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GAMIFICACAO COMO INSTRUMENTO LUDICO NEOLIBERAL:
Elementos hegemonicos e processos de resisténcia

Marcia Mineiro!
Lucia Gracia Ferreira®

Resumo: O artigo objetivou discutir gamificagdo a luz da ludicidade e do neoliberalismo. Abordagem
metodologica qualitativa, exploratoria, com pesquisa bibliografica sistematica de obras de Byung-Chul
Han analisada em trés categorias tematicas. Discutiu-se a logica gamificada, seus reflexos na
manuten¢do da hegemonia, reprodugao de ideologias dominantes € o que subjaz ao engajamento trazido
pelos jogos que tem mantido pessoas afastadas da autotelia presente na arte, na poesia, na ludicidade
etc. Caracterizaram-se paradigmas e concepc¢des de ludicidade que aportam diferentes formas de
compreendé-la, desde a subjetividade ao utilitarismo o qual é enaltecido pelo neoliberalismo. Inferiu-se
que gamificacdo ndo enseja emancipacdo, critica ou reflexdo, mas sim, transborda dominagdo,
exploracdo, adaptagdo e submissao.

Palavras-chave: Gamificagdo. Ludicidade. Neoliberalismo.

GAMIFICATION AS A NEOLIBERAL LUDIC INSTRUMENT:
Hegemonic elements and resistance processes

Abstract: The article aimed to discuss gamification based on ludicity and neoliberalism. Qualitative
methodological approach, exploratory, with systematic bibliographic research upon Byun-Chul Han’s
opus analysed in three thematic categories. It discussed gamified logic, its reflexes in the maintenance
of hegemony, reproduction of dominant ideologies and what underlies the engagement brought by
games that kept people away from the autothelia present in art, poetry, ludicity etc. Paradigms and
conceptions were categorized to support different ways of understanding ludicity, from subjectivity to
utilitarianism, which is acclaimed by neoliberalism. It was inferred that gamification does not lead to
emancipation, criticism, or reflection, but rather domination, exploitation, adaptation, and submission.
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GAMIFICACION COMO INSTRUMENTO LUDICO NEOLIBERAL:
Elementos hegemonicos y procesos de resistencia

Resumen: El articulo objetivo discutir gamificacion a la luz de la ludicidad y neoliberalismo. Abordaje
metodologico cualitativo y exploratorio, con investigacion bibliografica sistematica de obras de Byung-
Chul Han analizada en tres categorias tematicas. Se discutid la logica gamificada, sus reflejos en el
mantenimiento de la hegemonia, reproduccion de ideologias dominantes y lo que subyace al
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compromiso aportado por los juegos que mantiene las personas alejadas de la autotelia presente en el
arte, poesia, ludicidad etc. Se caracterizaron paradigmas y concepciones de ludicidad que aportan
diferentes formas de comprender la ludicidad, desde la subjetividad hacia el utilitarismo, lo cual es
alabado por el neoliberalismo. Se infiri6 que gamificacion no conduce a emancipacion, critica o
reflexion, sino que desborda dominacion, explotacion, adaptacion y sumision.

Palavras-clave: Gamificacion. Ludicidad. Neoliberalismo.

Introducao

Este artigo ndo se propde a ensinar/debater como se gamifica uma atividade, nao tem
intencdo de revisar a fundo conceitos ligados a gamificagdo, pois que ja existem muitos
materiais com esse fito, muito menos se pretende defender ingénua e deslumbradamente o
emprego da gamifica¢do descolada de uma reflexdo socioecondmico-ludica. Alids, € justamente
esse o objetivo geral: discutir a gamificagdo a luz da ludicidade e do neoliberalismo.

A criacao de processos de resisténcias as politicas e praticas hegemodnicas perpassa pela
compreensdo do que compde a ideologia, os propoésitos, os invisibilizados e os invisiveis, as
acoes e “ferramentas” (aqui o enfoque recai sobre a gamificagdo) que concretizam as opressoes.
O ideario, ou a ética, neoliberal se comporta globalmente, ndo se restringindo ao mundo
corporativo, transporta para as escolas, igrejas, familias e quaisquer espacos sociais
propugnando a fusdo do sucesso na vida profissional e na vida pessoal, mesclando vida privada
e profissional. (As redes sociais colaboram para isso € o home office pandémico terminou por
exacerbar essa pratica). O discurso gerencial, propugna um “eu ideal” que concreta a ideologia
neoliberal em um “eu empresarial”’, minando subjetividades em prol do utilitarismo para
estabelecer definitivamente um envolvimento completo, um “engajamento total”.

Para Pierre Dardot e Christian Laval (2016) a exigéncia se dissemina para que os
individuos se tornem a alma e o corpo da sua atividade profissional, a partir de saberes que s6
se efetivam e sdo valorizados quando postos em ciclo no “mercado”, alids “todos os saberes
que nao trazem lucro sao considerados inuteis” (Ordine, 2016, p. 7).

E ainda Nuccio Ordine (2016, p. 12) quem adverte que “somente o saber pode ainda
desafiar as leis do mercado”, posto que o conhecimento pode ser partilhado sem empobrecer
ninguém, ao contrario, justamente pode enriquecer quem oferta e quem acolhe. Entristece ver
individuos em uma corrida desenfreada em busca de milagrosos ganhos rapidos, enquanto a

imensiddo da natureza ndo lhes desperta interesse algum. Ao manter o foco na produtividade,
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no lucro, nos numeros dos rankings, no consumismo, na agilidade e na ubiquidade, muitas
vezes, deixa-se de apreciar os pequenos gestos cotidianos e de perceber a riqueza que existe na
vida. Aparta-se da arte, da subjetividade, da poesia, da estética e perde-se a grandeza que pode
ser encontrada nas coisas mais simples, por isso “se ndo se compreende a utilidade do inutil e
a inutilidade do 1til, ndo se compreende a arte” (Ionesco, s.d. apud Ordine, 2016, p. 13).

Cada vez mais, carece-se valorizar os elementos da vida que t€ém motivo de existir em
si mesmo, os elementos autotélicos, ou nas palavras do poeta Paulo Leminski (1986, p. 58) faz
falta o inutensilio: “O amor. A amizade. [...] A poesia. A rebeldia. [...] Estas coisas ndo precisam
de justificacdo nem de justificativas. Todos sabemos que elas sdo a propria finalidade da vida”.
Trazem em si a autotelia, ndo precisam de objetivos e finalidades que justifiquem sua existéncia.
Infelizmente, o que mais se escuta ¢: “para que isso serve? Qual ¢ a finalidade? O que se ganha
com isso?”. Essa ¢ a logica mercadoldgica que impera no mundo, na sociedade do cansago
(Han, 2017).

