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Este artigo tem por objetivo reunir as contribui¢des encontradas na literatura que
nos foram 1teis para construir a articulacdo entre Ludicidade, Tecnologias e Teoria
Ator-rede, fugindo tanto quanto possivel das aplicacdes de recursos tecnologicos
ao campo da educacédo e/ou orientados para fins pedagogicos. Contextualizamos
as praticas ladicas na contemporaneidade e abordamos os modos de subjetivacio e
socializacdo mediados pelas novas tecnologias trazendo a contribuigdo de autores
classicos e contemporaneos ao debate. Operando com a Teoria Ator-Rede como
referencial tedrico metodolégico, rastreamos e agregamos publicacdes que nos
ofereceram uma base para pensar a interlocucdo entre as trés tematicas. Como
parte deste exercicio, incorporamos a discussdo sobre um modo de existéncia do
lidico como uma das possiveis chaves para a compreensdo dos modernos.
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This paper aims to gather contributions in literature that have been useful to us to
build the relationship between Playfulness, Technologies and Actor-Network The-
ory, escaping as much as possible from application of technological resources to
the field of education and / or oriented towards educational purposes. We contex-
tualized the playful practices nowadays and discussed the ways of subjectivity and
socialization mediated by new technologies bringing the contribution of classical
and contemporary authors to debate. Working with the Actor-Network Theory as
a methodological theoretical referential, we traced and aggregated publications
that offered a basis to think the dialogue between the three themes. As part of this
exercise, we incorporated the discussion of a mode of existence of playfullness as
a possible key to understanding the modern.

Queiroz e Melo, Maria de Fatima Aranha de; Moraes, Marcia Oliveira (2016). Ludicidade, Tecnologias e Teoria
Ator-Rede: agregando contribuicdes. Athenea Digital, 16(3), 189-205. http://dx.doi.org/10.5565/rev/athenea.1665

Praticas ludicas na contemporaneidade: novas mesclas
de homens e maquinas

Tomando a Teoria Ator-Rede como um operador conceitual, entendemos a ludicidade

e a tecnologia ndo como categorias abstratas e essencializadas, mas como fenémenos

frutos de redes em que varios elementos se conjugam na produgio de efeitos. Buscan-

do escapar dos trabalhos que estudam a utilizacdo de jogos eletronicos para fomentar a

aprendizagem em contextos pedagdgicos, ja bastante fartos na literatura, discutimos a

ludicidade como um fendémeno dindmico e multifacetado, produto de uma série de

condi¢des que emergem numa causalidade em redes, tomando o corpo enquanto uma

instancia mediadora que se afeta como um todo nas intera¢ées com o mundo. A ludici-
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dade é tratada como uma condicdo de todo o ser vivente para experimentar a si e ao
mundo de forma desapreensiva; e a tecnologia como um conjunto de estratégias que
emergem na vida coletiva, ambas coengendradas com a evolucédo do ser, conforme de-

fendemos.

Como tematica para estudos, o ludico é permeado, em suas diversas versoes, pelo
modo de viver das sociedades. Autores como Johan Huizinga (1939/1996), Walter Ben-
jamin (1940/1984) e Gilles Brougere (2000; 2002) o apontam como uma manifestacdo
estritamente cultural, variando segundo o tempo, o lugar e o modo de ser e estar dos
participantes de um grupo em interacio, ou entre estes com materiais disponiveis nos
contextos em que se atualizam. A atividade ludica, verificada em todas as fases da vida
nas varias formas pelas quais vai se traduzindo, tem sido tomada como um sinal de
saude psiquica que garante flexibilidade dos esquemas afetivos, cognitivos e sociais do
sujeito em relagdo a experimentacdo de possibilidades ao longo da vida. Nas atividades
ludicas, brincando ou jogando, pessoas de qualquer idade manipulam e exploram a re-
alidade, nas suas pautas de funcionamento, em seus limites e possibilidades.

Os avancos da tecnologia nos permitem experimentar formas de ludicidade e cog-
ni¢do nunca antes imaginadas (Lévy, 1990/1993). A virtualizagdo' que esta na base de
toda criacéo técnica coloca em questdo as formas instituidas, pois problematiza o que
ja existe e convoca o novo (Escossia, 1999). Ao convocar o novo também acolhe a alte-
ridade, oferecendo um sem ntimero de opgdes que trazem ao sujeito contemporaneo a
experimentacdo de si proprio, assim como das suas relacdes com os outros, de forma
simulada ou de forma acelerada. Conforme aponta Queiroz e Melo (2003), com novas
ou velhas tecnologias, o lddico tem sido um canal de experimentacdo da realidade
através do qual nos permitimos o método das tentativas e dos erros. Brincar/jogar é
deixar-se viver um problema num cenario em que experimentamos a nés mesmos, aos
outros, em ambientes tecnolégicos ou néo; é arriscar uma solucdo, errar, buscar novas
estratégias numa perspectiva de risco limitado. Com a introducdo das tecnologias de
informacdo e comunica¢do mediadas pelo computador e pela internet, os suportes do
brincar e do jogar de criancas e adolescentes nascidos nos ultimos vinte anos foram
multiplicados através dos cenarios virtuais nas telas de maquinas conectadas em rede
mundial, produzindo efeitos nas formas de interacdo e oportunizando novas ecologias
cognitivas (Belloni, 2007; Gee, 2008; Lévy, 1990/1993). O trabalho de prospeccdo sobre

as formas ludicas contemporaneas busca mapear um fenémeno que desperta a necessi-

