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Asmaquinas de diversio eainteligéncia da crianca
Mirna Feitoza Pereira (PUC-SP)

Resumo

Ede texto traa das aticulages da intdigéncia da crianca com as méguines de diversio -videogames, TV, jogos
de computador e diversdes veiculadas na Internet. A hipdtese € que ao interagir com méquinas a crianca
desenvolve um tipo de inteligéncia e adquire um repertdrio proprio de seu tempo, numa relacdo que é esimulada
pelo principio da brincadeira Para discorrer sobre a intdigéncia da crianga na sua interface com as méquinas, a
autora parte de teorias do conhecimento que concebem 0 sUjeito em constante gprendizado nas suas relagbes com
formas diferentes de sua natureza—sgja de ordem intelectud, culturd, fisica, bioldgica ou tecnoldgica

Palavras-chave: maquinas, inteligéncia, crianca

Nos quaro anos que trabdhei com jorndismo para criances!, precisa
formular dgumas idéias sobre a relacdo da crianga com as diversdes detronicas —desenhos
animados, videogames, jogos de computedor— e mais recentemerte com as diversies da
Internet. Essa foi uma necessdade profissond, uma vez que eu néo tinha experiéncia anterior
com criangas nem formacéo na &ea de educacdo que me desse parametros para lidar com um
publico téo especifico e vigiado pdos adultos. Incidmente, indui esse produtos no hdl das
“porcarias’, numa atitude de prevencdo contra o que poderiaser prgudicid & criancas.

De modo ged, essa ditude era reforcada por pas e professores
preocupados com a educacdo das criancas. O argumento mals comum era que essas diversdes
goresentavam  contelidos  violentos, que poderia influenciar  comportamentos  desse tipo, vide
os crimes cometidos por criancas e adolescentes nos Estados Unidos, que foram associados a
violéncda dos filmes, jogos de computedor e videogame Outra preocupacd0 era com O
esimulo a0 isolamento socid, uma vez que ndo € necessaio edtar com amigos para brincar de
videogame, computador ou para assdir a desenhos animados na TV —como se fosse preciso
etar em grupo paa ler um livro. O egimulo a0 consumo também era criticado por pas e
professores, ja que diversdes edimulan o consumo de uma enxurrada de produtos
derivadosdelas.

Desse modo, quando as reportagens abordavam essas diversdes era comum
os adultos criticarem 0 caderno, considerando o assunto prejudicid & formagdo das criancas’;
quando enfocavam temas relacionados a educacdo forma —como literatura, histdria, ciéncia e
artes—, as manifestagdes eram elogiosas’. Se a reaggo dos adultos, de modo gerd, era essa, as
criancas adoravanf. Nas cartas, uma das secBes mais pedidas por das, principdmente pelos
meninos, era a secdo “Games’, que sempre destacava um jogo de videogame, gpresentando
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dicas para ultrapassar as “fases’ (como S0 chamadas as etgpas de dificuldade dos jogos)®. A
mesma se¢cdo também edtava entre as mais criticadas por pas e professores, por causa da
relacdo com avioléncia

A expeiéncia com as criangas por meo de entrevidas, organizacdo de
grupos para producéo de reportagens’, a leitura das cartas me fez sair da posicio defensiva e
mosirou  que mesma diversio que edimula o consumo e vecula a violéncia também
indiga a intdigéncia e gera gorendizado e cultura E tudo por isso por meio da diversio, da
brincadeira O fendmeno “Pokémon” foi 0 marco dessa percepgdo. Criado no Japdo em 1996,
a patir do jogo de videogame “Pocket Mongers’ (“mondros de bolso”, em portugués), da
Nintendo, os personagens ganhaam 0 mundo na forma desenhos animados, videogames,
filmes, cads, jogos de computador, brinquedos, proliferam pela Internet, entraam no
veduaio das criangas, viraram acessdrios, enfim, tornaramse um modo de expressio e
linguagem proprias das criangas.

Sho vé&ios os faores que chamam aencéo no fendbmeno “Pokémon”, como
a cgpacidade da s&rie de atingir criangas de todas as idades, sem precisar adequar a linguagem
paa fadlitar compreensdo das criangas menores. N& adequar a linguagem e no entanto
despertar 0 interesse em criangas de idades diferentes € um fator que reamente deve ser
condderado, porque a s&ie tem uma linguagem complexa Os mas de 150 personagens
sequer fdam, gpenas babuciam os seus nomes. No auge da mania, a brincadeira entre os fas
era demondrar quem sbia os nomes de todos pokémons. Quem ssbia 0 maor nimero de
espécies, impressonava mais. N&o raro, era possivel encontrar quem conhecesse todos 0s
pokémons cata ogados.