Justamente por ter ciéncia disso, os operadores do “mercado” usam de diversos
“subterfugios para a dominagao” com o rotulo de “motiva¢ao” (programas de recompensas,
“ambiente ludificado”, “ambiente gamificado” e mais um arsenal de nomes criativos tipicos
dos coaches). A logica para o ambiente educacional e para os consumidores vem se mantendo
a mesma: “para tentar motivar as pessoas a realizarem uma tarefa enfadonha (como exercicios
repetitivos para a fixacdo de um conteudo), ou desempenhar um determinado comportamento
(como fidelizar-se a marca)” (Pimentel; Carvalho, 2022, p. 193). Ou ainda para forgar o
individuo a perseguir um ideal inalcangavel, impulsionar garantias de formag¢ao continuada
(“perpétua’) para o futuro que nunca chega e que ¢ delineado em bases inatingiveis.

Essa ¢ a tonica da discussdo neste artigo que ¢ mostra parcial da pesquisa de pos-
doutorado realizada por uma autora e supervisionada pela outra. Metodologicamente teve
abordagem qualitativa, com paradigma critico, para procedimento de Pesquisa Bibliografica,
apoiada em fichamento e check list digital sistematico e com interpretagdo dos dados pela
analise de contetido tematica.

ApOs o percurso metodologico, abordam-se a gamificag¢do, ludicidade e neoliberalismo
em secdes separadas, sem a inten¢do de concluir a discussdo, e termina-se com consideragdes

finais.
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Percurso Metodologico

Assume-se a abordagem paradigmatica qualitativa, amparada pela criticidade (Mineiro;
Silva; Ferreira, 2022). Com cunho exploratorio, empreendeu-se pesquisa bibliografica
(desobrigada a passar pelo comité de ética), cujo corpus € composto por 753 citagdes — extraidas
sistematicamente por check list digital (Mineiro; Ferreira; Silva, 2022) de palavras criado com
base nas Concepg¢des de Ludicidade de (Mineiro, 2021) — de 15 obras de Byung-Chul Han, em
portugués e espanhol — com temas centrais ligados a Globalizacdo, Digitalizacao,
Neoliberalismo, Sociedade e Dimensdes Autotélicas — publicadas entre 2015 e 2023. Também
foi feito fichamento de citagdo, resumo e critico analdgicos e digitais (Mineiro; Ferreira; Silva,
2022) software livre Zotero dessas obras e de outros autores para apoiar a analise.

A analise de conteudo tematica, com categorias a posteriori, foi realizada com apoio
dos softwares livres Blumind, AntConc e QualCoder (Curtain, 2023). Nele as citagdes foram
clivadas (resultando em 1.536 trechos) e codificadas (43 cddigos) para posterior categorizacao.
Este artigo aborda a analise de: 118 citagdes, 179 trechos e 3 cddigos (Gamificacao, Reflexos
da Ludicidade e Elementos de Psicopoder), pertencentes a 2 diferentes categorias: Concepgoes

(2 subcategorias: Utilitarista e Subjetiva) e Dimensdes (1 subcategoria: Neoliberal).

Gamificacgdo: desvelando conceitos

O conceito de gamificagdo aponta que se trata da utilizacao da légica dos jogos e
técnicas de design de jogos em contextos que ndo sao jogos. O universo do jogo ¢ usado como
meio (ferramenta) em outros universos. Assim, uma tarefa gamificada ndo ¢ um jogo. Este ¢
uma a¢do humana autotélica “sob o pano de fundo do universo imaginério [...] atividade
voluntéria, sujeita a regras, que se desenvolve dentro de uma relagdo espacial e temporal
definida, e que promove a evasao momentanea da realidade” (Retondar, 2007, p. 10 e 37).

Ja a gamificagdo possui amplitude maior e mais inquietante, pois funciona ndo sé como
uma transposi¢ao dos elementos de jogo a uma atividade educativa ou empresarial, mas também
“trata-se de um fendomeno cultural global, potencializado pelos jogos digitais, mas nao restrito
a eles, pois os jogos tém em suas raizes profundas em nosso contexto histérico e social”

(Pimentel; Carvalho, 2022, p. 196) e cultural (Huizinga, 1971).
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Figura 1 — Gamificagdo: nuvem de palavras
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Fonte: Dados da pesquisa, elaboracdo prépria no software AntConc,

Do corpus da pesquisa se extraiu uma nuvem de palavras na subcategoria gamificacdo
pela frequéncia de repeti¢ao e da analise das citagdes, em espanhol e portugués, foi possivel

elaborar um mapa de ideias (vide

Figura 1) que relaciona a gamifica¢do o neoliberalismo e a ludicidade.

Embora diferencie-se do jogo, cujo propdsito ndo € outro além de promover o prazer
justificado em si mesmo (autotélico), a gamificagdo busca propositadamente a maior
semelhanga possivel com os aspectos tipicos e caracteristicas formais do jogo — voluntariedade,
autonomia, ndo literalidade, frivolidade, flexibilidade, evasdo temporal e da vida real, carater
simbdlico, sentido de liberdade, entre outras (Mineiro, 2021; Retondar, 2007) — e guarda como
objetivo: estimular (“motivar”) as pessoas a realizar uma demanda ou desempenhar um
comportamento predeterminado.

Tal logica gamificadora esta bastante difundida, ainda que nem sempre leve esse nome.
Ocorre, por exemplo, quando ha a inser¢ao de jogos “quase imperceptivelmente” para estimular
a fidelizacao (adicdo/dependéncia/sujeicdo) do individuo a algum proposito, ampliagao do uso
de algo, “motivacao” para superar desafios (mantendo-se em produgdo, sem cansago € sem
parar), fazer-se mais competitivo (e individualista, ainda que se apregoe o “trabalho em equipe”
— para lucro de um sd) e pronto para mudangas intermitentes (sem buscar “zona de conforto”

ou bem-estar, apenas naturalizando e aceitando um crescente mundo manipulador e
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(auto)explorador).

Dessarte, usa-se a mecanica dos jogos para alcangar resultados (geralmente ligados ao
lucro e a produtividade) e mudar comportamentos (adestrar e moldar pessoas para nao
questionar/refletir e atender ingenuamente a algum interesse). E essa a acepgdo do termo
gamificacdo: “conjunto de estratégias utilizadas por gurus de marketing, consultores e designers
[... para] promover vendas e fidelizar consumidores utilizando mecanismos advindos do
universo dos jogos [...] usada no competitivo ambiente de negdcios” (Poltroniere, 2018, p. 83)
e no ambiente educacional. Em suma, ¢ “a implementagdo de estratégias de jogos e programas
de fidelidade para cativar usuarios®” (Zichermann; Linder, 2013 apud Poltroniere, 2018).

Jogo, nessa perspectiva € um sistema em que os jogadores estdo empenhados em
desafios definidos por regras, interatividade, feedback que resultam em produtos quantificaveis
e suscitam reagdes emocionais. Nesse contexto, jogos com objetivo de aprendizagem sdo
chamados de “jogos sérios” (termo esdruxulo, pois todo jogo ¢ sério para seus participantes,
dispoe de regras e objetivos). Por esses motivos, se o intuito € dizer que o fito da seriedade ¢ a
aprendizagem e ela € objetivo da educacao, defende-se a terminologia de “jogo educativo” para
aqueles jogos cujo alvo tenham relacdo com a aprendizagem.