' A virtualizagdo, segundo Pierre Levy (1993/1996), acompanha a humanidade desde os seus primoérdios, sendo
uma operacdo que aponta para a problematizacdo do humano e que o desafia para a busca de novas solugdes
numa combinagéio indefinida de 6rgios, funcdes e gestos. A técnica seria uma virtualizacdo da acdo, do corpo e
do ambiente fisico, a linguagem uma virtualizacdo da dimenséo do presente e os contratos seriam uma virtualiza -
cdo das relagdes. No mundo contemporaneo, as tecnologias digitais virtualizam as capacidades do humano e séo
multiplicadores das suas possibilidades, ideia que também pode ser verificada em Bruno Latour (1996b, 1999).
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dade de estudo devido a perspectiva de sua generalizacio e a intensidade de seu acon-
tecimento, uma vez que produz necessidades, demandas, regras de producéo, de socia-
bilidade e de sobrevivéncia; faz emergir processos de transformacao nas formas de ser,
implicando, portanto, na necessidade de novas leituras (Nicolacci-da-Costa, 2002; Tur-
kle, 1995/1997).

A vida mediada pelas tecnologias digitais, como defende Sherry Turkle
(1995/1997), pode mudar significativamente as maneiras de pensar, de se relacionar, de
construir conhecimentos e identidades, numa proporc¢éo cujos efeitos ainda ndo conse-
guimos alcancar plenamente, pois se trata de fendmeno relativamente recente. Pierre
Lévy (1990/1993) aponta para a emergéncia de uma ecologia cognitiva que permeara
as relacoes humanas, inaugurando estilos de ser e estar no mundo. O surgimento e
aperfeicoamento dos computadores re-editaria, segundo este autor, o destino da escri-
ta, pois, utilizado a principio para céalculos e estatisticas, foi rapidamente cooptado
como midia de comunicac¢do de massa, ndo se limitando a desempenhar uma s6 fun-
cdo. Ampliando as possibilidades do humano, a informatica aglutina a légica da com-
posicdo, misturando tecnologias e dissolvendo fronteiras: televisao, cinema, imprensa,
escrita, informatica e telecomunicagdes se potencializam “em proveito da circulagéo,

da mesticagem e da metamorfose das interfaces em um mesmo territorio cosmopolita”
(p. 113).

Para Pierre Lévy (1993/1996), a aptiddo especial para o jogo é uma das principais
caracteristicas de nossa espécie, principalmente porque esta atividade é desempenhada
através da utilizacdo de objetos e linguagens em atividades de “inter-a¢do”. A atividade
ludica se nutre e ao mesmo tempo é nutrida por esta capacidade dos humanos para
utilizar os objetos no sentido de desenvolver a inteligéncia da técnica, assim como
para fazer circular, de forma inventiva, a informacdo produzida. A proépria brincadeira
de faz-de-conta postulada por Lev Vygotsky (1978/1984) — que poderiamos correspon-
der ao que Jean Piaget (1962/1971) chamou de Jogo Simbdlico — produz e reproduz a
elaboracdo do drama particular vivido por cada sujeito através de multiplas linguagens
capazes de deslocar o sujeito do seu aqui e agora, num processo que, hoje, gracas as
tecnologias digitais, torna-se passivel de ser experienciado em espacos virtuais. Brin-
car de casinha, cuidar de um pet, construir prédios e cidades, participar de uma partida
de futebol, fazer guerras, fabular identidades virtuais, experimentar relacionamentos,
construir uma rede social, aprender e construir conhecimentos e destrezas em jogos de
simulagdo sdo prerrogativas desta experimentacao ludica através das telas dos compu-
tadores. Os jogos de simulacdo computacional podem reeditar o brincar de faz-de-con-
ta em varios niveis, podendo representar uma poderosa forca de mudanca, se utiliza-

dos para realizar o resgate de estratégias integradoras e se nao forem cooptados e limi-
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tados pelas formas de lazer massificado que apassivam o sujeito nas sociedades con-
temporaneas. Em cada uma dessas atividades, encontramos ludico e ambiente digital

numa condi¢do de mescla em que humanos e técnicas se produzem conjuntamente.

A simulacao de situagdes em contextos ladicos virtuais s6 maximiza o que ja é
propriedade de uma atividade ludica. Johan Huizinza (1939/2001) defende o ludico
como uma atividade que embasa as construgdes mais nobres da humanidade como a
musica, a poesia, a propria ciéncia. Conforme este autor, podemos pensar na constru-
¢do do conhecimento como uma atividade ludica porque esta baseada no exercicio do
livre pensar, das combinatorias, das tentativas e erros, entre outras, que fazem da acao
ludica uma matriz de experimentacoes.

