remixabilidade:

o processo transformativo por meio do qual os meios e as informagdes que

organizamos e compartilhamos podem ser recombinados e construidos de modo a
. . 1 . 4

criar novas formas, conceitos, idéias, mashups ¢ servigos * (MANOVICH, 2005).

2.1.3 Participacdo do usuario — exploracdo de ambientes

Os estudiosos de games, Espen Aarseth e Steven Johnson destacam que a participacdo
do usuério se d4 também por meio da exploragdo de ambientes.

O noruegués Espen Aarseth defende que os videogames sao um tipo de texto que
demanda do “usudrio” um trabalho fisico, corporal, um esfor¢o nao-trivial, distinto do esforgo
de interpretar um texto no ato da leitura tradicional. A esses textos que demandam um
desempenho corporal por parte do “leitor”, Aarseth denomina de cibertextos. Para Aarseth “O
leitor do cibertexto ¢ um jogador; [...]; ele pode explorar, perder-se e descobrir caminhos
secretos nesses textos [...]” (1997, p. 4)

Steven Johnson vai além e argumenta que o desejo de explorar ¢ uma caracteristica
neurolégica dos humanos, associada a sensac¢ao de prazer. “No que diz respeito a ligacao de
nosso cérebro, o instinto de desejo desencadeia o desejo de explorar” (JOHNSON, 2005, p.
29, grifo nosso); ou seja, a utilizagdo de um sistema de recompensas nos jogos € ambientes
eletronicos em geral estaria ligada a este instinto para a busca de desejos/prazeres, que instiga

a exploracdo de espagos e objetos.

2.2 Aprendizagem de linguagens, interfaces e softwares

Steven Johnson pondera que o e-mail e a Web nos capacitaram para:

aprender toda uma nova linguagem de comunicagdo e um pequeno arsenal de
ferramentas de software junto com ela. (2005, p. 92).

* Livre tradugio de “A transformative process in which the information and media we’ve organized and shared
can be recombined and built on to create new forms, concepts, ideas, mashups and services”. (MANOVICH,

2005).
4
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James Paul Gee caracteriza os videogames como dominios semidticos que exigem a
capacidade de apreensdo de diversos tipos de linguagens verbais e ndo-verbais. Em suas

palavras, videogames sao:

[...] conjuntos de praticas que envolvem uma ou mais modalidades (por exemplo,
linguagem oral ou escrita, imagens, equagdes, simbolos, gestos sonoros, graficos,
artefatos etc.) para comunicar tipos de significados peculiares ° (GEE, 2007, p. 19).

2.3 Interacoes Sociais

Em relacdo ao incentivo as interagdes sociais, Henry Jenkins defende:

A convergéncia ocorre dentro dos cérebros de consumidores individuais € em suas
interagdes sociais com outros. [...] Nenhum de nés pode saber tudo; cada um de nos
sabe alguma coisa; e podemos juntar as pecas, se associarmos Nnossos recursos €
unirmos nossas habilidades (2008, p. 28).

Sobre o mesmo tema, Chris Anderson assevera:

A internet se tornou o veiculo favorito para escutar musica. E o que aconteceu com a
musica aconteceu com todos os setores de midia e de entretenimento de massa: as
pessoas querem produtos de nicho. Querem formar grupos por afinidades e
interesses comuns (2006, p 12).

O que pretendemos destacar com esses excertos € que, para sua realizacao, as praticas
citadas acima exigem (e estimulam) o desenvolvimento de um amplo repertoério cognitivo,
envolvendo habilidades sensoriais, perceptivas e sociais, além das atividades de inteligéncia
tradicional, tais como ldgica, resolugdo de problemas, analise, reconhecimento de padrdes e
tomada de decisdo. Assim, os produtos de entretenimento atuais parecem demandar a agdo do
corpo ¢ de formas cognitivas, irredutiveis as habilidades representacionais pelas quais
costumamos julgar a cultura de massa’. Ao incluir atividades pertencentes a um amplo
repertorio cognitivo’, como as de exploragdo de ambientes, aprendizagem de linguagens e
interacdes sociais, as praticas de comunicacao e entretenimento contemporaneo se remetem

ao termo ludico que discutiremos a seguir.

