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RESUMO

Esse artigo tem como objetivo atualizar o conceito de curriculo ciborgue (Bigum & Green, 1995)
sob o ponto de vista das ciéncias cognitivas (Clark, 1997; 2003), e especular possiveis
direcionamentos para campo de estudo dos videogames na teoria curricular.
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Introducao

Pensar em ciborgues e educacdo num mesmo contexto estaria restrito
somente a imaginagdo fértii de algum escritor de ficcdo cientifica,
provavelmente inspirado no romance Cyborg (1972) de Martin Caidin. O termo
criado pelo autor adentrou o imaginario da cultura popular americana com a
adaptacdo para a TV no seriado The Six Million Dollar Man (1974-1978)
transmitido pela rede ABC. A série conta a histéria do coronel e ex-astronauta
Steve Austin, que fica severamente machucado num acidente de avido. Entre
os esforcos médicos para salvar a vida de Austin, a agéncia do governo para
qual trabalhava submete-o a uma cirurgia experimental que substitui seu braco
direito, suas pernas e seu olho esquerdo por implantes chamados de
"bibnicos”. Estes implantes dao a Austin forca e velocidade sobre-humanas,
com as quais podia sustentar mais de uma tonelada e correr a 90 quildometros
por hora.

Em 1993, dois pesquisadores australianos da Faculdade de Educacao
da Deakin University resgatam essa criatura homem/maquina do imaginario
popular para pensar como as tecnologias de informacéo e comunicacgéo (TICs)
eram responsaveis pela (re)producdo das subjetividades estudantis fora do
ambiente escolar. Para Chris Bigum e Bill Green, “parecia haver uma
convergéncia geral e extremamente produtiva entre teoria social e ficcédo
cientifica” (1995, p. 211) no que acreditavam ser um conceito de “curriculo
ciborgue”, onde o aparato midiatico dos meios de comunicacdo de massa € a
cultura popular estavam intrinsecamente imbricados no processo de formagao
juvenil.

Alguns anos mais tarde, o filésofo da mente Andy Clark traria o conceito
de ciborgue para fora dos campos da ficcdo por meio das ciéncias cognitivas.
Segundo Clark, somos comprovadamente ciborgues, pois existimos apenas
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“‘como coisas pensantes que somos, gracas a uma complexa danca de
cérebros, corpos e muletas culturais e tecnolégicas” (2003, p. 11). Ou seja,
somos todos naturalmente ciborgues, pois nossa subjetividade é constituida
desde o nascimento por meio de relagdes dialdgicas entre nosso corpo e as
tecnologias que nos rodeiam.

Os conceitos conjuntos desses autores podem trazer importantes
contribuicbes para a pesquisa dos videogames como forma de uma pedagogia
cultural fora da sala de aula.

Pedagogia cultural e a ficcdo ciborgue

Antes de entender o posicionamento de Bigum e Green (1995) sobre o
curriculo ciborgue faz-se necessaria uma pequena revisdo da relacdo entre
pedagogia cultural e pds-modernismo, pois é neste ambito que os autores
especulam sobre os direcionamentos da sua pesquisa educacional. Vamos nos
ater, entretanto, a repassar essas nocdes sob o ponto de vista de autores
brasileiros, no intuito de facilitar o acesso as indicacdes bibliograficas
propostas.

No Brasil, A nocdo de pedagogia cultural comecou a ser seriamente
discutida no campo da pesquisa académica em educacdo com a instauracao
dos Estudos Culturais (Silva, 1999a), como parte do projeto interdisciplinar em
ciéncias sociais e humanas das correntes tedricas do poés-estruturalismo e do
pés-modernismo. Também conhecidas como “teorias poés-criticas”, estas
correntes “realizam, no campo educacional brasileiro, substituicées, rupturas e
mudancas de énfases em relacdo as pesquisas criticas” (Paraiso, 2004, p.
284). No caso especifico de Bigum e Green, as mudancas se dao sob uma
suposta emergéncia do que eles chamam de “sujeito-estudante pdés-moderno”
(1995, p. 209). Para a teoria curricular pos-critica, a virada do pos-modernismo
— um conjunto variado de criticas intelectuais, politicas, estéticas e
epistemoldgicas ao momento histérico da Modernidade, iniciado com a
Renascenca e consolidado com o lluminismo — traz grandes questionamentos
sobre 0 qué seria o sujeito da modernidade.