Fatima Régis e Leticia Perani (2010) também chegam a concepcédo de ludico como
uma experiéncia exploratéria num mundo paralelo, entendendo o jogo como a oportu-
nidade de vivenciar experiéncias que podem ser diferentes a cada dia e que nos im-
poem a necessidade de assimilar regras e de aprender como opera-las. As autoras con-

sideram que

O ludico é também um meio para exploracdes e descobertas que nos capaci-
tam a buscar informacdes sobre o meio, contribuindo para intimeras aprendi-
zagens e para o convivio social, demonstrando que jogos podem servir como
uma forma de compreensio e dominio de uma dada conjuntura, habilidades
que posteriormente sdo aproveitadas para produzir situacoes distintas, dife-

rentes das iniciais. (p. 8)

A ludicidade do homem contemporaneo, nas varias idades de seu ciclo vital, ao
incorporar as tecnologias, segue a mesma logica da experimentacdo. Segundo Sherry
Turkle (1995/1997), a vida na tela se caracterizaria como uma nova forma de viver que
nao s6 pode dublar, mas multiplicar o que as pessoas fazem na vida real, um verdadei-
ro laboratdrio de experiéncias onde nos é oferecida a oportunidade de experimentar,
jogar, testar identidades, quase uma terapia de natureza semelhante ao psicodrama,
constituindo-se um periodo de moratoria para aqueles que estdo imersos no ciberespa-
¢o. A autora também constata que a oposicdo homem x maquina deu lugar ao seu in-
verso: a diade homem-maquina que nos provoca a pensar nas formas como o humano
se multiplica em suas possibilidades. Esta ideia é também defendida por Donna Ha-
raway (2009) para quem tornamo-nos humanos nas relagdes com os outros, seja na-
quelas estabelecidas com as tecnologias, seja nas historias que construimos com os
animais e outros entes que nos rodeiam. Donna Haraway entende que somos todos ci-
borgues, redes hibridas compostas por homens e maquinas numa relagio em que ja

nao ¢é possivel saber os limites entre ambos.
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Imbricadas na forma como vivem os seres humanos, as maneiras como essa ludi-
cidade é vivenciada nos oferece versdes desse homem e de suas praticas. Nao sendo
apenas um reflexo dessas praticas, a ludicidade guarda um aspecto positivo potencial
quando se constitui em um territoério para subjetivagdes. As ciéncias humanas tomam
com atraso a tarefa de estudar e buscar um sentido politico para as tecnologias de in-
formacdo e comunicac¢do em suas versdes mais recentes, uma vez que estas sio capa-
zes de performar as praticas contemporaneas e sempre estiveram presentes nas ativi-
dades coletivas, ndo sendo nem tao novas, nem limitadas apenas as fun¢des de infor-

macgao e comunicac¢do (Buzato, 2009).

Com essa compreensao nos propomos a examinar os modos de subjetivagio e de
socializacdo que, com a mediacdo das novas tecnologias, afetam os humanos em suas
praticas ludicas. Por modos tomamos as maneiras como uma entidade se relaciona com
o mundo em que habita, como se deixa afetar por ele, como existe na modula¢do com

outros, como pode variar a partir dessa modulagao.

Modos de subjetivacado e socializacao em fluxo

A traducdo como um dos operadores conceituais da Teoria Ator-Rede, se aplicado ao
campo da Psicologia, nos permite conceber os modos de subjetivacdo e socializacdo
como apostas sempre provisorias engendradas a partir das mesclas de materialidade e
socialidade (Law & Mol, 1995) que véo se processando ao longo das biografias dos hu-
manos. Bruno Latour (2006) se apoia na logica das conexdes para entender como um
ator se constrdi na mescla com outras entidades, coproduzindo a si e a0 mundo de ma-
neira singular e, ao mesmo tempo, intensamente vinculada, contrariamente a ideia de
uma interioridade prévia. Conforme o autor, para que “um corpo anddino e genérico
seja transformado em pessoa, um fluxo de entidades lhe permite existir” (p. 305). No
curso de uma existéncia, os atores em conexdo com coisas e pessoas, trazem as marcas
desses subjetivadores, personalizadores ou individualizadores que, em fluxo e de forma
mais sutil, nos permitem uma diferenciacdo em nosso fluxo identitario. A esses ele-
mentos que ampliam nossas conexdes e nosso acesso ao mundo, Latour chamou de
plug-ins* Na contraméo do senso comum, a Teoria Ator-Rede postula a ideia de que al-
guém desprovido de vinculos revela uma situacido de empobrecimento e que sera mais
livre aquele que estiver mais intensamente vinculado, pois sdo as conexdes que o fa-
zem emergir como um ator e que o mantém em sua existéncia. Acreditamos que as ex-
periéncias vividas com a mediacido de um computador ligado a internet com suas “ja-

nelas” abertas para o mundo tragam op¢des ndo previstas para a construcio de identi-

* Figura tomada da informatica que, na proposta de Bruno Latour (2006), significa aquilo que nos deixa acessar, vi-
sualizar, fazer conexdes com quadros que fazem crescer as nossas possibilidades de acéo.
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dades sustentadas por uma rede que se expande para além dos limites antes experi-

mentados.

Os MMORPGs (Massive Multiplayer Online Role Playing Games) comecam a des-
pertar estudos por se constituirem em mais um plug-in neste processo de construcdo
dos sujeitos em interface com as tecnologias digitais, uma vez que as experiéncias que
os jogadores obtém com essa nova modalidade de jogos, os games, sdo bastante inten-
sas e vividas como reais. Nestes jogos, sem perceber, o jogador passa por um processo
de aprendizagem que envolve modos de acessar e estar no ciberespaco, modos de se
relacionar e modos de ser com a mediacdo da interface dos computadores ligados em
rede (Colen & Queiroz e Melo, 2010).

A experimentacdo de si e do mundo pode permear e ser permeada pela apropria-
cdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo (TICs) mais recentes. Se aplicarmos
os principios colocados por Vinciane Despret-Isabelle Stengers citados por Bruno La-
tour (2002) ao campo da ludicidade — que néo é exclusiva dos humanos — encontra-
mos elementos, tal como em outros fendmenos em rede, para também entendé-la
como: um processo necessariamente vinculado e sintonizado com outros; que inclui
riscos; que leva em conta, como estratégia de sobrevivéncia, as recalcitrancias de todos
os actantes que compdem um campo; e que oferece ocasides para diferir num movi-
mento em que todos os envolvidos se modificam pelos efeitos que causam uns nos ou-
tros.