Cabendo, ainda a ressalva de que a “didatiza¢do” dos jogos para ensinar assuntos, que
ndo guardem relacdo com a vivéncia dos individuos pode ser tdo autoritdria e manipuladora
quanto o criticado ensino tradicional e tecnicista hegemonico, porque transformam professores
e alunos em executores de projetos externos autoritarios, tornam o ensino diretivo, memorista
e o aluno passivo; “tudo isto em um jogo que “engana” o aluno, ensinando, sem que ele “nem
note”, contetidos sem sentido” (Fortuna, 2000, p. 6, grifo no original) descolados da realidade
socioecondmica dos envolvidos. Isso pode se remeter perfeitamente a gamificagao, nao?!

Esta, por sua vez, traz principios dos jogos, por vezes eletronicos, para o ensino, o que nao
seria problema dependendo do paradigma e da concepcao lastreadora de ludicidade (Mineiro, 2021;
Mineiro; Ferreira, 2024) que sustenta e permeia esse “jogo eletronico com fins educativos”. Ento,
qual é o problema? E que a “gamificagdo” busca o “engajamento” (auto exploragdo e

envolvimento), em vez de buscar a “dialogicidade”. Erigindo-se em fortes aspectos behavioristas

3 Pequena-grande observagdo sobre a palavra usudrio: remete a alguém que usa algo (ou alguém?) e em face da
sociedade contemporanea ap6s o uso descarta o usado. Geralmente, ligada aquela pessoa que usa entorpecentes.
“Cativar o usudario” suscita prender o dependente... Apenas uma digressao subjacente.
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(com reforco positivo — em formato de pontos, medalhas etc. e refor¢o negativo tirando pontos e
chamando a atenc¢ao do usuério ao menor sinal de desvio do padrdo), diretivos e condutivos, para
além da anestesia e alheamento do entretenimento e da diversdo acritica.

A proposito, "engajar" vem do francés "engager"” cujo significado original remete ao ato
de penhorar um bem em troca de empréstimo e estd relacionado ao termo "gage” (caixa de
penhores). A pessoa que penhorava o bem ficava "presa" por vontade propria, dedicando-se a
pagar o empréstimo e os juros para recuperar o bem. Ao longo do tempo, a palavra passou a ser
usada figurativamente, referindo-se ao envolvimento e dedicagdo voluntdria. No entanto, esse
envolvimento “voluntario”, muitas vezes, ¢ resultado da “necessidade” e ¢ incentivado pelas
instituicdes dominantes, pois permite maior exploragdo e atribuicao de culpa a pessoa, em caso
de problemas, que se v€ presa em uma "caixa de penhor", acreditando estar exercendo sua
liberdade de escolha. Logo, o engajamento ¢ incentivado por instdncias hegemonicas como forma
disfarcada de exploragdo e controle, utilizando recompensas que interferem na psique humana.

Ou seja, “para gerar mais produtividade o capitalismo da emocao também se apropria
do jogo [...] ele “gamifica” o mundo, o trabalho e a vida o jogo emocionaliza e até¢ dramatiza o
trabalho criando assim mais motivagao” (Han, 2023a, p. 69, grifo no original). A pesquisa
mostrou que, para Han, alguns dos “fins” da gamifica¢do sdo produtividade e motivagao.

Hé muitas teorias relacionadas a motivagdo (Schwartz, 2014). Depreende-se que por
conveniéncia de aumento de produtividade e rendimento, os operadores do mercado de trabalho
se utilizam delas e sdao capazes de diversos patrocinios e malabarismos conceituais, suscitando
confusdo entre os termos estimulacdo (algo externo, proposital e intencional) e motivagao (algo
interno e inerente), criando até a figura da “motivagdo extrinseca” e “motivagdo intrinseca”
(Luz, 2018). Assim, consegue-se sutilmente transferir responsabilidades pela linguagem, pois
o natural € que o individuo seja “naturalmente” motivado, e caso as estratégias de estimulagdo
(chamadas inadvertidamente(?!) de “motivacdo”) ndo funcionem, o problema (a culpa) recai
sobre o individuo que ndo possui o que deveria possuir: uma inabalavel forca de vontade que o
anima a resignar-se, a nao se deixar aniquilar em meio a qualquer situacdo de exploragdo, de
humilhagao, de sujei¢ao e ainda “vestir a camisa” do lugar.

Segundo Han (2017) as pessoas estdo expostas a tantos estimulos que atrair € manter

sua aten¢ao ¢ muito dificil. Isto € fruto da overdose de informacgdes, novidades e estimulos, em
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especial, aqueles de fonte digital, como os jogos de computador. Esse conjunto gera “uma
atencao ampla, mas rasa” (Han, 2017, p. 32).

Nao se fala em resisténcia, mas sim em resiliéncia. Por isso usam o jogo (a gamificagao)
para quebrar resisténcias, facilitando a aceitacdo das regras do mercado, por estar sendo
habituado a aceitar as regras das gamificagdes empresariais. Em outras palavras o
neoliberalismo se apossa dos elementos ludicos, precipuamente, dos elementos do jogo, em
especial das “regras”, para que se estabeleca a relacdo de familiaridade na aceitagdo,
cumprimento delas voluntariamente, sem resisténcia e da forma mais “engajada” possivel —
para tanto, os elementos de prazer precisam ser avivados — bem como, ¢ preciso recompensar
essa “livre-submissao”.

A gamificacdo ¢ ferramenta neoliberal nas empresas, um “meio de produ¢dao” (Han,
2023a, p. 77) e na grande maioria dos ambientes educacionais. A Figura 2 representa o que foi
obtido nos dados analisados relativos a interrelacdo entre gamificacdo, ludicidade e
neoliberalismo.

Depreendeu-se que:

I) Os objetivos da gamificacdo, independentemente do local de aplicagdo, sdo

otimizagdo de desempenho, producgdo, rendimento (lucro ou notas) e engajamento
(auto exploragdo e envolvimento);

II) O funcionamento da gamificagdo implica em recompensas para incentivar
(“indenizar’) a pessoa para se engajar na atividade/demanda que imita um jogo, em
especial no que se refere a submissdo das regras, submissao essa que seja integral, a
vida laboral e pessoal estdo a servico daquela meta que se processa em meio a uma
série de excessos: estimulos, informagdes, impulsos, comunicagdo, novidades,

emocdes e “digitalidades*”;

4 Termo propositalmente generalizante para englobar tecnologia, universo digital, virtual, computacional etc. tudo
que estiver relacionado a isso, ja que a proposta digital vigente e impulsionada pelo neoliberalismo ¢ totalizadora.
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Figura 2 — Mapa de ideias sobre a Gamificagdo e a relacdo entre Neoliberalismo e Ludicidade
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Fonte: Dados da pesquisa, elaborglc;éo propria no software Blumind.