O sujeito moderno é guiado unicamente por sua razao e por sua
racionalidade. O sujeito moderno é fundamentalmente centrado:
ele esta no centro da acdo social e sua consciéncia é o centro de
suas proprias agfes. O sujeito da Modernidade € unitario: sua

consciéncia nao admite divisbes ou contradigbes. [...] ele é
identitario: sua existéncia coincide com seu pensamento (Silva,
1999, p. 113).

O sujeito pés-modernista, hum outro sentido, ndo converge para uma
centralidade (consciéncia): ele é fundamentalmente fragmentado, dividido e
estruturado por meio de forcas sociais (instituicbes, estruturas e discursos).
“Enfim, para o p6és-modernismo, o sujeito moderno é uma ficcdo” (Silva, 1999,
p. 114). Ou seja, para os autores Bigum e Green interessa estudar como 0s



TICs formam este sujeito-estudante por meio dos artefatos culturais, como a
televisao, os filmes, os videoclipes, e os videogames.

O conceito de pedagogia cultural — elaborado com base nas teorias pos-
criticas — é constituido neste deslocamento ou extensdo do curriculo escolar
para artefatos culturais, que teriam a “responsabilidade” de educar os jovens.
As teorias da pedagogia cultural consideram estas tecnologias midiaticas
importantes “mecanismos educacionais, buscando entender melhor como os
sujeitos constroem conhecimento sobre si, sobre os outros e sobre as coisas
que os rodeiam” (Mendes, 2006, p. 70).

Com base no conceito de pedagogia cultural, Bigum e Green
desenvolvem a hipétese “que, a partir do nexo entre cultura juvenil e o
complexo crescente global da midia, estd emergindo uma formacdo de
identidade inteiramente nova” (1995, p. 214), forjada na experiéncia cada vez
mais intima da juventude com as tecnologias digitais do cotidiano hodierno.
Para ilustrar esta nova identidade, os autores evocam a noc¢ado de ciborgue
defendida por Donna Haraway:

Um ciborgue é um organismo cibernético, um hibrido de maquina
e humano, uma criatura de realidade social e, ao mesmo tempo,
ficcdo. [...] Assim, meu ciborgue diz respeito a fronteiras
transgredidas, a potentes fusbes e a perigosas possibilidades,
gue pessoas progressistas podem explorar como parte de um
trabalho necessario politico (apud Bigum & Grenn, 1995, pp. 217-
218).

Parte consideravel dos esforcos de Bigum e Green em resgatar uma
imagem tdo esdruxula quanto a do ciborgue de Haraway advinha da
necessidade de problematizar a questdo do panico moral causado pela
televisdo na educacado dos jovens, artefato cultural par excellence simbolo da
pés-modernidade. A TV seria entdo o pivd da transformac@o dos jovens em
estranhas criaturas alienadas, consumidoras avidas de cultura popular
imbecilizante.

No intuito de entender, e em certo sentido advogar por estas novas
identidades, os autores apostam na subjetividade ciborgue como epitome do
sujeito pés-moderno, apto a lidar de maneira multifuncional, descentralizada, e
engajada com a cultura tecnoldgica — tecnocultura (Penley & Ross, 1991) —
cadtica e cambiante onde vivem. Aos professores restaria a resignacdo de
tentar entender que o futuro pertence a estas criaturas, um mundo pos-
moderno onde os antigos valores e forma de educar ndo existem mais.