Chamaremos provisoriamente de socializacdo virtual as multiplas maneiras pelas
quais as pessoas passam a fazer parte de um grupo, num ambiente mediatizado pelas
tecnologias digitais e, através da sua participacdo neste, realizam aprendizagens sobre
as caracteristicas dos pares, formulando identidades e assumindo determinados com-
promissos para a consecucdo de uma tarefa. A pluralidade das formas de socializacdo
que nos oferecem as midias contemporaneas inclui o desafio para investigar ndo so6 so-
bre as interacOes entre humanos, mas destes com suas maquinas. As novas habilidades
requeridas pelo sujeito para sua formacao, para o seu desempenho profissional ou para
o seu lazer, as possibilidades de conhecer este processo em que sujeitos intercambiam
suas propriedades com as de seu grupo, mediatizados pelas ferramentas oferecidas pe-
las tecnologias digitais, constituem justificativas para estudos, ndo s6 no ambito da

psicologia, mas para outras areas das humanas ciéncias.

Maria Luiza Belloni (2008) entende que a socializacdo é um conceito complexo
que varia segundo as correntes da Sociologia, da Antropologia e da Psicologia e que
evolui segundo momentos da historia, em decorréncia das mudangas que foram trans-

formando as sociedades. Segundo a autora, trata-se de um conceito a ressignificar,
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pois, sendo complexo e dindmico, requer abordagens transdisciplinares, implicando em
negociagdes. O conceito tem passado de concepc¢des mais deterministas (o social se im-
pondo aos sujeitos) a concepgdes mais abertas (envolvendo uma negociagido intensa
entre sujeitos e grupos de pertenca). Autores como Jean Piaget (1962/1971) e Lev Vy-
gotsky (1978/1984) sdo resgatados para destacar a importancia do jogo neste processo,
ajudando-nos a interrogar sobre o papel que as tecnologias digitais e o acesso a inter-
net jogam na ampliagdo das possibilidades que tem o humano contemporaneo para in-
teragir ludicamente.

A socializacdo através das midias eletronicas ja tem sido abordada em estudos re-
alizados nestas duas ultimas décadas (Nicolacci-da-Costa, 2002; Turkle, 1995/1997, en-
tre outros). Os sites de relacionamento, a participacdo em blogs e comunidades e o
acesso diverso via rede tém oferecido aos nativos digitais uma multiplicacdo de possi-
bilidades no que se refere ao estabelecimento de contatos e ao pertencimento a grupos
através da rede mundial de computadores. Habitar um mundo dublado nas telas dos
computadores vem criando novas relagoes homem-maquina, conceitos emergentes ali-
cercados em logicas diferentes, novos usos de linguagem e de relacionamento, como
nos informa Ana Maria Nicolacci-da-Costa (1998). No que diz respeito as identidades
assumidas no interjogo de papéis desempenhados durante os jogos MMORPGs, entre-
tanto, contabilizamos um ndmero mais modesto de trabalhos nacionais, impulsio-

nando-nos a contribuir no preenchimento desta lacuna.

A influéncia das tecnologias nos fendmenos ludicos chama atencdo pela riqueza
de detalhes que os ambientes virtuais apresentam, assim como o montante de recursos
investidos pela induastria dos videogames em versdes cada vez mais aperfeicoadas. Vis-
lumbramos mundos povoados por imagens que adquirem contornos de realismo em
termos do design e das técnicas graficas empregadas.

Nos jogos de simulacdo computacional, os jogadores assumem um papel ficticio
controlando as acdes de seus personagens num mundo de fantasia. No caso dos
MMORPGs, ha muito mais opgdes, ja que geralmente possuem mundos cheios de seres
fantasticos e outros personagens. Em alguns jogos, o usuario precisa criar um persona-
gem antes de jogar e, nessa criacio, é preciso fazer escolhas (tais como de nome, géne-
ro, caracteristicas fisicas, profissdes, entre outras), que abrem possibilidades ou séo li-
mitadas pelo esquema do jogo (Colen & Queiroz e Melo, 2010). Esses autores estuda-
ram, através da netnografia® (Kozinets, 1998), os personagens construidos pelos joga-
dores no ambiente do jogo World of Warcraft onde buscaram investigar qual a funcéo

* Inspirada nas praticas da etnografia, a netnografia é uma estratégia de pesquisa na internet em que se faz neces-
saria a imersédo do pesquisador no espaco de comunicagio aberto pelos computadores em rede mundial e nas me-
morias neles armazenadas. A netnografia investe nas descri¢cdes densas que resultam dos estudos de campo feitos
nas culturas online.
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que o avatar tem para o sujeito que o utiliza, como o sujeito o constrdi e o que nele
projeta, tendo como objetivo compreender o que esta em jogo nesta construcdo. Verifi-
caram como o0s sujeitos vém utilizando este espaco que é a realidade virtual em con-
traste ou complementacdo com a realidade real. Através de entrevistas com os usuari-
os, seguiram os indicios de como algumas caracteristicas do jogador influenciavam a
criagdo do avatar e, reciprocamente, de quais maneiras sua vida na tela produzia refle-
x0s na sua vida real e de como o avatar deixava-se afetar pelo ambiente no qual estava
imerso. Observaram que, da mesma forma como ocorre na realidade das trocas fora da
tela, ao longo da histéria de cada um, as interagdes que o individuo faz com os mem-
bros de seu grupo interferem na elaboracdo dos papéis que assume. Os avatares, estes
icones desenhados em 3D sdo definidos como uma maneira de projetarmos nossos cor-
pos e mentes em mundos virtuais com a possibilidade de escolher caracteristicas fisi-
cas e assumir papéis tanto diferentes quanto semelhantes aos da vida real. Outros jo-
gos eletrdnicos, tanto multiplayer como singleplayer (online ou offline), sugerem possi-

bilidades quanto a sua performatividade na relagdo com seus jogadores.