IIT) A ludicidade ¢ usurpada na gamificagdo neoliberal em seus aspectos eutrapélicos
(diversdo, motivagdo, entusiasmo, emog¢ao) cognitivos (aten¢do), temporais (tempo
ludico ou 6cio, a ideia € fazer parecer que o trabalho ¢ uma diversdo, entdo ja ¢
“Oci0” ndo precisa mais ter um tempo a parte para isso! Sem contar que tudo deve
ser feito em pouquissimo tempo, acelerado!); e

IV) por ultimo, alguns fatores ludicos precisam ser desmantelados, pois sdo opostos a
proposta neoliberal, os quais persistindo invalidam todo mecanismo: a autotelia
(ndo ter finalidade anula o objetivo de rendimento, por exemplo), a emancipagao
(ndo estar no meio do turbilhdo de excessos daria condigdes a pessoa refletir,
compreender o que esta acontecendo e oferecer resisténcia a hegemonia. “A
gamificacdo como meio de producdo destroi o potencial emancipatorio do jogo”
(Han, 2023a, p. 77) e o siléncio (faz parte da estratégia de tumulto de pensamento,
cansaco® e ndo amadurecimento/profundidade reflexiva, logo ndo pode haver

siléncio ele deve ser desmantelado). “As atividades de um agricultor, dependentes

>Faz parte das estratégias de grupos de negociacio com sequestradores colocar barulhos initerruptamente para
esgota-los mentalmente, cansando-os em busca de sua rendicao.
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do amadurecimento lento e do crescimento silencioso, escapam a gamifica¢ao”
(Han, 2023a, p. 73).

A logica gamificada fomenta uma rede e uma induastria consumista voltada ao
produtivismo, ao engajamento em causas dominantes e individualistas, a “motivacdo” para se
deixar explorar ¢ moldar para a manutencdo da hegemonia e a reprodugdo de ideologias
dominantes. Por isso, recebe tanto marketing, tanta defesa, tantos trabalhos lisonjeiros e quem
mostra seu lado escamoteado ¢ tido, no minimo, como ultrapassado ou desatualizado.

Como demonstram Mariano Pimentel e Felipe Carvalho (2022) a palavra inglesa
“gamification” rapidamente se tornou popular (“modismo praticamente instantdneo’), muito
procurada e debatida em trabalhos académicos a partir de 2010, tendo o artigo seminal de Sebastian
Deterding et al (2011 apud Pimentel; Carvalho, 2022) alcancando mais de oito mil citagdes em
meados do ano de 2021. Vale lembrar-se de que o novo nem sempre ¢ bom! A tudo deve-se analisar
e guardar cautela, hd pros e contras em tudo, por esse motivo ndo ha que se demonizar, nem
endeusar nada, muito menos a gamificagdo. E preciso enxerga-la em seus aspectos positivos e
negativos, para que nao se enverede pelo caminho gamificado com ingenuidades tipicas de quem
ndo se aprofunda em um assunto ou de quem reproduz discursos sem refletir.

Gamificar ¢ palavra facil no contexto educativo e corporativo, seja com fins comerciais
ou pedagogicos o que se depreende ¢ que ¢ apenas uma ferramenta, das mais contemporaneas,
adequada aos propdsitos neoliberais de engajamento, recompensa behaviorista, produtividade,
alheamento, aceitabilidade, positividade, auto esforco, autocobranga, de capacitagao e
desenvolvimento de habilidades (nunca se fala em desenvolvimento de reflexdo critica! Apenas
capacidades e habilidades, processos muito mais “mecanicos” do que “cognitivos”). A
linguagem empregada denota que ¢ o individuo que “deve” se adaptar, se moldar, se deixar
treinar, “adestrar” para atender aos interesses supra. Nao se propde a municiar a pessoa para
romper com os produtos, servicos ou processos que o coisifiquem e o explorem.

Ou seja, a gamificacdo per si ndo enseja “emancipagdo”, ndo aporta elementos de critica,
muito menos de reflexdo, mas sim, transborda elementos de dominagdo, de exploragao, de
adaptagao e de submissao.

Promover a gamificacdo ¢ propiciar complexas e bem-sucedidas estratégias de

modelagem behavioristas de comportamentos, memorizagdo, tecnicismo e produtividade. A
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terminologia de referéncia enuncia também “o mercado da gamifica¢do”. E uma logica
mercadologica e de consumo que alcanga supostas cifras estratosféricas estimadas em: U$ 100
milhdes em 2011, U$ 421,3 milhdes em 2013, U$2,8 bilhdes em 2016 e U$5,502 bilhdes em
2018(Fava, 2018). Grandes montantes despertam grandes interesses!

O fato ¢ que a gamificag@o ndo se restringe a agdes voltadas para a aprendizagem como
poderiam ingenuamente supor aqueles que estudam a ludicidade e identificam a diminui¢ao dos
estudos e pesquisas nessa area tematica em detrimento de uma ascensao metedrica dos estudos,
pesquisas, livros, palestras etc. na area da gamificagcdo (Fava, 2018). Enquanto alguns
continuam deslumbrados com a gamificagdo ou mesmo estdo prontos a disfar¢a-la com outras
nomenclaturas® (aqui acende-se um sinal de alerta para a ludicidade — de modo que ela nio seja
elemento estruturante desse engodo), outros, a exemplo de Jesse Schell (2010 apud Fava, 2018),
j& perceberam os danos da gamificacdo que ignora a realidade cotidiana, deslumbra-se em
fantasias e alertam que a integracdo de tecnologia dos jogos com a vida das pessoas pode levar
a um fendmeno que ele chamou de Gamepocalypse, reduzindo a experiéncia de jogo a um mero
transcurso de estimulo-resposta, a “promocao de experiéncia lidica como via de transformagao
de comportamentos e habitos humanos”(Fava, 2018, p. 63).

Experiéncia ludica, atividade ludica, ladico, ludicidade... palavras repetidas a exaustdo,
muitas vezes se esvaziam de significado levando a conceitos e concepgdes lacunares,

reducionistas e simplorias.

A ludicidade sem ingenuidades

Com ou sem controle metodolégico, uma minima enquete empirica em busca de
respostas para a pergunta: “o que ¢ ludicidade?” encontraria uma variedade ampla de respostas
dispares. Foi o que observou (Mineiro, 2021) sobre suas pesquisas em ludicidade junto a
discentes universitarios categorizando recorréncias nas simbologias e vocabulos que
permitiram levantar concepcdes que canalizam paradigmas e desaguam nas tendéncias de
mediacoes didaticas dos docentes universitarios. Os “conceitos”, ou melhor, as “concepcoes”

(ideia prévia, mais simples e imediata que o conceito) que encontrou trazem subjacentes

& “productivity games, surveillance entertainment, funware, playful design, behavioral games, game layer, applied
gaming” (Fava, 2018, p. 56).
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diferentes leituras de mundo, interesses econdmico-sociais e locais de fala. Os quais revelam
velados paradigmas sobre a ludicidade e o ludico, levando a inferir que o emprego frequente e
popular dessas palavras acaba por esvazia-las de sentido.

A ludicidade “¢ um estado de animo, um estado de espirito que expressa um sentimento
de entrega, de inteireza, de vivéncia plena, e diz respeito a realidade interna do individuo”
(d’Avila; Leal, 2012, p. 200). Luckesi que desde a década de 90 constréi um vasto referencial
tedrico-cientifico sobre a ludicidade, em sua coletanea sintetiza dizendo que ludicidade “¢ um
estado interno de cada pessoa, que pode advir, de modo socialmente responsavel das mais
simples as mais complexas atividades e experiéncias humanas” (Luckesi, 2022, p. 23), em suma
a ludicidade ¢ o fruto da conexao entre autotelia, eutrapelia, ataraxia, cogni¢ao e (inter)relagdo
experiencial consigo, com os outros € com o mundo. A ludicidade € o prazer de sentir-se inteiro
(razdo e emogdo), encorajado, equilibrado, eutrapélico, autocentrado, leve, pleno, contente,
entusiasmado, sereno, em brilho interior, em silente didlogo subjetivo.