Os perturbadores olhares das criancas “ampliadas” pelas
proteses das novas tecnologias, criancas que existem em algum
lugar no espaco delineado pelo humano, pelo pds-humano e pelo
alienigena nos fazem lembrar que, embora partilhemos, com os
jovens, um espaco geofisico comum, podemos achar dificil, e
talvez mesmo impossivel, partilhar os muitos espacos ou mundos
virtuais que eles habitam no ecossistema digital (Bigum & Green,
1995, p. 230).



No curriculo ciborgue estariam entdo embutidos além de uma pedagogia
tecnocultural, um tipo especifico de experiéncia educacional alcangada apenas
pelos jovens estudantes pés-modernos na dinamica com os artefatos culturais.
Bigum e Green argumentam que o0 ser humano sempre teve contato direto com
ambientes tecnoculturais de aprendizado (o que amplia a condi¢cao de ciborgue
para outras geracdes pds-modernas), entretanto, somente a geracdo @ (Moita,
2007) com o aumento da velocidade de transmissao das novas TICs (satélite,
TV, fibra Otica, telematica) poderia experienciar o “espago-velocidade”: um
lugar social onde a velocidade distorce “a ordem iluséria da percep¢ao normal”
(Virilio apud Bigum & Green, 1995, p. 231). Desta forma,

o/a jovem ciborgue, cuja experiéncia é constituida de uma rica
gama de contextos espacos-temporais tecnologicamente
capacitados e reforcados — ou, nos termos da informéatica, de
“mundos virtuais” — é necessariamente diferente de ciborgue mais
velhos/as. Para os/as jovens ciborgues, sair desses espagos e
neles entrar — num certo sentido, uma viagem no tempo — pode,
pois, ser um momento picnoléptico (Bigum & Green, 1995, p.
237).

A picnolepsia, ou “tempo perdido”, € um conceito de Paul Virilio utilizado
por Bigum e Green para identificar o estado mental do jovem ciborgue que
suspeita permanentemente ter perdido algo na transicdo entre o espaco do
curriculo escolar e o espacgo-velocidade do curriculo ciborgue. Os autores
indicam que essa discrepancia de experiéncias entre os ambientes de
aprendizado fora/dentro da escola ndo pode ser revertida. Entretanto,
acreditam que por meio do didlogo, os/as jovens e velhos/as ciborgues podem
tornar os ambientes escolares espacos de trocas dessas experiéncias, “desde
gque nds nos permitamos reimagina-los e reconstrui-los de uma forma
completamente nova” (Bigum & Green, 1995, p. 240).

Ciéncias cognitivas materializam o ciborgue

As pesquisas do filésofo e cientista cognitivo inglés Andy Clark nao
tomaram inicialmente como objeto a questdo do ciborgue. No campo das
ciéncias cognitivas existem basicamente duas linhas de estudo sobre os
fendmenos mentais: a externalista e a internalista. O pesquisador internalista
volta-se para a experiéncia subjetiva, enquanto que o externalista atribui
grande parte da formacdo dos conteldos mentais a coisas que estao fora da
mente (historia, texto, cultura) e, nestes casos, o significado dos conteudos
mentais é determinado parcialmente pela cabeca e parcialmente pelo que esta
fora dela (Molina, 2007).

A pesquisa de Clark segue a segunda linha, e buscava num primeiro
momento, no livro Being There: putting brain, body and world together again
(1997) ressaltar a importancia da linguagem como geradora de plasticidade



mental. Ou seja, a mente € adaptavel e plastica como consequéncia de sua
dindmica cognitiva distribuida através do cérebro, corpo, mundo e objetos. Os
humanos teriam a capacidade de colocar o corpo e 0 meio ambiente em funcao
de uma ampliacdo de sua capacidade mental. O cérebro humano estaria
adaptado para adquirir a linguagem, instrumento e artefato de conhecimento,
que se internaliza de forma a permitir um tipo de adaptacdo mental que torna
as fronteiras entre o usuario e os instrumentos muito sutis (Clark, 1997, pp.
194-218).