A Teoria Ator-Rede como referencial teodrico-
metodoloégico

Em uma de suas obras de referéncia, Bruno Latour (1991/1994) busca desconstruir o
edificio da modernidade, apontando a contradicdo entre os dois tipos de praticas em-
preendidas pelos modernos: 1. As praticas de “traducdo”, responsaveis pelas misturas
que fazem surgir incessantemente os hibridos de natureza e cultura existentes desde
sempre; 2. As praticas de “purificagdo” que negam as misturas efetuadas entre huma-
nos e nao humanos, instalando muitas outras cisdes que foram deixando toda a l6gica
de pensar as ciéncias viciada por essa necessidade de purificacdo através divisao e con-

taminando a maneira como entendemos os fendomenos.

A forma como temos concebido as tecnologias esta claramente submetida a esses
dois conjuntos de pratica - de purificacdo e de tradugio - instauradas pelos modernos,
que se aferram a ideia de que as entidades ou estdo separadas, ou inextrincavelmente
misturadas, alimentando, as concepcdes instrumentalistas (técnicas como meros ins-
trumentos a servico do homem para dominar a natureza) ou anti-instrumentalistas
(técnicas como seres autonomos que podem submeter o humano). Esta tem sido mais
uma das controvérsias herdadas e alimentadas pela modernidade que, adotando a TAR

como referencial tedérico metodolégico, buscamos superar.

André Lemos (2015) pontua que a atividade ltdica recebe um enquadramento es-
pecifico da modernidade, atribuindo-a ao universo infantil ou ajustando-a como um
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negocio de entretenimento lucrativo. Como mais uma heranca do efeito purificador
instalado pelos modernos, encontramos, entre outras cisdes, a oposi¢do entre jogo e
coisa séria, fundada por Aristoteles (citado por Régis & Perani, 2010). De um lado, o
trabalho e os atos virtuosos; de outro, os jogos com sua funcio recreativa, inconse-
quente. Vistas como pouco importantes, infantis, ou até mesmo prejudiciais a boa for-
macao, as praticas ludicas, com o tempo, passaram a ser associadas a ideia de treina-
mento, exercicio e simulacro, passando a condicédo de facilitadoras de aprendizagens a
servico de praticas pedagogicas. Essa maneira de conceber a ludicidade, como apresen-
tada pelas autoras, traz o jogo como parte da natureza da crianga, ferramenta para o
desenvolvimento humano, ideia defendida por varios pensadores, entre eles Jean-Jac-
ques Rousseau. Atualmente, o jogo conquista lugar de destaque nos estudos das diver-
sas ciéncias e, a partir do século XX, chega a se constituir em um campo auténomo de-
nominado game studies. Nao por acaso, a industria de games gera atualmente lucros

anuais da ordem de bilhoes de dodlares.

O fenémeno ludico, como qualquer outro, ndo existe em abstrato, pois deriva da
atividade humana articulada a outras entidades* que concorrem para que esta acéo seja
um cenario onde se testam possibilidades, destrezas e interacdes com outros elementos
humanos e ndo humanos. Como fenémenos que resultam das misturas entre o enge-
nho humano e a materialidade do mundo fisico (Law & Mol, 1995), a atividade lidica
também é uma maneira de os humanos estabelecerem parcerias e se traduz de acordo

com as praticas de cada época, assumindo os mais diversos sentidos.

Ao utilizar a Teoria Ator-Rede para estudar as versdes contemporaneas da ludici-
dade, torna-se necessario um deslocamento pelas redes que as produzem, seguindo os
seus caminhos sem constrangimentos disciplinares. O conceito de traducéo, do inglés
translation (Latour, 1999/2001; Law, 1997), caro a Teoria Ator-Rede, torna-se central
uma vez que implica em deslocamento, mudanga de posi¢ao ou de perspectiva. O mo-
vimento de tradugdo que se opera pela conectividade entre os elementos resultando
em hibridos imprevisiveis — mesclas entre seres diversos — provoca a necessidade de
investigacao das multiplas possibilidades que novos actantes trazem para o campo dos
coletivos’. E este movimento que empreenderemos com as consideracdes feitas por

André Lemos em seu artigo Por um modo de existéncia do ludico (2015).

A importéancia atribuida a dimensdo da ludicidade faz com que Lemos se surpre-
enda em relaciio ao fato de Latour (2012), em sua Enquete sur les modes d’existence. Une
anthropologie des modernes, nao ter feito nenhuma referéncia aos “seres do jogo” como

uma chave para entender os modernos em seus modos de existéncia. Para o autor, es-

* No sentido de tudo que existe ou pode existir (Latour, 2002).

*> Coletivo entendido aqui como uma associa¢do entre humanos e ndo humanos (Latour, 1999/2001).
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ses seres nos constituem, jogando com a nossa subjetividade nas parcerias que se esta-
belecem entre nosso corpo e os artefatos que povoam o mundo, gerando narrativas e
regras especificas e sendo mediados por elas.