Por essa subjetividade, aquilo que para um individuo ¢ gerador de plenitude, prazer e
contentamento para outro pode ser fonte de inseguranga, tédio ou raiva, dai que nada “¢” ludico,
apenas “pode vir a ser” ludico. H4 sempre um carater de “potencialidade” no ludico. Deste
ponto de vista, falar em aula, atividades ou qualquer coisa ludica é impreciso, para ndo dizer
equivocado do ponto de vista conceitual. Numa mesma vivéncia — uma atividade qualquer, num
lugar qualquer — duas pessoas podem sentir-se de maneira distinta: enquanto um deleita-se e
sente-se em fluxo positivo de emogdes outro entristece-se, experimentando uma espécie de
fluxo negativo de emogdes e passa a desejar o fim daquele momento. A atividade para um foi
ludica e para o outro ndo. As atividades sdo, portanto, potencialmente ltidicas (Mineiro, 2021).
Distintas também s3o as concepgdes dos individuos sobre a ludicidade, as quais revelam
diferentes formas de enxergar o mundo (paradigmas).

O Paradigma do Ludico Real contrapde-se ao Paradigma do Ludico Total; aquele adota
um olhar relativo que respeita subjetividades, embasa mediagdes ludicas pela média ludica dos
participantes, pondera potencialidades equilibrando, na plenitude do possivel, o fluxo positivo
de emogdes com as negatividades inerentes e inevitaveis da vida, pereniza-se por ser linguagem
estrutural em seus contextos. Esse adota um olhar hedonista de inexorabilidade do prazer e da

diversdo a todo custo e em maximo nivel, baseando a media¢do ludica pela totalidade dos
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participantes, na mesma intensidade e em momentos estanques (Mineiro, 2021; Mineiro;
Ferreira, 2024).

O Paradigma do Ludico Total € aquele cujo pressuposto € trazer a ludicidade para 100%
do ambiente — seja ele dulico ou ndo — como um recurso extra contra o cansago, assume como
tarefa ser/estar e proporcionar o ludico em tudo. J4 o Paradigma do Ludico Real ¢ aquele cujo
pressuposto ¢ compreender que hd elementos alegradores (elementos positivos) e
entristecedores (elementos negativos) na vida, no ambiente — seja ele dulico ou ndo — mas que
0 “saldo” entre eles precisa ser positivo, assume como tarefa maximizar o ladico na justa
medida do possivel praticavel, sabendo que a ludicidade nao atingira a todos, mas sim a maioria
ou a média dos individuos, sem a pretensdo de atingir o auge do hedonismo, aceitando o que
nao se pode mudar, trabalhando para modificar o que € possivel e buscando em seu arcabougo
de saberes sensiveis a “sabedoria ludica” de distinguir entre o que pode/deve-se ser modificado
do que ndo pode.

Pelo Paradigma do Ludico Total ndo ha espago para a autotelia da ludicidade! Ele exige
que tudo tenha uma aplicagdo, um motivo, nesse caso, a ludicidade s6 ganha respaldo se ¢
“aplicada” para servir de ‘“adestramento”, padronizagdo, prisdo(engajamento) e/ou de
entorpecimento (diversdo hedonista). Em maior ou menor grau os dois paradigmas convivem e
subsistem alicergando as concepgdes de ludicidade. As “linhas divisorias” que os separam ¢ as
concepgoes sao meramente didaticas, pois na pratica acabam se entrecruzando, posto que a
realidade ¢ complexa e multivariada.

A Concepcao Utilitarista da ludicidade ¢ caracterizada por entender que ela esta a
servico de um intuito maior (seja ele didatico, de modelagem empresarial, de engajamento, de
fomento direto ou indireto ao lucro/produtividade), ou seja, trata-se da ideia de uma exploragao
velada de caracteristicas ludicas para beneficio de outros objetivos. Entende que a ludicidade
precisa ter um objetivo/motivo (o oposto de ser autotélica!), é recurso, uma “ferramenta”’,
um meio para atingir algum objetivo externo e se apresenta, basicamente, sob a forma de
dois vieses:

I) Didatico — ludicidade como ferramenta atender um objetivo didatico (geralmente a

aprendizagem (“memorizacdo”) de um tdpico) em que se escamoteia (ou nao)

70 termo aqui esta empregado de forma pejorativa e com aspas para indicar ironia.
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atitudes diretivas e comportamentalistas: por trds da descontracdo ha intencao de
moldar, adestrar, padronizar, manter realidades inalteradas, contando para isso com
a vontade propria do individuo (“engajamento”), com o minimo de esforco e o
maximo de diversdo (a “aprendizagem seria rapida e magica”!). Estimula-se a
competicdo, agita¢do, euforia (artificialmente criadas — mas, muitas vezes vividas
“com verdade” por parte do discente) “recebem” os contetidos “passados” e os
incorporam mnemonicamente sem atitude de criticidade (afinal, nem ha tempo para
iss0). Os modismos atuais, como a “gamifica¢do” e as “metodologias ativas™®
exemplificam claramente a Concepgao Utilitarista com viés didatico;

IT) Mercadologico - nele o objetivo da ludicidade ¢ facilitar processos de modelagem
empresarial, no sentido de que gestores/funciondrios/colaboradores rendam mais, se
“capacitem’” e aprendam processos, a¢des e comportamentos que “alavanquem”
vendas/servigos, tragam eficiéncia e lucratividade. Ou ainda, proporcionam
“ferramentas” para recrutamento e selecao de futuros funcionarios que apresentem
comportamentos e atitudes compativeis com as metas/perfil da empresa. Subjazem
fortemente ideias competitivas e da psicologia behaviorista-organizacional — sob
multiplos disfarces'’, alguns manifestados sob a forma de “dindmicas de grupo” e
“atividades ludicas”. Nas quais “todos” sentirdo prazer e, uma vez, “felizes” — nem
que seja artificialmente, afinal a positividade ¢ uma demanda atual (Han, 2017) —
estardo anestesiados para criticas, devendo “vencer” o cansago ou qualquer coisa
negativa, em prol da produtividade e do alto rendimento individual. Dai, depreende-

se a insercdo dessa concepgao no Paradigma do Ludico Total.

A Concepgdo Subjetiva é caracterizada pela ideia de que a ludicidade ¢ ontoldgica

(nasce com o individuo) (Huizinga, 1971), relacional (d’Avila, 2016), autotélica (tem razdo de

8 Diferente epistemologicamente das metodologias participativas e colaborativas.

% Esse termo revela que o individuo antes era “incapaz”. O discurso subjacente ¢ que fragilizar o individuo,
fazendo-o crer que ¢ dependente de determinados “cursos de capacitagcdo” que nada mais fazem do que “doutrinar”
individuos.