Parte inicial da pesquisa de Clark em provar o externalismo dos
processos cognitivos foi baseada no estudo de David Kirsh e Paul Maglio sobre
0 jogo Tetris (Clark & Chalmers, 1998). O problema central de Tetris baseia-se
no encaixe de pegas com formas geométricas bidimensionais em determinados
espacos com formato correspondente. Para tanto, o jogador tem um periodo
cronometrado de tempo, que diminui progressivamente em relagéo direta com
o grau de dificuldade escolhido. Existem duas formas de resolver a dinamica do
jogo:

Uma delas seria a pessoa fazer mentalmente as rotacbes da
figura exibida na tela e, uma vez com o problema resolvido,
operar a maguina para que 0 encaixe seja executado. Outro tipo
de solugdo seria a pessoa poder rodar fisicamente a figura,
através de botdo de comando, em algo similar a uma tela de
computador, até encontrar a posi¢do adequada para encaixe da
peca (Molina, 2007, p. 69).

Kirsh e Maglio descobriram que pelo segundo método (relagdo dinamica
corpo/maquina) os problemas eram resolvidos de forma mais agil e segura,
comprovando que 0S processos cognitivos, além de ndo ocorrerem somente no
cérebro, utilizam ferramentas externas como forma de potencializar suas
acOes. Com base nesse experimento, Clark e seu companheiro de pesquisa
David Chalmers, concluem que o corpo se une a entidades externas numa
interagdo dialdgica, criando um sistema casado, que pode ser considerado uma
nova entidade cognitiva. A interacdo desses dois sistemas € de tal forma
imbricada, que qualquer falha em uma das partes prejudica o sistema como um
todo.

Todos os componentes no sistema executam uma funcdo causal
ativa e eles juntamente governam comportamentos do mesmo
modo que a cogni¢do usualmente faz. Se nds removemos o0
componente externo, a competéncia comportamental do sistema
vai cair, da mesma forma que iria se nds removéssemos parte do
seu cérebro. Nossa tese é que esse tipo de processo casado
conta igualmente como um processo cognitivo, mesmo que nao
esteja inteiramente na cabeca (Clark & Chalmers, 1998, p. 4).

Clark continua suas experiéncias no sentido de perceber como se da a
relacdo mente/tecnologia com o ambiente. Com base nos estudos dos
construtivistas neurais Steve Quartz e Terry Sejnowski, Clark amplia sua teoria



afirmando que as rela¢cdes do organismo humano com ambientes linguisticos e
tecnolégicos de aprendizagem altera, “ndo apenas a base de conhecimento
para um motor computacional fixo; ele altera a propria arquitetura
computacional interna” (Clark, 2003, p. 80). Ou seja, dependendo do ambiente
de aprendizado e da tecnologia utilizada, o crescimento neural envolve a
construcdo de novos circuitos neurais. Aliado a uma longa infancia (periodo de
amadurecimento, no qual o cérebro se mostra predisposto a novas e continuas
reformulacgdes estruturais), essa plasticidade neural colocou os humanos numa
trilha diferente daquela seguida por todos 0s outros animais.

A partir da linguagem — ja declarada, por Clark, como a primeira
tecnologia e como instrumento que propicia ao homem um “atalho
cognitivo” (ibid.: 70) — uma série de revolu¢cBes cognitivas vem
ocorrendo, revolucdes estas que vém modificando ambos,
homem e tecnologias. Dessa forma, o0 homem vem, cada vez
mais, acoplando a si as tecnologias e a elas se adaptando. No
caminho inverso, as tecnologias também, cada vez mais, vém se
adaptando ao homem (Molina, 2007, p. 86).

Desses experimentos e, uma série de outros, Clark conclui que o ser
humano é naturalmente ciborgue, pois desde seu nascimento vai incorporando
tecnologias ao seu processo cognitivo: primeiro com a linguagem, depois com
outras mais complexas. A partir dai, a cada tecnologia incorporada aumenta
sua capacidade de criacdo de novas tecnologias e, na mesma proporcao, sua
capacidade cognitiva. O que resulta desse processo € um novo tipo de
subjetividade estendida num sistema complexo de cérebro, corpo e mundo
tecnoldgico.