O desafio da ultima obra de Latour é explorar os principais modos de existéncia
dos seres que fazem de n6és modernos e oferecer a possibilidade de pensarmos esses
modos de existir que caracterizam a modernidade sob uma grade de compreensao al-
ternativa, propondo uma outra organizacdo desses operadores. Ao identifica-los, La-
tour ndo se deixa enredar nem pela purificacdo, tomando-os como isolados uns dos ou-
tros, nem assume as confusdes que fazem os modernos (ocidentais, brancos, europeus
e aqueles sob sua influéncia), quando misturam as perspectivas e analisam um modo
sob as condigdes de felicidade de outro. Para Latour, é necessario deixar clara a posicédo
de onde cada modo pode ser investigado, de forma a evitar os erros de categoria e,
para tanto, falar de cada dominio em sua tonalidade propria. A rede é tomada nao s6
como premissa do estudo, mas como um primeiro modo de existéncia de onde partir,
impondo o cuidado de ndo simplificar nem tornar Obvia as trajetérias dos seres em
questdo, obscurecendo as redes que lhe ddo emergéncia. Com a nocéo de “modos de
existéncia”, Latour propde um pluralismo ontolégico em que os seres se manifestam
por alteracoes e descontinuidades numa rede em que precisam passar uns pelos outros
para existir. Ampliando a tese da Teoria Ator-Rede cuja premissa esta nas mediagdes e
nas tradugdes, um ser ndo se define por uma esséncia como um ser-enquanto-ser, mas

como um ser-enquanto-outro.

Na Enquete, Latour identificou, sem a pretensio de esgota-los, quinze modos de
existéncia, que reuniu sob cinco categorias. Além de modos fundantes da experiéncia
moderna, como o Direito, a Religido, a Politica, o Habito, entre outros que nao explora-
remos, Lemos (2015) propde acrescentar o modo de existéncia do ladico (LUD), ligado
diretamente aos modos da metamorfose (MET), da fic¢do (FIC) e da técnica (TEC).

O modo da metamorfose é um modo de existéncia que prevé a mudanca de forma
de uma entidade deflagrada por aquilo que invade, transporta, transforma, deforma os
seres, tomando-os enquanto outros. Os seres da metamorfose sdo aqueles que constitu-
em a nossa subjetividade e foram deslocados para o interior do nosso psiquismo para
resolver o problema da divisdo arbitraria criada pelos modernos: uma realidade simb¢-
lica, um mundo invisivel inacessivel a ciéncia versus um mundo material construido
onde a manifestacdo desses seres ndo pode ser claramente captada. Latour identifica
uma pesada aparelhagem erigida pelos modernos como aquela que produz a nossa in-
terioridade: psicotropicos de uma maneira geral, drogas alucindgenas, confissdes pu-
blicas ou psicanaliticas, filmes de terror e jogos eletronicos! Chamados de psicotropes

por Latour e longe de serem considerados reflexos de um interior prévio e nativo, esses
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seres sdo sentidos em nossa experiéncia diaria quando somos tomados por situacdes

que nos arrebatam.

Também fazendo parte desse mundo simbdlico, os seres da fic¢do comporiam o
modo de existéncia do ludico, segundo Lemos. Como na arte, campo em que sio su-
pervalorizados embora privados de seu peso ontoldgico, outra vez se impde a questiao
de quem cria quem. A defesa dos autores (Latour, 2012; Lemos, 2015; Souriau,
1943/2009) é de que ndo estd clara a maneira como os seres chegam a existir, colo-
cando-nos diante de trajetorias de instauracdo, quando um comeco ou um fim néo es-
tdo previstos ou dados de antemao por um unico criador. Para Lemos, os seres da me-
tamorfose e da ficcdo nos preenchem da mesma maneira como o fazem os seres do
jogo com seu espirito competidor, brincalhdo, agonistico. Compor/ouvir uma musica,
jogar, brincar, ser tomado pelas emocdes eliciadas por um filme, pelos efeitos de uma
confissdo, de uma droga, de uma obra de arte ou de ficgdo sdo experiéncias de instau-
racdo, onde nio sabemos bem os limites dos seres em jogo e vivemos a condi¢éo de se-
res-enquanto-outros, que passam por nos e constituem nossas subjetividades. Quando
Latour (2007b, 2012) se refere a um modo de existir, ndo esta falando sobre modalizar
sobre um Unico e mesmo ser, mas se remete as inimeras e variadas maneiras que tem
um ser de se alterar, de ser enquanto outro. Nao poderiamos ter uma descri¢ao mais

adequada do fendmeno da ludicidade.

Os seres da técnica interessam particularmente na proposta deste artigo. Bruno
Latour (1996a, 1996b, 1999/2001) assim como Pierre Lévy (1990/1993) ressaltam o
quanto as sociedades e as técnicas se encontram imbricadas na forma de expressdo dos
coletivos, o quanto trazem modificacdes substanciais umas as outras e se influenciam
mutuamente. Além de terem um significado — por fazerem parte de uma histéria de
humanos — elas mesmas podem produzir um significado. Isto ocorre porque elas sdo
um ponto numa cadeia de transformagdes que viao articulando e definindo praticas.
Para os modernos, as técnicas sdo tdo presentes como invisibilizadas na sua experién-
cia cotidiana e tém como caracteristica dois movimentos: a dobra (pli) e a débrayage
(engate/desengate ou acoplamento/desacoplamento, como traduzido por Lemos). A do-
bra traduz o caminho sinuoso, dos desvios e das brechas, das situacdes engenhosas,
das invencgodes e das experimentacdes, daquilo que nos convoca as solugdes em devir. A
acdo de débrayage é o que faz fazer, aquela que “mobiliza planos de acio e causa trans-
formacoes no espago, no tempo e nos tipos de atores” (Lemos, 2015, p. 13). Assim
como emerge pela mediacdo dos seres da metamorfose e da ficgdo, o homem é também
mediado/projetado pelos seres da técnica. Ao entender que as tecnologias sdo uma for-
ma de existéncia especifica que amplia os modos de viver dos humanos pelas associa-