10 Carater cruel disfargado, pois usam-se pressupostos ltidicos para promover segregagdes entre as pessoas fazendo
com que todo o processo seletivo parega uma “divertida brincadeira” e passe despercebida a insensibilidade do
mercado excludente.
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ser em si mesma) (Fortuna, 2000; Holzapfel, 2003), subjetivo-potencial (varia de pessoa para
pessoa, ndo ¢ inexoravel que todos se sintam ladicos da mesma forma simultaneamente, na
mesma intensidade) e interna (¢ sentimento e emog¢ao intima) (Luckesi, 2022), um fluxo
positivo de emogdes (Csikszentmihalyi, 1999) que fomenta a evasdo da realidade e do tempo
(o individuo perde a nogdo do tempo e do local em que se encontra por sentir-se plenamente
envolvido (Retondar, 2007) — aporta uma espécie de alheamento relativo, com uma alteragao
da percepcao sensorial), sem hedonismo, desvelando inteireza (cognitiva e afetiva),
singularidade, bem estar individual que podem chegar a contagiar coletivamente, dentro da
logica cooperativa. Identifica toda uma cultura ladica de construgdo historico-social (Huizinga,
1971), bem como, podem chegar a exprimir materialmente o fluxo interno de emocgodes positivas
em variadas manifestagdes (jogos, musicas, brincadeira, festa etc). Sua natureza (ontologia) ¢
ser autotélica, ndo precisar ter objetivo, ter fim em si mesma! Estd no continente dos saberes
que ndo geram lucro e sdo tidos como “inuteis” pela sociedade neoliberal contemporanea, tais
como a arte, a poesia, esses que sao vitais para desenvolver ideias de liberdade real, democracia,
emancipagao, respeito € bem comum (Ordine, 2016).

Em termos educacionais, depreendeu-se pela Mediacdo Didatica Ludica (Mineiro,
2021) a possibilidade de uma dimensao “Didatica”. Nela a linguagem ludica ¢ estruturante em
todo o processo pedagogico e emerge a partir de suas manifestagdes mais comuns no ambiente
educativo — as mais adequadamente chamadas “Atividades Potencialmente Ludico-
Pedagogicas!! (APLP)” (Mineiro, 2021) (sob a forma de jogos educativos, dinimicas,
vivéncias, metaforas ludicas, etc.) — como auxiliares/facilitadores intermediarios de mediagdes
— pedagogicas, didaticas e cognitivas — e aprendizagens. Nao ha contradicao autotélica, pois, o
objetivo de aprendizagem ¢ da didatica, ndo ¢ da ludicidade. No ambito educativo subjetivo a
ludicidade ¢ elemento constitutivo, estruturante ¢ eixo subjacente, j4 no viés “educativo
utilitarista” a ludicidade ¢ um elemento “estrangeiro” para momentos pontuais, em que se quer
dar “engajamento” e uma “nova roupagem’ ao “transmissionismo” tradicional.

A Concepgao Infantil é caracterizada pela difusdo das ideias de que a ludicidade ¢
sinonimo de brincadeira e jogo referindo-se ao universo infantil, ocioso, nao-util, fantasioso,

colorido, ndo-sério e com finalidade em si mesmo (Fortuna, 2000; Huizinga, 1971; Luckesi,

H<«pedagogica” significa aqui que pertence a todo o processo educativo, ndo so as etapas didaticas e/ou cognitivas.
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2022; Retondar, 2007). Volta a ludicidade para criancgas e diz respeito ao seu desenvolvimento,
¢ reconhecida e legitimada socialmente como relativa a infancia com naturalidade; ou ainda
traz subjacente o pressuposto de que a ludicidade ¢ inerente ao mundo infantil tendo o condao
de infantilizar quem com ela se envolva; e

E a Concepgdo Divertida ¢é caracterizada pela ideia de que a ludicidade tem como fim
proporcionar prazer, evasao da realidade e do tempo, descompromissadamente, garantindo
alegria, euforia e diversao hedonisticamente. Identifica a ludicidade como prazer, fuga, lazer,
bem ao gosto de quem quer fruir a vida ao maximo sem responsabiliza¢des, apenas para

entreter-se (ou “ter-se-entre!%”

por vontade propria) ao maximo pelo maior tempo possivel,
instala repulsa ao rotineiro, tedioso, monotono, e por isso, uma continua busca por inovagao,
tal busca no fundo reflete um vicio nas substancias de prazer (dopamina, endorfina, adrenalina
etc.) que a excitacdo da novidade aporta. A ludicidade €, pois, nesta concepcdo, também
sinénimo de novidade e diversao, fomento ao descanso, refazimento, de modo que o individuo
relaxe das tensoes e fadigas e consiga render mais socialmente, ¢ reflexo do dito popular: “¢
preciso se divertir para aguentar a vida”. Vem ganhando proporgdes gracas ao apelo virtual de
“games” e outros artefatos cibernéticos, levantando e corroborando os estudos sobre
“gamifica¢do” e industria do entretenimento.

Alias, a ludicidade (pelas concepgdes Infantil e Divertida) tem sido usurpada
utilitariamente pela indistria do entretenimento (videojogos, cinema, esportes etc.) com
finalidade ulterior de movimentagdo financeira (um ciclo vicioso e perigoso que os estudos
sobre ludicidade ainda ndo estdo dando conta) ¢ o que a pesquisa desvelou ao mostrar os
reflexos da ludicidade no individuo e como o neoliberalismo vem atuando sobre eles. Tanto na
ontologia autotélica, quanto nas quatro grandes facetas da ludicidade (eutrapelia, ataraxia,
cognic¢do e relagdo) o utilitarismo neoliberal tenta, se ndo usurpar/subverter/desmantelar, pelo
menos arregimentar por ter interesse em usar em favor da produtividade e do consumo (vide
Figura 3).

Justamente o entretenimento que atua cognitivamente através de imagens e historias

podendo fomentar esclarecimento e resisténcia ativa, segundo Han (2018), estabiliza a vida em

12 ndo s6 no sentido de distragdo, mas principalmente no sentido de aprisionamento, pois entreter esta ligado com
ter entre, ter dentro, mantido dentro, mantido entre, ou aprisionado... S0 os mais diversos tipos de
aprisionamentos.
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sociedade e estabelece “o que €, e 0 que tem que ser. Assim, favorece a assimilagdo das normas.[...] A
eficacia do entretenimento consiste em que penetra no substrato cognoscitivo” (Han, 2018, p. 62,
tradugdo propria). Entdo, pode ser util ao capital como elemento de conformagdo e inculcacdo cultural
e normativa, como por exemplo: adotar o estilo de vida de determinado pais, o consumo de determinados

itens etc.