Videogames: novo mod do curriculo ciborgue

Depois de apresentados aqui, de forma muito sucinta, o conceito de
curriculo ciborgue e a nocdo de ciborgue nas ciéncias cognitivas, podemos
entdo passar a elencar seus pontos de aproximacao e distanciamento para a
utilizacao particular deste artigo: entender a formagéo de novas subjetividades
juvenis pela analise da relacdo com o artefato cultural videogame em
ambientes fora da sala de aula.

Acredito que o primeiro ponto de contraste entre 0s conceitos seja a
questdo da ‘“virada” pos-moderna e sua reverberacdo na formacdo da
subjetividade contemporanea dos estudantes. Como podemos verificar na
nogdo de ciborgue de Clark, ndo existe um marco historico definido onde o
homem passa a ser considerado um hibrido corpo/maquina. Sempre fomos,
desde o0 nascimento, essas criaturas em devir adaptativo com a tecnocultura
qgue nos rodeia. Na minha versdo mod-ificada (para usar um jargao da cultura
gamer) do curriculo ciborgue, as novas subjetividades surgem nao por uma
suposta virada histérica, mas sim, pelo processo de implementacdo adaptativa
de novas tecnologias no cotidiano. Nesse panorama, 0 videogame criaria
novas subjetividades pelo simples fato de estar na ambiéncia sécio-cultural



humana. Entretanto, as relacdes entre humanos, videogames e a cultura vao
muito além desse ponto.

Num vinculo de continuidade com o conceito original de curriculo
ciborgue, a relevancia de um artefato que concentra atengdes como pivo de um
panico moral sobre a formacdo dos jovens fora da sala de aula merece
consideravel importancia para a pedagogia cultural. Para Bigum e Green
(1995), a televisdo foi a representacdo do panico moral na pés-modernidade,
pela sua influéncia na suposta alienacdo dos jovens nos anos 90. Hoje, os
videogames certamente usurparam o lugar de destaque no panico moral da ma
formacao juvenil, particularmente pela associacdo com a violéncia (Alves,
2005). Dessa forma, torna-se vital o direcionamento das problematizacdes
originais do curriculo ciborgue para esse artefato que é o novo simbolo das
subjetivacdes estudantis.

Outro ponto de convergéncia que vale ser ressaltado, diz respeito a
questdo da experiéncia curricular na pos-modernidade tecnocratica — a meu
ver, o cerne do conceito de curriculo ciborgue. Bigum e Green articulam com
maestria as nocbes de experiéncia estética pds-moderna e subjetividade
ciborgue (Haraway, 2000) no que concerne a pedagogia cultural. No curriculo
ciborgue, os limites entre o sujeito e o objeto ou, entre 0 aluno e os conteudos,
deixam de existir no ambiente de aprendizagem midiatico. Ou seja, existe um
tipo de intimidade dialdgica entre aluno/conteddo que ndo é possivel
determinar onde comecga um e termina o outro:

[...] qguando vemos criangas de trés e quatro anos usar 0s
controles remotos de aparelhos de video para repetir para repetir
um segmento preferido de um desenho animado inimeras vezes;
guando vemos criangas de cinco anos quase fundidas com seu
controle de Nintendo; e quando vemos criancas extremamente
novas explorar um programa de desenho num Macintosh, de uma
forma que nunca acreditariamos que fosse possivel [...] (Bigum &
Green, 1995, pp. 229-230).

Para além de uma metafora, ou de um articulador tedrico, as pesquisas
de Clark (2003) mostram que existe uma materialidade desse processo de
fusdo aluno/conteudo. Longe de advogar que o conhecimento s6 é valido com
base em comprovacgdes cientificas, quero aqui, reafirmar e ampliar o campo de
atuacao interdisciplinar do conceito apresentado. Entretanto, retifico que n&o
vejo nenhuma relacéo entre o tipo novo de experiéncia curricular proposta pelo
curriculo ciborgue e uma suposta “virada” estética pds-modernista. Acredito,
sim, que esse novo tipo de percepcao ciborgue ocorre via materialidade dos
meios.