> Livre tradugdo de: “[...] set of practices that recruits one or more modalities (e.g., oral or written language,
images, equations, symbols, sound gestures, graphs, artifacts, etc.) to communicate distinctive types of
meanings”.

% Para um aprofundamento das relagdes entre as préticas da cibercultura e as habilidades cognitivas envolvidas,
ver Regis, 2008.

7 Pioneiro dos estudos sobre a cibercultura, Pierre Lévy (1993) ja pregava a vocagio das TIC para o
desenvolvimento da sociabilizag@o e da construcdo do que denominou de “inteligéncia coletiva”. Na acep¢édo de
Lévy, porém, as tecnologias da inteligéncia sdo atributos exclusivos da comunicagdo mediada por computador
(multilateral e democratica). Para o autor, esta ¢ uma diferenca crucial das TIC com os MCM (comunicacao
unilateral e autoritaria). Em nossa pesquisa consideramos que todo o sistema de midias (tradicionais e atuais)

tem potencial cognitivo.
5
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3 Ampliando a nocio de entretenimento: o ludico

Nos tempos hodiernos, associar os termos ludico e entretenimento parece uma agao
comum, até mesmo involuntaria: os dois vocabulos seriam sindnimos, que representariam a
vontade humana de passar o tempo com uma atividade agradavel e diferente das suas tarefas
cotidianas. Esta concep¢ao do ludico como divertimento ¢ adotada por diversos tedricos da
comunicagdo especialmente apds o surgimento dos jogos eletronicos que explicitaram essa
ligacdo de forma marcante e inequivoca.

Porém, o interesse de diversas disciplinas (Filosofia, Antropologia, Pedagogia,
Psicologia, Educagdo Fisica e, recentemente, as Ciéncias da Comunicagdo) sobre o termo
ludico produziu abordagens plurais e até incompativeis entre si. Construido a partir de
interconexdes entre diversas ciéncias ao longo dos séculos, o ludico tornou-se um vocéabulo
aberto, polissémico e muitas vezes ambiguo.

Mas, se a primeira vista, a ambigiiidade do termo parece conferir ao ludico uma
imprecisdo conceitual, um olhar mais atento focaliza suas conexdes precisas. Em verdade, a
associacao do ludico exclusivamente a entretenimento, além de limitar o termo, reflete a
permanéncia de uma nocao central ao longo de séculos: a oposi¢do entre jogo e seriedade,
fundada por Aristoteles. Para o filosofo de Estagira, que delineou esse pensamento por meio
de ilagdes sobre as concepgdes de prazer dos filésofos pré-socraticos e de Platdo, os jogos
possuem apenas um carater recreativo, sem as articulagdes com os campos do sagrado e/ou
das competi¢cdes que eram utilizadas pela cultura helénica cléssica. Na filosofia aristotélica a
felicidade ¢ o bem supremo, por ser auto-suficiente e realizada, ndo possuindo nenhuma outra
finalidade a ndo ser ela mesma. Aristoteles se detém em provar que o jogo nao compartilha
destes atributos. A felicidade ndo estaria na recreacdo ja que esta ¢ realizada para a boa
continuidade do trabalho e dos atos virtuosos, sendo por isso uma atividade meio e nao
finalidade. Em Politica, encontramos uma passagem que explicita as idéias de Aristoteles
sobre a funcao do jogo:

Se o repouso e o trabalho sdo ambos indispensdveis, o repouso ¢ pelo menos
preferivel, e ¢ uma questdo importante saber em que se deve empregar o lazer. Certamente
ndo no jogo; sendo, o jogo seria o nosso fim ultimo. Se possivel, € melhor descartar o jogo

entre as ocupacoes. Quem trabalha precisa de descanso: o jogo ndo foi imaginado sendo para
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isto. O trabalho ¢é acompanhado de fadiga e de esforgos. E preciso entremea-lo
convenientemente de recreagoes, como um remédio (ARISTOTELES, s/d, p. 57).