A introducdo de pdavras e dgnificados pouco comuns ao repertdrio das
criancas também ocorreu com ese sriado, como a paavra “evolucdo’, que passou a s de
dominio das criancas. Na série, “evoluir’ ndo dgnifica s trandformar em outro ser mais
poderoso num piscar de olhos, como é comum aos hedis tradicionas Para evoluir, 0s
pokémons precisam passy por treinamento, lutam (em disputas entre S, comandadas por seus
treinadores) e sofrem, se machucam, para evoluir. Mas sem sangue, mortes ou armeas.

A e “Pokémon” tem outras sutilezas, e estamos cetos que SO da ja
renderia um edudo de caso importante. No entanto, €la entra agui gpenas paa ilustrar uma
questdo mas gead: as diversdes detrbnicas e digitas (desenhos animados, videogames,
jogos) e as diversdes geradas pela Internet (jogos, chats, Stes etc) indigam  a intdigéncia da
crianca ou S0 gpenas produtos de consumo rgpido?
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Higtoricamente, esta questdo surge a partir da segunda metade do século 20,
com o edretamento das redagBes homemrmaquina e com as profundas ateracbes provocadas
por essa interacdo no cotidiano, na cultura, nas ates, no comportamento, nas formas de
conhecer e pensar. Se a@é os anos 70 era comum uma oposScdo entre cultura e tecnologia,
separando em blocos os gpocdipticos e os integrados, a populaizacdo dos meios eetronicos,
a subdituicdo das méguinas de excrever pelos computedores, 0s caxas eetronicos nas
cdcadas, os cartdes magnéticos, as senhas, a misica eetrbnica e, sobretudo, 0 gparecimento
da Internet tornou essa contradicdo uma caricaiura dos tempos da Guera Fia Ao mesmo
tempo, o incremento tecnoldgico da comunicago nes Ultimas décadas do século 20, dterando
oS codumes, a edética, a cultura SO confirmou a tese de McLuhan (1964): “O meio € a
mensagem”.

O repertdrio que surge com as diversdes detronicas e digitals também sdo
exemplos dessa frase enigméica de McLuhan. Ele ultrgpassa o cotidiano da crianga e do
adolescente e se torna parte da cultura, assm como aconteceu, a partir da década de 20, com
oS personagens dos quadrinhos —Mickey Mouse, Betty Boop, Gaio Fdix, Homem Aranha,
Batman, Super Homem, Peanuts.

Com o incremento da indidria do entretenimento e 0 gparecimento dos
meios eetronicos, 0s personagens dos quadrinhos ganharam mas popularidade, na forma de
desenhos animados e s&ries de TV. Poderiormente, surgem 0s personagens criados para a
propria TV —como Hintstones, Scooby Doo, Jasons, Tom e Jary, A Corrida Mauca. Nas
Ultimas décadas do século 20, a TV por assinaura trouxe uma enxurrada deles. Entre os mais
gonificativos, Smpsons, Laboratdrio de Dexter, As Meninas Superpoderosas, Rugras, South
Park.

Vde dizer que os quadrinhos continuam lancando personagens importantes
para 0 repertdrio da crianca, como Spawn, personagem que surgiu no inicio dos anos 0 e ja
virou videogame, desenho animedo, filme. Ao mesmo tempo, oS mangds jgponeses <o a
principd referéncia dos desenhos animados japoneses que repercutem no  Ocidente, como
Pokémon, Dragon Bdl, Salor Moon, entre outros, e continuam influenciando personagens
criados hoje do lado de ¢4, vide os olhos grandes e brilhantes de As Meninas Superpoderosss.

Apesy de bem mas redrito que a TV, os videogames também foram
cgpazes de criar personagens que se tornaram icones da cultura contemporénea. Pokémon,
criado no find dos anos 90, é 0 maor exemplo disso. No entanto, nenhum outro personagem
desse meio foi cgpaz de superar o encanto provocado por Lara Croft, a heroina da Série de
jogos “Tomb Ride™”. Lara conquistou rapidamente o circuito dos videogames e sua figura s
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tornou conhecida também fora dde, embora sues hiddrias tenham fechado o século sem
adaptacdo para outras midias.