Figura 3 — Reflexos da ludicidade
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Fonte: Dados da pesquisa, elaboragdo propria

A condi¢@o emancipatdria, efetivamente libertaria, da ludicidade, urdida na amélgama
de suas quatro facetas: E a poderosa alegria subversiva, autotélica, transgressora e esperangosa.
A seguranca, estabilidade, equilibrio, paciéncia, fortaleza, imperturbabilidade persistente e
confiante no bem. E a assustadora clareza de pensamento e foco que enxerga onde os outros
somente veem, que escuta onde os outros somente ouvem, que depreende e arquiteta como agir.
E o destemido colaborar, unir, encaixar, complementar, fortalecer-se na forca do outro, ¢ dar a
mao e construir/cultivar imparavel e incansavelmente junto ou sozinho, mas em comum, pelo
justo e pelo bem comum.

A depender do paradigma e da concepcdo de ludicidade em que se busque fundamento,
faz muito sentido o conselho de que “em vez de mais gamificagdo se pudéssemos recomendar

algo para a educagdo seria mais ludicidade” (Pimentel; Carvalho, 2022, p. 201). Destarte, o

Revista Momento — didlogos em educagdo, E-ISSN 2316-3100, v. 34, n. 2, p. 319-342, maio/ago., 2025. 335
DOI:
Conteudo sob Licenga Creative Commons Attribution.




Revista do Programa de Pés-Grado em Educagdo

Paradigma do Ludico Real expresso na concepc¢do subjetiva da ludicidade pode se configurar
como uma reagao ao capital, pelo potencial emancipador, pela inteireza e criticidade que
proporciona, pela integracdo da razdo e emogdo, englobando os seres humanos (criangas,

adultos e idosos) tem, portanto, um potencial libertario coletivo da subjugacao neoliberal.

O neoliberalismo sustenta a gamificacao que é uma de suas ferramentas

O neoliberalismo ¢ o modelo socioecondmico-politico do tempo atual que consiste em
“um conjunto de politicas e processos que permitem hd um ntimero relativamente pequeno de
interesses particulares controlar a maior parte possivel da vida social com o objetivo de
maximizar seus beneficios individuais” (Chomsky, 1999, p. 3). Um agrupamento complexo,
por vezes incoerente, de praticas que sao estruturadas em torno do fantasioso “mercado” com
repercussdo em quase todos os aspectos da vida (relagdes materiais e sociais), na
mercantilizagdo de discursos e a¢des, tudo se converte num grande negodcio para o acimulo de
capital e a produgdao do lucro (Ball, 2022), mas levando em conta um ardiloso elemento,
segundo Han (2023a): a liberdade! O sujeito do desempenho (Han, 2017) — a pessoa que
introjeta e persegue o idedrio neoliberal — estd enredada na psicopolitica, pois acredita-se livre,
isento de coagoes.

O psicopoder ¢ um mecanismo de dominagao neoliberal e a Psicopolitica ¢ o conjunto
desses mecanismos conjunturalmente (Han, 2023b). O prefixo "Psi" indica que essa dominagao
¢ feita na mente, interna e subjetivamente — embora venha de fora para dentro, ¢ um fenomeno
que se processa internamente, ndo se visualiza, nem se identifica com facilidade. Eis um
argumento forte para o neoliberalismo arregimentar a ludicidade: E que ela é interna e subjetiva,
como a psicopolitica também é.

O objetivo ulterior da Psicopolitica ¢ o aumento da produgao /rendimento/ desempenho
e o consumo. Mas possui também objetivos intermedidrios ligados a geracdo de
vulnerabilidades, tais como o embotamento da consciéncia, da cogni¢do, a agudizacdo do
individualismo, do hedonismo, a desestabilizagdo emocional, psicologica e cognitiva, a
inseguranca emocional, o engajamento, a distragdo, o desvio e a fragmentacao da atenc¢ao, a
diversdo constante, o encurtamento da durabilidade (das relagdes, dos produtos, dos acessos),

a transparéncia... Estando vulneravel em algum ponto, o individuo esta desguarnecido e,
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portanto, sujeito a manipulagdes e coagdes. Reuniu-se na pesquisa alguns desses Psicopoderes,
organizados em 4 agrupamentos (vide Figura 4).

Figura 4 — Psicopolitica: os psicopoderes

+_4

_f

+ RELAGAO |« + COGNICAO -

Fonte: Dados da pesquisa, elaboracdo propria com o sofiware Blumind.

Os varios psicopoderes da Psicopolitica extraidos das obras investigadas foram
agrupados em: I) Cogni¢do — aqueles que visam desmantelar a cogni¢do dos individuos
mexendo na clareza do pensamento. Provocam a falta referéncias as quais o individuo possa se
“agarrar”, se estabilizar e raciocinar sobre o que estd acontecendo e como deve agir (e.g.:
Excesso de informacgdes, impulsos, barulho e estimulos); II) Psique(ego) — aqueles que
distorcem o ego e as autorreferéncias, (auto)estima, emogdes, identidade, acentuam paixoes,
iras, positividade (“gratiluz”), sentimentalismo, sensacionalismo, exibicionismo, hedonismo,
egoismo, individualismo... Levam a pessoa a fazer qualquer coisa pela atencao, validagdao ou
em palavras atuais: pelo “/ike” (e.g.. superexposicdo de positividade nas redes); I1I) “Relagdo”
aqueles que distorcem as relagcdes com as pessoas € coisas, desmaterializando o mundo, nao
criando vinculos, mudando o jeito de perceber a liberdade, a posse/acesso e o valor de coisas e
pessoas. Alteram a concretude da vida — virtualizando e digitalizando tudo — sem nenhuma
barreira (e.g.: a hiperdisponibilidade ubiqua por dispositivos moveis); IV) Cognitivo-Psico-
Relacional — aqueles psicopoderes mais deletérios, pois reinem de uma s6 vez a acao dos trés
primeiros agrupamentos. Simultaneamente interferem na cognicdo, na psique (ego) € nas
relagdes (e.g.: a gamificagdo do trabalho e da escola submetendo relagdes a exploragao de
desempenho enquanto se estd “jogando”).

A gamificagdo como pratica de negocios|...] aplicada para manipular e explorar
pessoas|...] € uma técnica de gerenciamento para modificar o comportamento por meio de um
sistema simplista de recompensa para beneficiar interesses comerciais de curto prazo e
estritamente economicos: pontos, medalhas, ranking de classificagdo, niveis e assim por diante”

(Klabbers, 2018, p. 231 apud Pimentel; Carvalho, 2022, p. 191).
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Isso também vale para o ambiente escolar, para além de usar os elementos bonificadores
tipicos dos jogos (medalhas, pontos, podium etc.) diversos outros (feedback imediato,
aleatoriedade, desafios, competitividade, bloqueio, missdes etc.) também podem ser
empregados para conseguir prender a pessoa e manté-la por vontade propria executando as
tarefas requisitadas pelo organizador do caminho gamificado. Entretanto, “pontos-prémios-
medalhas, justamente os elementos mais comumente utilizados na gamificagao podem estragar
0 prazer autotélico que a pessoa sente em realizar uma atividade” (Pimentel; Carvalho, 2022,
p. 198, grifo nosso).