Ver as atividades ladicas como dispensaveis, infantis ou at¢ mesmo danosas para o
individuo e para a sociedade ¢ uma heranca direta da filosofia de Aristoteles, e esta acepgao se
tornou tdo arraigada no pensamento ocidental que apenas no século XIX, a partir do
Romantismo, foi contestada com mais vigor. No decorrer dos séculos, foram feitas véarias
colaboragdes ao conceito. O Império Romano deu um novo significado ao jogo, ao
acrescentar os sentidos de treinamento, simulacro, exercicio. O termo latino ludus, que
originou a palavra portuguesa ludico, era também sindnimo de escola, pois o jogo era usado
para a aprendizagem de atividades “reais”, como as simulagdes de guerra (BROUGERE,
1998). Dentre os pensadores medievais, foi Sio Tomés de Aquino quem desenvolveu os
estudos mais relevantes sobre a importancia dos jogos. Aquino abordou as atividades ludicas
sob um ponto de vista ético e antropoldgico, abrangendo o papel dos jogos na sociedade, a
necessidade das brincadeiras, suas virtudes e vicios. E o jogo dos adultos que ¢ debatido e
tratado pelo filosofo catdlico como uma virtude moral imprescindivel ao convivio social
(LAUAND, 2000).

Do século XVI até o século XVIII, os jogos de azar transformaram-se no modelo de
atividade ludica, como ¢ demonstrado nas enciclopédias da época (DUFLO, 1999;
BROUGERE, 1998). Nesse momento, as atividades lidicas vdo adquirir duas fungdes
dicotdmicas. Se por um lado, os jogos de azar podem cultivar o vicio, destruindo familias e a
dignidade humana (DUFLO, 1999; BROUGERE, 1998), por outro, tornam-se objeto de
estudo de pesquisadores avidos em desvendar os mistérios do acaso. A Matematica se
encarrega de analisar as atividades ludicas, pensadas como fendmenos originados por meio da
engenhosidade humana, merecendo, por isso, estudos aprofundados (DUFLO, 1999). Para os

matematicos:

[...] o jogo deve ser estudado porque oferece um espago privilegiado no qual se
exerce a inteligéncia humana, por duas razdes diferentes e complementares. Por um
lado, ha o prazer, que é um incentivo formidavel [...] Por outro lado e sobretudo, no
jogo, o espirito se exerce livremente, sem o constrangimento da necessidade e do
real, oferece condi¢des puras de exercicio da engenhosidade (DUFLO, 1999, p. 25).

O filésofo G. W. Leibniz registrou o inicio dos estudos matematicos sobre o ludico,
em seu livro Novos ensaios sobre o entendimento humano, publicado em 1703. Apos
descrever o inicio das exploragdes ldgicas nos jogos de azar, Leibniz argumentou sobre a

necessidade de outros estudos de Loégica que abordassem as probabilidades para

7
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complementar a Logica fundada por Aristoteles. Para Leibniz, o jogo impde uma vigilia do
pensamento, pois envolve riscos e combinagdes necessarias, “ensinando” ao jogador o
exercicio do raciocinio; o ludico envolve prazeres que levam o individuo a fazer célculos que
ele nao faria em outras circunstancias (DUFLO, 1999).

J& os estudiosos da Pedagogia do século XVIII, denominados pré-romanticos,
trouxeram a idéia de que o jogo faz parte da natureza da crianga, uma qualidade que deve ser
utilizada para que o educador obtenha um maior sucesso em sua missdo®. Dentre esses
pensadores, podemos citar Jean-Jacques Rousseau que se debrugou sobre esta questdo em
Emilio ou Da Educagdo, publicado originalmente em 1762. O filésofo francés acreditava que
o jogo faz parte da natureza da crianga, que deve ser preservada para que se descubram as
suas verdadeiras necessidades: “a natureza prové, do seu proprio jeito, o que € necessario para
o crescimento da crianga, e isso nunca deve ser contrariado [...] Todas as suas atividades
proprias sdo instintos do corpo para o seu crescimento vigoroso™ (ROUSSEAU, 2004). Essa
visdo de Rousseau, apesar de valorizar o ludico como uma interessante ferramenta para o
desenvolvimento humano, reforgou a concepgao dos jogos como atividades frivolas, voltadas
apenas para a diversdo; porém, com o apreco pela figura simbodlica da crianga pelos
romanticos do século XIX, o jogo, ainda visto como atividade infantil, recebeu também uma
reavaliagdo, conquistando definitivamente seu espago em exploragdes cientificas diversas e
possibilitando até mesmo o surgimento de um campo do conhecimento autdnomo: os game
studies.