¢Oes performativas que lhes conferem, entendemos que elas produzem derivas nos
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modos como os humanos constroem suas subjetividades na interacdo com outros e

como no caso em analise, em nossa dimensio ludica.

Para Lemos, os seres do jogo compdem o modo de existéncia do lidico (LUD), en-
trecruzando os modos de existéncia da metamorfose (MET), da fic¢do (FIC) e da técni-
ca (TEC). Todos esses seres produzem a nossa subjetividade, uma vez que nos convo-
cam, nos interpelam, passam por nos e exigem a nossa cumplicidade para existir. Na
proposta de Lemos, os seres do jogo nao soé sao seres de ligacdo dos modos anteriores,
mas sao eles mesmos um motor de associacdes, pois sdo aquilo que aglutina, que pro-
duz cultura (Huizinga, 1939/1996). Nas palavras do autor,

O modo ludico tem algo do modo “attachement” que cria valor e se mantem
na “organizacdo” e na “moralidade”. Pelo ladico, ficamos muito tempo juntos
rindo, jogando ou disputando em outro mundo, fora do espaco ou do tempo,
em um temporario circulo magico que é fundamental para dar sustentacgéo as

ligacbes mais “sérias” do dia a dia quando cessa o jogo. (p. 15)

Acrescentamos aos modos da metamorfose, da ficcido e da técnica, um outro modo
nao cogitado por Lemos como elemento na genealogia da experiéncia ludica dos mo-
dernos e quica de sociedades que ndo as modernas: o modo de existéncia da religido.
Nessa empreitada, partimos da experiéncia magica de transcendéncia, elemento de

certa forma presente na técnica e na ludicidade.

A ideia de que os seres da técnica sao versdes particulares dos seres da magia foi
tomada por Latour (2012) de Gilbert Simondon (2007). Buscando resolver as tensdes
que surgem na relacdo com seu meio original, os humanos buscaram projetar seus cor-
pos (objetivamente, na parceria com as técnicas que fazem a sua mediagdo com o mun-
do) e mentes (subjetivamente, com o surgimento da religido, numa expansdo a outras
entidades). Arriscamos afirmar que na atividade ladica essa projecdo de corpos e men-
tes se da de maneira intensa e coordenada quando jogadores/brincantes se projetam
num jogo de papeis em que as transcendéncias ocorrem com maior ou menor media-
¢do técnica. Quando uma menina materna uma boneca, fingindo ser sua mae, ela esta
transcendendo sua condicdo atual e se lancando num jogo de possibilidades de ser que
ela ainda ndo é capaz de assumir sendo virtualmente. O mesmo se da com a criagdo de
avatares nos Jogos de Simulacdo Computacional em que o jogador precisa se lancar na
elaboracdo de um personagem que atuara com/por ele no cenario digital que é o circu-
lo magico do jogo, dentro do qual, seres atravessam seres e se experimentam en-
quanto-outros.

As técnicas tém um papel importante na constituigdo desse circulo magico onde o
jogo acontece mobilizando uma rede de grande complexidade e heterogeneidade. La-
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tour (2007a) comenta sobre o montante de investimentos requeridos para que avata-
res’, nos jogos de papeis, sejam capazes de corresponder as expectativas dos jogadores
de MMORPG’, um género de jogo de papéis praticado na rede mundial de computado-

res onde ha um grande nimero de sujeitos interagindo em cenarios virtuais.

Se vocé quer que seu avatar vista um novo elmo dourado ou pule no ar, gan-
gues de engenheiros de software mal pagos em algum lugar em Bangalore
tém que sair da cama para trabalhar suas demandas. (Latour, 2007a, p. 1, tra-
dugdo nossa)

Nao s6 engenheiros sdo mobilizados para fazer girar essa roda, uma vez que deze-
nas de milhares de criancas na China ganham a vida trabalhando para que os avatares
de varios desses jogos digitais consigam atingir patamares de sofisticacdo cada vez
mais elevados para depois revendé-los a jogadores aficionados, na América, que néo se
dispdem a investir tempo e nem tém paciéncia para acumular pontos para seus perso-
nagens. Os espacos virtuais, por poderem ser percorridos e enriquecidos coletivamen-
te, tornaram-se um verdadeiro local de encontro, um verdadeiro circulo magico, como
antes eram as mesas/tabuleiros de jogo e as quadras para a pratica de esporte, embora
nem sempre de maneira sincrona. Ndo por menos, Pierre Lévy (1999) nos diz que o ci-
berespaco vai se tornar, cada vez mais, um laco de comunicacao, de aprendizagem e di-
versdo nas sociedades humanas. Ao seguir a trajetoria dessas inovagdes técnicas e da
nossa relacdo com elas, precisamos ultrapassar as varias descontinuidades que com-
poem a heterogeneidade de seus sistemas e que emergem de um tracado cheio de situ-
acOes imprevistas. As pequenas transcendéncias sdo a estratégia que possibilita seguir
um rastro sem perder o caminho a cada vez que a trilha é interrompida. Para Latour
(2012), gragas as transcendéncias, podemos dispor de um maior arsenal para pensar na
pluralidade dos modos de existéncia e para pensar nas técnicas como derivadas dos se-
res da magia.