Somente no ano 2000, o filme “Lara Croft - Tom Rader” comegou a ser
produzido pea Paramount Fictures. No entanto, 0 ano terminou sem que a producéo tenha
entrado em cataz. Sintoméatico: a edética introduzida por Lara Croft estd muito a frente para
sar associada cronologicamente a0 século 20. Lancado em 1999, “Matrix” tavez sga o Unico
filme feito no século 20 que tenha Sdo capaz de absorver, de forma competente, a edtéica
introduzida peos videogames. Séo as cenas de luta do filme, baseadas nos jogos de
videogame, que fizeean dde um maco da higdria do cinema —muito mas do que o ja
caricato enredo do dominio das méguinas sobre os homens.

Orfaos da TV e do cinema, os fas de Lara Croft encontraram abrigo na
Internet, onde 0 nome da personagem et associado a uma infinidade de Stes. A Internet,
embora ndo tenha produzido nenhum icone de grande repercusso, ja tem personagens fetos
excdusivamente com 0s recursos proporcionados por essa midia -como The 7" Portd e The
Accuser, dois dos personagens criados por Stan Lee para 0 portd Stanleenet, que s veicula
histdrias e personagens criados para a Internet (ver www.stanleenet)’. No Brasil, outro
exemplo: Cambo Rangers, personagens do catunia Fabio Yabu, se tornaram conhecidos
entre as criangcas com a exibicdo de seus “webepisidios’ no ZipKids, ssgmento infantil do
portd ZipNet (ver www.comborangerscom.br). Em setembro do ano passado, essa turma
ganhou versio em quadrinhos, com revista lancada pda Abril®.

O panorama descrito até agui serve para caracterizar o entrelacamento do
tema proposto (as diversies detronicas e digitais voltadas para criangas) com a cultura No
entanto, e envolve outro aspecto importante a rdacd com o gorender, que, nNesse caso, €
movida pda brincadeira Id0 € ao brincar de videogame, a0 assidir a um desenho animado
na TV, a fucar jogos e bate-pgpos na Internet, a crianca vive expeiéncias, decifra
mensagens, vence desafios, comete aros que a gudam a compreender 0 mundo em gque €a
vive eacriar um repertdrio proprio de seu tempo.

Nossa hipftese é que existe uma rdacdo de aprendizagem gerada nessa
interacB0 com 0 que chamaremos aqui de maguines de diversio, e essa experiéncia acontece
dentro de casa, sam a mediagdo do professor. Sozinha, com um amigo ou em grupo, a crianga
desenvolve um tipo de intdigéncia e gorendizedo a0 interagir com esses meos e linguagens —
e voluntariamente, porque ea quer brincar, se divertir, passar o tempo. E um gorendizado
regido peo principio da brincadera, da espontaneidade, e néo da obrigatoriedade.
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Para invedigar as aticulagbes das méguinas de diversio com a intdigéncia
da crianca, € preciso definir primero o tipo de intdigéncia e 0 sUjeito que nos sarvem de
paametro. N0 cabem, por exemplo, concegpgdes influenciadas por uma raciondidade
centrada no sujeito, que nasce a priori e impde suas formas, nos moldes da razéo kantiana,
tampouco teorias contaminadas pea dudidade catesana, que pde jeito e objeto em
condante Oposicén. Interessam teorias que concebam O SUjeito em congtante aprendizado em
suas relacies com formas diferentes de sua natureza, sga de ordem intdectud, culturd, fisica,
biolégica, tecnoldgica E s& com um sujeito desse tipo que se torma possivel invesigar a
condituicdo da intdigéncia humana em suas conexBes com a maguines —h0 caso, a
inteligéncia da crianca na sua interface com as méguinas de diversfo.

Nesta perspectiva, Piere Lévy (1990) agpresenta 0 seguinte conceito de
intdigéncia “A intdigéncia ou a cognicdb B0 0 resultado de redes complexas onde
interagem um grande nimero de atores humanos, bioldgicos e técnicos Né sou ‘e’ que sou
intdigente, mas ‘e’ com 0 grupo humano do qua sou membro, com minha lingua, com toda
uma heranca de méodos e tecnologias intdectuais (dentre as quais, 0 uso da escrita). Para
citar gpenas trés dementos entre milhares de outros, sem 0 acesso & bibliotecas, Uteis e
NUMEroSas CONVersas Com 0S amigos, aguee que assna ede texto néo teria 9do cgpaz de
redigi-lo. Fora da coletividade, desprovido de tecnologias intdectuals, ‘el ndo pensaria O
pretenso sUjeito intdigente nada mas é que um dos micro aores de uma ecologia cognitiva
que 0 englobaerestringe” (LEVY: 1990, p. 133).