Assim, podemos notar que a visao sobre o jogo se modifica de acordo com o
pensamento de cada época, trazendo novos significados e usos. O ladico pode ser sindbnimo de
prazer, oposi¢do ao trabalho, ferramenta da engenhosidade humana, instrumento pedagogico,
simulagdo, esporte, brincadeira infantil, entre outros.

E através deste breve apontamento das transformagdes de sentido do ludico,
demonstrando as vérias nuances presentes em um tema pesquisado hd milhares de anos,
chegamos a um significado de jogo que aliaria varias destas caracteristicas que evidenciamos

anteriormente para demonstrar toda a potencialidade cognitiva deste conceito: o ludico como

¥ Este pensamento foi inspirado pela obra De pueris instituendis, de Erasmo, publicada no século XVI, que tinha
como mote o fato de a crianga supostamente ndo entender a importancia do conhecimento que lhe é repassado,
sendo as atividades ludicas uma maneira de leva-la a realizagdo do trabalho, sem que ela perceba. Porém,
Erasmo aconselhava o cuidado com a utilizagdo dos jogos, que devem ser apenas um paliativo para a educagao,
sendo, futuramente, a crianga pode se tornar um jogador, com toda a carga negativa que o termo possuia
(DUFLO, 1999).

? Livre tradugdo de: “Nature provides for the child's growth in her own fashion, and this should never be

thwarted [...] All their own activities are instincts of the body for its growth in strength”.
8
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experiéncia exploratoria . Em sua acep¢@o mais aceita, os jogos possibilitam a constru¢ao de
uma experiéncia estética, vivenciada de forma diferente do dia-a-dia, a partir de uma
“separacdo” espacgo-temporal; separacdo esta que nos traz a necessidade de assimilacdo das
regras de funcionamento desse verdadeiro universo paralelo constituido nestes dominios. Por
isso, o ladico ¢ também ambiente de exploragcdes e descobertas, que permitem buscar
informagdes sobre o meio, contribuindo para inimeras aprendizagens e para o convivio
social, demonstrando que os jogos podem servir como forma de compreensao ¢ dominio de
uma dada conjuntura, habilidades que posteriormente sdo aproveitadas para a producdo de
situagdes distintas, diferentes das iniciais. Sendo uma fung¢do cognitiva para a apreensio e a
compreensdo do ambiente, ou inclusive das habilidades corpdreas, esta percepcdo de
affordances' realizada através do jogo é extremamente importante para o desenvolvimento
humano e a aquisicao de conhecimentos e experiéncias. Todas essas caracteristicas podem ser
identificadas nas praticas de entretenimento contemporaneo, por isso nossa sugestao de que o
ludico talvez seja uma concep¢do mais adequada para analisar o sistema de midias e as

praticas ludicas da cibercultura.

4 Cognicao hoje: corporificacdo, ancoragem e sociabilidade

Na tradi¢do da filosofia ocidental, a cogni¢do ¢ tarefa prioritdria, quando nao
exclusiva, dos processos mentais, freqiientemente descorporificados, relegando as
experiéncias sensorio-motoras € as tecnologias a categorias secundarias.