No caso particular dos videogames, se € necessario apontarmos um
marco de mudanca nos paradigmas de experiéncia com as novas midias,
sugiro a propria invencédo do videogame, com o jogo Spacewar! em 1962, por
um grupo de estudantes do Massachusetts Institute of Technology (MIT).
Novamente com base na nocao de ciborgue de Clark, o videogame instauraria
novas subjetividades por permitir um novo engajamento do corpo com O
computador: até esse momento tido apenas como ferramenta de trabalho,



tornar-se-ia uma arena ludica, proporcionando variados tipos de experiéncias
sociais (Giddings, 2006).

Como ultimo ponto de discusséo, Bigum e Green apontam que existe
uma diferenca geracional de experiéncia em relacdo ao curriculo ciborgue,
baseado na velocidade de assimilacdo/processamento dos conteudos de
aprendizagem por meio das novas TICs. Concordo que existam diferentes tipos
de experiéncia no campo do curriculo ciborgue, entretanto, essa multiplicidade
ndo esta relacionada apenas ao parametro gradual da velocidade. Nos
videogames, por exemplo, varios parametros interferem na relacéo
jogador/jogo: graus de complexidade da narrativa, qualidade dos gréficos, tipos
de controle, etc.

Apresentadas as retificagbes ao conceito de curriculo ciborgue, volto a
pergunta-titulo deste artigo: como os videogames formam ciborgues? Ou, como
os videogames ensinam o0s ciborgues a serem eles mesmos? A resposta é
simples, para um fendbmeno complexo: jogando.

Durante o ato do jogar, pode-se entdo observar que o jogador
apresenta um desejo consciente de se ciborguizar, de se tornar
uno com o sistema. Ele quer usufruir de tudo que o sistema pode
Ihe oferecer: superpoderes, supervisdo, vida infinita, exploracao
de mundos e labirintos sem fim. [...] Dessa maneira, sistemas e
observadores resultam entdo unificados, durante uma semiose
entre jogador-ciberespaco-avatar, compartilhando uma
consciéncia Unica, auto-referente, mesmo em um ambiente
eletrbnico, em um amalgama de habilidades, vontade e
entrosamento: simbiose ciborgue entre ser humano e numérico
(Tavares, 2006, pp. 247-249).

No exercicio de jogar videogame, o0s jovens da geracdo @, para além
desenvolverem competéncias cognitivas compartilhadas com as maquinas
(Gee, 2005), estariam também aprendendo novas formas ontolégicas de
experienciar o cotidiano tecnocratico. “Nessa perspectiva, o contexto dos
games é uma oportunidade de ampliar espacos e tempos em que, de fato, os
jovens jogadores possam exercer cidadania [...]” (Moita, 2007, p. 105). Ou seja,
numa decorréncia politica da nocdo de ciborgue de Clark, acoplar as
tecnologias ludicas dos videogames ao corpo estudantil torna-lo-ia mais apto a
lidar com as vicissitudes da tecnocultura.

Conclusotes

Exercitamos aqui neste artigo uma breve atualizacdo do conceito de
curriculo ciborgue (Bigum & Green, 1995) sob o ponto de vista das ciéncias
cognitivas (Clark, 1997; 2003) com o objetivo de apontar alguns possiveis
direcionamentos para campo de estudo dos videogames na teoria curricular.
Acredito que sob os pontos criticos apontados, o conceito de curriculo ciborgue
continua pertinente para pesquisa no campo da pedagogia cultural e,
particularmente para o estudo dos videogames na formacdo de novas



subjetividades juvenis. Esses apontamentos, porém, representam somente
uma parcela muito pequena do potencial interdisciplinar que possibilita o
curriculo ciborgue na pesquisa dos videogames, entre eles podemos citar: as
relacbes de saber-poder como os jogos (Mendes, 2006) e as questdes da
ludologia e da narratologia (Gomez, 2005).
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