Segundo Lévy, desde 0 seu nascimento, 0 “pequeno humeno’, no caso, a
crianca, se conditui aravés de linguas, de maquines, de Sdemas de representacdo que
edruturam sua experiéncia “O ser cognoscente € uma rede complexa na quad os nés
biologicos o redefinidos e intefacetados por nés técnicos, semidticos,  inditucionals,
culturais. A didinggo feta entre um mundo objetivo inerte e sujatos-substancias que sfo 0s
Unicos portadores de aividades e de luz estd abolida E preciso pensr em efditos de
ubjetividades nas redes de intefaces e em mundos emergindo provisoriamente de condigdes
ecolégicaslocais” (LEVY'; 1990, p. 161).

Poderiormente, a0 agorofundar a reflexdo sobre o impacto das novas
tecnologias na cultura, Pierre Lévy chega a0 conceito de intdigéncia coletiva, definindo-a do
sguinte modo: “E uma intdigéncia didtribuida em toda parte, incessantemente  valorizada,
coordenada em tempo red, que resulta em uma mobilizacdo efetiva das competéncias.”
(LEVY; 1994, p. 28). Ese concdto se torna mais importante & tese defendida agqui & medida
que eda edritamente ligado a cultura, uma vez que pretendemos inserir as méguinas de
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diversito como manifestagbes da culturas “A intdigéncia coletiva s tem inicio com a cultura
e cresce com da Pensamos. E daro, com idéias, linguas, tecnologias cognitivas recebides de
uma comunidade” (LEVY; 1994, p. 31).

O gjyeto a0 qud nos referimos também  encontra fundamentos no
pensamento de Michd Seres, que desenvolve uma interessante teoria sobre como nasce 0
conhecimento, patindo das miduras entre sUjeto e objeto. Em “Staues’ (1987), usando a
figura da mimia, do cadaver e dos 0sos como exemplo, e explora os intermedi&ios e as
relaches reciprocas entre Ujeito e objeto, chegando a uma filosofia do  conhecimento
“objetd”, numa opodcih a0 qeto transcendentd  katiano. No que diz regpeto a
intdligéncia, em “O Tercaro Indruido’, este autor defende que toda aprendizagem consste
numa mesticagem. O mestico, aguele que e condtitui da migtura dos diferentes, € o “terceiro
ingruido™: “A gprendizagem condse numa ta medicagem. Edranho e origind, ja midurado
pelos genes de seu pa e de sua mée, a crianca gpenas evolui desses novos cruzamentos, toda a
pedagogia retoma o0 gerar e 0 nascimento de uma crianca: nascido canhoto, gorende a servir-se
da méo direitay mas permanece canhoto, renasce destro, na confluéncia dos dois sentidos
nascido gescéo, continua assm e se torna francés, redmente mestico; como francés, viga e
torna-se espanhal, itdiano, inglés ou deméo; casase e gprende a sua cultura e a sua lingua,
ei-lo, enfim, quarterdo, octavdo, dma e corpo misturados.” (SERRES,; 1991, p. 60).

Para €le, 90 € possivd fdar do eu nas e pelas rdagbes com o outro: “Sou
todos agueles que sou nas e pdas rdagbes sucessvas e justgpodtas nas quas me encontro
embarcado, produzides por mim, SUjeito adjectivado, subordinedo a0 nés e livre de mim, e
gue o ldtor s resolva redmente a perdoar-me: eu ndo fao (...) senéo para procurar 0 mais
leslmente do mundo o0 que existe no outro. Por isD, 0 eu é um corpo migurado.” (SERRES,
1991, p. 139).