Diremos que todos os modos de existéncia sdo transcendentes uma vez que
ha sempre um salto, uma pausa, um deslocamento, um risco, uma diferenca
entre uma etapa e a seguinte, uma mediacgéo e a seguinte, n e n+1 ao longo

de um caminho de altera¢des (p. 218).

E assim também ocorre com os seres do jogo: salto, risco, imprevisibilidade, trans-
cendéncia sdo elementos que cabem aos seres da técnica e se ajustam perfeitamente a

dimensio ludica de um modo de existir.

¢ No que se refere aos computadores, sdo imagens graficas que representam pessoas, geralmente na internet.

7 Sigla para Massive Multiplayer Online Role Playing Games, um jogo de interpretacdo de papéis jogado por varios
jogadores online.
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Reafirmando a perspectiva de Lemos, os seres do jogo, como poderia defender
Huizinga, ndo existem em dominios fechados. Por constituirem um modo de existén-
cia, como o fazem os seres da metamorfose, da ficcdo e da técnica, se misturam a ou-
tros modos performando outros jogos: o “jogo da politica”, o jogo da economia (perdas
e ganhos na bolsa de valores), as competi¢des esportivas, o jogo de palavras do direito,
o jogo das hipodteses e experimentacdes na ciéncia, os jogos e brinquedos de criancas e
adultos mediados por tecnologias mais antigas ou mais recentes, enfim, nos fazem fa-
zer, nos atravessam e nos permitem ser enquanto-outros.

A dimensdo ludica, a nosso ver, antecede e ultrapassa a experiéncia dos modernos
e pode ser verificada em outros tempos e espacos. Talvez, por essa razao, Latour nio a
tenha incluido entre os modos de existir na sua antropologia dos modernos, uma vez
que nao se trata de um modo de existir exclusivo das sociedades ocidentais. Referindo-
se ao encontro dos seres do jogo com os seres da metamorfose e da ficgdo, o proprio
Lemos afirma que, diferentemente dos modernos, que fazem suas misturas sem as-
sumi-las, “outras culturas entendem muito bem isso e elaboram formas ricas de ex-

pressar e valorizar o encontro com esses seres” (2015, p. 14).

Consideracoes Finais

O campo para o qual buscamos agregar contribuicoes ainda carece de investimentos
para tornar mais claras e mais proficuas as suas imbricacdes e os seus devires. A ludi-
cidade contemporanea assumiu contornos diferenciados uma vez que a rede que a sus-
tenta hoje esta permeada por entidades sociotécnicas que produzem desvios nas for-
mas de ser, de fazer e de interagir dos humanos e destes com suas maquinas. A dicoto-
mia homem-maquina, por muito tempo tomada como uma ameaca, abre espago para a
experimentacdo de parcerias em que humanos e ndo humanos podem se constituir
como diades e se reinventar a cada nova conexdo. Os modos de subjetivacio assim
como os modos de socializagio mediados pelas tecnologias digitais sdo hoje campos
onde as controvérsias estdo longe de se tornar estaveis, uma vez que as tecnologias
nao definem a priori quantos e quais usos serdo possiveis quando passam a compor
com os humanos suas possibilidades de agdo. Ao participarem do curso da acdo com os
humanos, as técnicas acrescentam modulacdo e também deixam em aberto os efeitos
que dai decorrem. Quando falamos de “modo”, estamos nos remetendo, como Latour
(2007b), a uma modulagio do ser, entendendo que as técnicas sdo capazes de fazer va-
riar as maneiras de praticar um ato, em sua forca e velocidade, permitindo-nos uma

pluralidade ontolégica que provavelmente redefinira nossos campos de estudo.
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A matriz de experimentacdo — que é ludica e multipla — é o que move as praticas
da crianca, do cientista ou do filésofo que, em suas agdes, misturam elementos, testam
combinacdes, verificam possibilidades. Essa capacidade que fez proliferar hibridos ga-
nhou novas versdes, enderecando-nos a uma investigacdo sobre as muitas maneiras
que um ser tem de se alterar, de ser enquanto outro. O advento das novas tecnologias
deixou ainda mais dificil defender as dicotomias instaladas pelos modernos: onde nos
terminamos e onde comecam os nossos gadgets? O que somos capazes de fazer com
eles e o que ainda nos é possivel para fazer sem eles? Passamos hoje a interrogar o que
pode vir a ser o humano nessas novas mesclas em curso e poderiamos almejar que a
ciéncia, em seu papel de construir e fazer circular conhecimento, cumprisse o seu com-
promisso de ser tdo interessante e arriscada quanto uma pratica lddica enquanto um
modo de existéncia. Para Latour (2006), quanto mais a ciéncia e a tecnologia se expan-
direm, mais elas deixariam rastreaveis os vinculos sociais, uma vez que podem ofere-
cer infraestrutura para obter provas das associa¢des que estamos seguindo. Assim, de
World Wide Web a ciéncia poderia se converter num World Wide Lab, tendo como prin-
cipio ético explorar teorias alternativas sobre a variedade de agéncias coexistindo num

evento e aprender a respeitar as ontologias sempre mutaveis que povoam o mundo.
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