A retomada das idéias de alguns fildsofos ajuda a ilustrar a questdo. Em Platdo, o
acesso ao conhecimento verdadeiro no Mundo Inteligivel ocorre por meio das reminiscéncias.
Antes de nascer, as almas contemplam as esséncias e observam o bem e todas as virtudes em
sua forma mais pura. ApoOs encarnar, a alma tende a esquecer todo o conhecimento
contemplado. E preciso desligar-se do mundo terreno para recuperar as reminiscéncias: o
conhecimento resultante da contemplagdo das esséncias que ¢ retido pela alma antes de
encarnar no corpo material ¢ mortal. Em Descartes, embora a garantia do conhecimento seja
dada pela existéncia de Deus, ¢ a alma que realiza todo o processo de atividade mental e
representacional. Para realizar sua tarefa a contento a alma deve livrar-se das percepgoes e

sensagoes provenientes do mundo sensivel. O processo de conhecimento ¢ atributo exclusivo

10 Segundo a teoria da Perspectiva Ecoldgica, que tem sua origem nas Ciéncias Cognitivas, affordances “sao
exatamente as possibilidades oferecidas pelo ambiente a um agente particular...” (OLIVEIRA; RODRIGUES,

2006).
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da alma que opera no interior do sujeito, isolada do mundo sensivel e técnico. Em Kant, o
processo de conhecimento ocorre por meio das intuigdes e conceitos, produtos das faculdades
aprioristicas do conhecimento — sensibilidade e entendimento. Na equacao do conhecimento
kantiana o objeto e o0 mundo exterior — que s6 podem ser conhecidos enquanto fendmenos —
sdo completamente subjugados a razdo do sujeito do conhecimento.

Em meados do século XX, os pioneiros da inteligéncia artificial (IA) mantiveram a
tradicdo da cogni¢ao descorporificada. Os pesquisadores da IA classica se dedicaram a
reproduzir automaticamente as faculdades da inteligéncia humana associadas a tomada de
decisdes e a solucdo de problemas logico-matematicos, tais como jogar xadrez e realizar
calculos aritméticos complexos. A abordagem classica fundamenta-se na teoria
computacional da mente, ou seja, a tese de que a partir de um conjunto de regras 16gico-
formais pode-se traduzir fungdes cognitivas para o formato de representagdes simbolicas'.
Desse modo, as fungdes cognitivas sdo determinadas exclusivamente pela ldgica formal,
independente das propriedades materiais do sistema, o que permite a identificagdo entre mente
€ maquina computacional, base da teoria. Ao definir inteligéncia como fun¢do de
manipulagdo de simbolos de acordo com regras da logica formal, a IA cléssica ignora as
habilidades relacionadas as func¢des sensdrio-motoras e as interagdes do individuo com o
mundo no processo cognitivo.

Na década de 80 observou-se que, se os computadores executam com extrema
facilidade tarefas que requerem inteligéncia tradicional (raciocinio l6gico-matematico), ha
outras atividades que o homem faz sem pensar — como andar, manusear objetos e reconhecer
uma pessoa — que sdo extremamente dificeis de automatizar. As ciéncias cognitivas e
neurociéncias demonstram que o sistema sensdrio-motor ocupa a maior parte de nossos
cérebros e ¢ resultado de dois bilhdes de anos de evolugdo (MORAVEC, 1988). Hans Paul
Moravec estima que o processo denominado mente sé € possivel porque tem como suporte o
saber mais antigo e mais potente dos mecanismos sensOrio-motores, € argumenta:
“organismos que ndo possuem a habilidade de perceber e explorar seus ambientes — como as

plantas — ndo parecem adquirir capacidade de desenvolver inteligéncia” (1988, p. 16).

' Essas representacdes simbolicas sdo a base pela qual se redige a seqiiéncia de instrugdes elementares — o
algoritmo — usada para programar o computador. A programacdo ¢ feita passo a passo, enfatizando o
processamento top-down — quando uma representagdo de alto nivel da tarefa é usada para iniciar, monitorar e/ou
guiar as agOes seguintes, detalhadamente (BODEN, 1996, p. 4).
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Alinhados com essas novas idéias, pesquisadores de linhas tedricas distintas
(DENNETT, 1996; LAKOFF & JOHNSON, 1999; CLARK, 2001; VARELA, s/d)
questionam a auséncia de corpo e historia nos processos cognitivos da teoria computacional
da mente. Eles entendem que a mente ¢ o resultado de um longo processo evolutivo que
envolve as relagdes entre corpo e cérebro e suas interacdes com o ambiente ao longo da
historia bioldgica e cultural do individuo. Essas idéias inspiraram uma nova abordagem dos
estudos em inteligéncia artificial — o conexionismo que se baseia no modo de interagcdo entre
os neurdnios do cérebro.