Embora Jean Piaget privilegie uma raciondidade mais centrada no sjeito, €
impossivel tratar do tema inteligéncia e crianca sem consderar sua teoria Para Piaget, a
inteligéncia € uma adgptacdo bioldgica e intdectud formada por um processo de acomodacéo
e assimilacdp, onde a primera categoria diz respeito a experiénda e a segunda, a0
julgamento. Em Paget, 0 sujeto € o0 organizador, e 0 objeto, 0 resultado de uma construcéo:
“(...) o0 objeto O exigte, para 0 conhecimento, nas suas relagbes com 0 sUjeito e £ 0 expirito
avanca sempre e cada vez mais a conquista das coisss, € porgque organiza a experiéncia de um
modo cada vez mas aivo, em vez de imitar de fora uma redidade toda feita o objeto ndo é
um ‘dado’, mas o resultado de uma construgéo.” (PIAGET; 1966, p. 351).
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Mesmo sendo critico feroz do empirismo, Piaget defende que a experiéncia
€ necessxia a0 desenvolvimento da intdigéncia Ao mesmo tempo, diz que as edruturas néo
estdo préformadas no sujeto: “(...) a forma ndo pode ser dissociada da matéria: as estruturas
ndo exdo pré-formadas dentro do sujeito, mas condroemse a medida das necessdades e das
Stuagbes. Portanto, dependem em pate da experiéncia Inversamente, a experiéncia néo € a
Unica a explicar a diferenciaco dos esquemas, viso que, pelas suas proprias coordenacles, 0s
esguemas S0 suscetivels de multiplicagdes.” (PIAGET; 1966, p. 387).

Ele chega a dizer que o conhecimento nasce de um edtado indiferenciado
entre sujeito e objeto: “(...) as relagbes entre 0 Ujeito e 0 seu meio condstem numa interacéo
radicd, de modo td que a constiéncia ndo comega pedo conhecimento dos objetos nem peo
da aividade do sujeito, mas por um edtado indiferenciado; e € desse estado que derivam dois
movimentos complementares, um da incorporacdo das coisss @ SUdto, 0 outro de
acomodecdo & proprias coisss” (PIAGET: 1966, p. 386). Em Paget, é ese edado
indiferenciado entre sUjeto e objeto, do quad nasce o conhecimento, que interessa a tese das
articulagBes dainteligéncia da crianca nainteracdo com as méguinas de diverso.

No que diz respeito a interacd homemméguing, ja ndo se fda somente das
méquinas como prolongamentos sensorials do homem, conforme gpontou McLuhan nos anos
60. Nos Udltimos dez anos, edudiosos do assunto passae)am a defender que as novas
tecnologias, como 0s computadores e a Internet, provocaram dteragbes nos processos mentais
e ocognitivos e ponto de expandir a intdigbhcia humana e introduzir ganhos jamas
inventariados  antes —como 0 conhedmento por smulaggo e o tempo red (LEVY: 1990, p.
133).

A pexuissdora e atita multimidia Diana Domingues’ defende que as
tecnologias amplia)am 0 campo de percepcdo com formas de exidir antes ndo permitidas pdo
corpo hioldgico. Com as tecnologias computedorizades, €a fda de uma smbiose entre o
humano e o0s dgemas informacionals, onde “nés nos fazemos fora de nés mesmos em
memorias de maquinas e em propagagdes do EuU’, uma vez que os Ssemas transformam as
ordens que |hes sBo dadas peo homem a patir de uma légica propria, que funciona fora do
corpo humano. Para da, “identidedes sfo vivides a patir de méquinas’. (DOMINGUES:
1997, p. 26-7)

Nesse cen&io de identidade entre méguines e homens, 0s pesguisadores
fdam da emergéncia de um novo tipo de humanidade, que se caracteriza por Suas conexdes
com as “méguinas cerebrais’, como define Lucda Santadla, “num processo de co-evolugéo

entre 0 homem e o0s agenciamentos informéicos, capazes de crir um novo tipo de
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coletividade ndo mas edritamente humana, mas hibrida, pés-humana, cujas fronteiras estéo
em permanente redefinicao’. (SANTAELLA; 1997, p. 40-1)

Essa idda da trandformecdo do humano na smbiose com as “méquines
cerebras’ (SANTAELLA), muito em voga audmente, também edd presente no pensamento
de Roy Ascott’®, que fda da emergénda de um mundo-mente contituido pela conectividade
globd das pesoas aravés da Internet, um tipo de “cérébro globd” que de define como
“hipercortex”: “Estamos entrando no mundo-mente (World-mind) e nossos corpos estéo
desenvolvendo a faculdade de cibercepcdo (cyberception) —isto € a ampliagdo tecnoldgica e o
enriquecimento de nossos poderes de cognigéo e percepcan.” (ASCOTT; 1997, p. 336).

Fdix Guatai (1993), que nos Ultimos anos tem se preocupado com as
formas auas de producio de subjetividade, fda que nenhuma producéo de subjetividade hoje
pode edar livre da influéncia das méguines informacionais e computacionas Para de, a
aubjetivideade depende, cada vez mas dos Sgemas “maguinicos’, que pdem, indusve, a
idda déssca de syeto em cheque “Com isso chegamos aé a nos indagar se a propria
esséncia do sujeito —essa famosa esséncia aras da qua a filosofia ocidenta corre hé séculos-
nd0 edaria ameacada por essa nova ‘maguino-dependéncid da subjetividade” (GUATTARI:
1993; p. 177).

E nesse contexto cognitivo que fundamentamos a discussio proposta aqui —
de que a cianca desenvolve um tipo de intdigéncia ao interagir com as méquines de diversio.
Para completar a fundamentagdo tedrica, vamos invedigar ainda a teorias que tratam do
desenvolvimento da intdigéncia da crianca por meo da brincadara, inserindo as diversdes
eetronicas, digitais e virtuais nesse contexto. A partir dessss teorias, que, por hora, a@nda néo
temos contato, pretendemos mostrar que as diversdes detrbnicas, digitas e virtuas dém de
gerar conhecimento sBo manifestagbes de uma cultura de um outro tempo, que estd sendo
congruida pelas novas geragbes na volta da escola, dentro dos quartos de dormir —e na maior
diversto.

Notas

! Trabalhei como reporter, redatara e, dgumas vezes, editorainterinado caderno “Folhinhd’, do jorna “Folhade
S. Paulo”, no periodo de 1996 a2000.

ZA cartaaseguir, de um leitor que ndo revelaaidade, mas gparentemente é adulto, serve paraexemplificar essa
expectativacom rlacio ao caderno: “Tenho observado que ha agpectos da Folha que deveriam ser melhor
explorados. Estou me referindo ao caderno semand Folhinha que poderiamelhorar se deixasse de dar atencéo a
modismos, como Pokémon, um assunto da Folhinhade 20 de novembro. Artigos com curiosidades, mais énfase
acultura e historia poderiam melhorar o niv € desse conceituado jorna. Um veiculo de comunicagdo, sendo
formador de opinides, deve se preocupar ndo sO em informar, mas também em sdecionar o que ébom eo que é
lixo. Maria Jos?, viae-mail.”. Carta publicada na Folhinha, em 4/dez/1999, pagina: 510, Folha.de S.Paulo.
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3« Adored areportagem sobre Jurupari. Ja conhecia a versio de Monteiro Lobeato, do livro ‘O
Sadi’, em que esse mito € tratado como se fasse um monstro que causa pesadelos. Sevialegd
Se VOCEs contassem mais lendas e causos populares, para que os latores vissem que folclore €
muito mais que sereig, saci, cagpora e lobisomem. Bianca Sdaravicius, viae-mall.” Carta,
gparentemente de |eitor adulto, publicada na Folhinhaem 24/04/1999, pagina 53. Folha de

S. Paulo.

Au Peco uma reportagem completa sobre o seriado do Pokémon Amo as pokémons. Agradeceria muito se
fizessem isso assim que possivel. Tenho muita esperanga. Jilio Gil Yamamoto, 11, Pamita, SP.” Carta
publicada na Folhinha de 6/nov/1999, p. 5-2, Folhade S. Paulo.

>u Gostaria que vocés me enviassem dicas do ‘ Need For Speed 2 SE', para computador. Desde j& agradego.
Mandem paraamanh& Calvin, viae-mail.” Carta publicada na Folhinhaem 06/nov/1999, pagina5-2, Folhade

S. Paulo.

® Costumava organizar grupos de criangas para entrevistar personaidades, como o ministro da Educaco, Paulo
Renato Souza e os candidatos a prefeito da cidade de So Paulo, nageicdo de 2000. As criangas também eram
pautadas a escrever resenhas de livros, filmes, programas de TV, jogos de videogames etc.

" Emchat com jorndigtas brasileiros em 19 de maio de 2000, Stan Lee confessou que hoje se dedica
exclusvamente a criacd de personagens para o seu portal nalnternet, onde acredita estar o futuro damidiae da
divers®o. In: FEITOZA, MIRNA. “Criar Vil&o é Divertido”, Folhade S. Paulo, 27/05/2000, p. 3.

Bver« Revelacdo danet val parao papd”, Folhade S. Paulo, pagina 7 (Folhateen), em 27/nobv/2000.

® Organizadorado livro “A Arte no Século 21: A Humanizacso das Tecnologias’, resuitado de exposicio e
coloquio realizado em 1995, em Sdo Paulo, com 0 mesmo tema, e importante parametro para verificar o estado

da discussio sobre as relagBes homem-maguinano campo das artes.

1% Um dos primeiros a estudar cibernética, interatividade e teleméticanas artes.
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