A abordagem conexionista trabalha com o processamento bottom-up: a idéia de que o
comportamento de um modelo conexionista depende das interagdes locais das unidades
individuais, nenhuma das quais possuindo uma visao total da tarefa a ser realizada — sdo as
entradas detalhadas do sistema que determinam o passo seguinte. Para os pesquisadores desta
abordagem, os primeiros problemas a se resolver sdo os de percepcio ¢ mobilidade
(MORAVEC, 1988, p. 17). Para pesquisar os problemas de percecdo e agdo, os pesquisadores
associaram suas redes neurais a modelos concretos, criando os robds situados ou ancorados.
Essa nova tendéncia na robdtica busca construir robos mais autbnomos e mais proximos dos
organismos vivos. Um desses robds ¢ Cog. Rodney Brooks, seu criador, escolheu o nome
porque evoca tanto a palavra “cogni¢cdo” quanto os mecanismos dentados de uma roda. Cog
foi criado com o objetivo de modelar a inteligéncia humana em um robd com corpo fisico,
possibilitando a investigacdo dos fatores que hoje definem cognicdo: desenvolvimento,
incorporagao fisica, integracao sensorio-motora e interacao social. (MENZEL & D’ALUISIO,
2000, p. 64).

As pesquisas com robds ancorados provocaram uma revolu¢ao nos estudos sobre agao
e percepcao. Andy Clark explica que o velho esquema “perceber-pensar-agir” tornou-se
anacronico (2001, p. 88). Descobriu-se que a percep¢ao nao ¢ um fendmeno passivo no qual a
atividade motora ¢ iniciada ao final de um processo complexo no qual o individuo cria uma
representacdo detalhada da cena percebida. Em vez disso, percep¢do e agdo se articulam de
modo que o aparelho motor comega a agir muito antes que os sinais sensoriais alcancem o
nivel superior (raciocinio) no processo cognitivo. Clark explica que o processamento
perceptivo inicial pode gerar um tipo de protoanalise da cena, possibilitando que o individuo
selecione agdes (tais como movimentos da cabeca ou dos olhos) cujo papel ¢ prover um sinal
sensorial ligeiramente aperfeicoado. Deste modo, percepcdo, agdo e cognigdo atuam

simultaneamente e de forma integrada. A percepcao ¢ entrelagada com possibilidades para a
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acdo e ¢ continuamente influenciada por fatores sensdério-motores e contextuais (CLARK,
2001, p. 95).

A abordagem conexionista da IA, a roboética e as ciéncias cognitivas afirmam que o
processo cognitivo precisa de um suporte corporal — aparato sensorio-motor — que explora o
mundo em busca de informagdes relevantes. Além de corporificada, a cogni¢do nao se limita
as habilidades de nivel superior (racionais, ldgico-matemadticas). Antes, a cogni¢do se
beneficia da articulagdo complexa entre uma gama de habilidades, tal como explicam Lakoff
& Johnson:

Nas ciéncias cognitivas, o termo cognitivo ¢ usado para qualquer tipo de operagdo
ou estrutura mental. [...] Dessa forma, o processo visual classifica-se como
cognitivo, assim como o processo auditivo. [...] Memoria e atencdo classificam-se
como cognitivas. Todos os aspectos do pensamento e da linguagem, conscientes ou
inconscientes, sao assim cognitivos. [...] Imagens mentais, emog¢des e a concepcao
de operagdes motoras também sdo estudadas sob uma perspectiva cognitiva.'> (1999,
p. 11-12).

Por esta nova perspectiva, seres vivos tém suas acdes acopladas ao mundo; suas
decisdes sao contextualizadas, ancoradas em situacdes concretas e se apdéiam em todos os
nossos sentidos e habilidades. E isso ndo ¢ tudo. Ao postular que conhecimento e
comportamento ndo sdo resultados de representacdes do mundo, mas processos emergentes da
dinamica das interagdes concretas com o mundo, pesquisadores como Donald Norman e Andy
Clark incluem no processo cognitivo as interagdes com outros individuos e com os objetos
técnicos. Norman denomina de artefatos cognitivos qualquer ferramenta que auxilie a mente
(1993, p. 4) o que inclui tanto artefatos materiais, como o papel, o lapis, a calculadora, o
computador, quanto artefatos mentais, como a linguagem, a logica e a aritmética. Norman

destaca ainda a importancia da cooperagao social para as atividades cognitivas:

As pessoas operam como um tipo de inteligéncia distribuida, na qual grande parte de
nosso comportamento inteligente resulta da interagdo de processos mentais com 0s
objetos e determinagdes do mundo e na qual muitos comportamentos ocorrem por
meio de um processo cooperativo com outrem (NORMAN, 1993, p. 146).

Andy Clark resume assim os diversos fatores que compdem a complexidade da mente
humana:

A idéia central de mente, ou melhor o tipo especial de mente associada com as
relagcdes de alto-nivel, distintivas da espécie humana, emerge a partir da colisdo

2 In cognitive science, the term cognitive is used for any kind of mental operation or structure. (...) Thus, visual
processing falls under the cognitive, as does auditory processing. (...) Memory and attention fall under the
cognitive. All aspects of thought and language, conscious or unconscious, are thus cognitive. Mental imagery,

emotions, and the conception of motor operations have also been studied from such a cognitive perspective.
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produtiva de multiplos fatores e forgas — alguns corporais, alguns neurais, alguns
tecnologicos e alguns sociais e culturais (2001, p. 141).

Para conhecer e operar no mundo, a mente conta, ndo apenas consigo mesma, mas

com o ambiente, os objetos técnicos ¢ as interagdes sociais.

5 Consideracoes Finais

Agora podemos processar o objetivo ultimo deste texto, qual seja, a rearticulagdo entre
cognicdo, ludico e tecnologia. Nossa tradicdo filos6fica manteve, consistentemente, a
cognicao separada dos processos ludicos, das percepcdes e sensagdes, do mundo e, sobretudo,
dos objetos técnicos. Os processos de digitaliza¢do e integracdo de midias caracteristicos das
TIC estimularam praticas ludicas e de comunicacdo (exploracdo de ambientes, busca de
informacdes, aprendizado de novas linguagens e softwares etc) que requerem um refinamento
em habilidades cognitivas. Com o advento das redes sociais, essas competéncias tornaram-se
ainda mais potencializadas pelas possibilidades de interacdo social. Essas praticas sdo
caracteristicas presentes nas definicdes de jogos ao longo dos tempos e, hoje sdo pressupostos
basicos dos sistemas cognitivos. O entretenimento midiatico hoje € um po6lo de convergéncia
do ludico, da tecnologia e da cognicdo, parecendo confirmar os pressupostos dos pedagogos
franceses Jean Chateau (1987) e Gilles Brougere (1998) de que o jogo seria parte fundamental
do desenvolvimento fisico e cognitivo de todos os seres vivos.

Portanto, a verdadeira revolucdo dos sistemas de midia ¢ da industria do
entretenimento que observamos hoje se refere a processos em que sdo replicadas as formas de
aprendizado e cognicdo praticadas em nosso quotidiano. Para tanto, contamos ndo apenas com
processos de representacdo, mas com o corpo € suas sensorialidades, com a tecnologia, com o
contexto e com as interagdes sociais. Se a cultura contemporanea replica a vida, parece-nos
ser menos porque ela levaria sensacionalismo a politica, religido e a todos os campos da vida
(GABLER, 1999), e mais porque utilizaria tarefas (interagdo social, exploragdo do ambiente
etc) caracteristicas dos processos de cognicao, aprendizagem e ludismo.

Henry Jenkins prevé o futuro do sistema de midias da cibercultura:

Neste momento estamos usando esse poder coletivo principalmente para fins
recreativos, mas em breve estaremos aplicando essas habilidades a propdsitos mais
“sérios”. Neste livro, exploro como (...) a produgdo coletiva de significados, na
cultura popular, estda comegando a mudar o comportamento das religides, da
educagdo, do direito, da politica, da publicidade ¢ mesmo do setor militar
(JENKINS, 2008, p. 28).
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