Esse elemento autotélico ¢ o nucleo das relagdes entre ludicidade, gamificacdo e
neoliberalismo. Pois, o modus operandi e o fulcro da cooptagdo neoliberal ¢ reontologizar —
mudar a natureza/ a ontologia — dos elementos da vida, em especial subvertendo aqueles com
potencial emancipador, com potencial de resisténcia e transformacdo a partir de premissas
iniciais verdadeiras, que se esvaziam de sentido pela massificacdo, seguidas de premissas que
desnaturam as esséncias desses elementos, mas que passam despercebidas em meio a
massificacdo e ao proposital tumulto informativo-cognitivo-socio-digital contemporaneo.

Divulgando positividade, empenho proprio, liberdade de ser e escolher, no fundo, o que
se quer no mundo corporativo ¢ rendimento, produtividade, desempenho e consumo. De igual
forma procura-se ranquear, classificar e excluir alunos pelo seu “rendimento” — notas, com o
discurso de que ¢ preciso desenvolver as “competéncias e habilidades” que o mercado “exige”.
E estratagema neoliberal buscar dispositivos e formas que fagam o individuo sentir-se livre,
mas voluntariamente preso/engajado, sob constante autocobranga e transparéncia que permita
controle digital (Han, 2022, 2023a), nem que para isso ele precise mudar a natureza das coisas,
como vem fazendo com a ludicidade, cuja esséncia ¢ nao ter objetivos e € reontologizada para
ter “serventia” ao aumento da produtividade, do rendimento (financeiro e notas) e desempenho.

Parece que quanto mais apartada de sua natureza, mais incensada e difundida passa a
ser a iniciativa, a exemplo da ludicidade sob manifestagdo da gamificagdo. Ha um
silenciamento nas vozes que alertam e ofertam ideias e agoes contra hegemonicas. Com base
na pesquisa empreendida, defende-se, entdo, um percurso que promova uma formacao humana
integral, autoconsciente, emancipadora que ndo despreza nem aliena a subjetividade e as

relacdes humanas, que reconecta o siléncio, a contemplagao, os rituais socioculturais genuinos,
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todos estabilizadores da vida — externa e interna — dos individuos (Han, 2020, 2023a, 2023b)
Enquanto a ludicidade fomenta a integralidade, unido entre razdo e emog¢ao, cognicao e
afeicdo. O neoliberalismo, como leciona Han (2023a) propoe a desconexao voltando tudo para
a emog¢ao de modo a manipular a psique humana. Enfatiza-se a emocao, ansiedade o orgulho
(o ego) para vender ver produzir e lucrar. Infere-se, pois que a gamificacdo nao enseja
emancipagao, critica ou reflexdo, mas sim, transborda dominacao, exploracao, adaptagao e

submissdo.

Consideracoes finais

Com o objetivo de discutir a gamificagdo a luz da ludicidade e do neoliberalismo, tendo
empregado abordagem metodoldgica qualitativa, exploratoria, com pesquisa bibliografica
sistematica em 15 obras de Byung-Chul Han, analisada em trés categorias tematicas, foi
possivel discutir a ldgica gamificada, seus reflexos na manuten¢ao da hegemonia, reprodugao
de ideologias dominantes € o que subjaz ao engajamento trazido pelos jogos que t€ém mantido
pessoas afastadas da autotelia presente na arte, na poesia, na ludicidade etc.

Foram apontadas diferentes formas de compreender a ludicidade, da subjetividade ao
utilitarismo, enaltecido pelo neoliberalismo, passando pelo prisma infantil e da diversdo.
Aduziu-se ainda paradigmas que enraizam essas concepgoes de ludicidade: o Paradigma do
Ludico Total e da Ludicidade Real. Analisou-se que ha a possibilidade real de uma educagado
benfazeja, critica e emancipadora pela promocao autotélica, salutar, subjetiva de um fluxo
positivo de emogdes que aporta inteireza (cognitiva e afetiva), centramento, ataraxia, prazer e
eutrapelia, consciente de um papel ético, cidadao e coletivo.

Entretanto, o que a pesquisa sustentou € que se vive a mais nitida concepgao utilitarista
da ludicidade concretizada pelas vias da gamificagcdo, seja em empresas ou instituigdes de
ensino. Empresas que desejam estimular e padronizar o fazer de seus funcionarios e institui¢des
de ensino almejam alunos mais engajados e com alto rendimento nos exames, em ambos 0s
casos as atividades gamificadas sao recursos que disfargam instru¢ao programada, tecnicista,
voltados para a aprendizagem/memorizagdo € o treinamento corporativo/ ‘“capacitagao”
(modelagem de comportamentos para a exploragdo).

Pelo que foi debatido, ousa-se dizer que a Ludicidade tem sido “usada” para sustentar a
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Gamificag¢do, que ¢ um psicopoder, segundo o autor investigado. Trata-se de uma ferramenta
de dominagdo neoliberal. Assim, urge retomar — pela via do conhecimento — a concepgao
subjetiva da ludicidade no intuito de frear atitudes que malversem suas manifestagdes que tanto
podem colaborar justamente com a reversdo da logica hedonista do lucro em prol da

emancipag¢ao social.

Referéncias

BALL, Stephen J. Educacao global S.A. : novas redes politicas € o imaginario neoliberal.
Ponta Grossa: Editora UEPG, 2022.

CHOMSKY, Noam. O lucro ou as pessoas?: Neoliberalismo e ordem global. 1. ed. Rio de
Janeiro: Bertrand, 1999.

CSIKSZENTMIHALYT, Mihaly. Descoberta Do Fluxo. A Psicologia do envolvimento com
a vida cotidiana. 1. ed. Sdo Paulo: Rocco, 1999.

CURTAIN, Colin. QualCoder. versao 2.9. Australia: [s. n.], 2023. Disponivel em:
https://github.com/ccbogel/QualCoder/wiki. Acesso em: 25 dez. 2023.

D’AVILA, Cristina. Razdo e sensibilidade na docéncia universitaria. Em Aberto, Brasilia, v.
29, n. 97, 2016. Disponivel em:
http://rbep.inep.gov.br/ojs3/index.php/emaberto/article/view/3173. Acesso em: 25 ago. 2023.

D’AVILA, Cristina; LEAL, Luiz Antonio Batista. Docéncia universitaria e metafora ludica
mediada pelas tecnologias digitais. Revista Teias, Rio de Janeiro, v. 13, n. 30, p. 197-207,
2012.

DARDOT, Pierre; LAVAL, Christian. A Nova Razao do Mundo: Ensaio Sobre a Sociedade
Neoliberal. 1. ed. Sdo Paulo: Boitempo Editorial, 2016. (Cole¢do Estado de Sitio).

FAVA, Fabricio. A emergéncia da gamificagdo na cultura do jogo. In: SANTAELLA, Lucia;
NESTERIUK, Sérgio; FAVA, Fabricio (org.). Gamificacio em Debate. 1. ed. Sdo Paulo:
Blucher, 2018. p. 51-66.

FORTUNA, Tania R. Sala de aula ¢ lugar de brincar?. In: ZEN, Maria Isabel H. Dalla;
XAVIER, Maria Luisa M. (org.). Planejamento em destaque: analises menos
convencionais. 2. ed. Porto Alegre: Editora Mediagdo, 2000. p. 147-164.

HAN, Byung-Chul. Buen entretenimiento: una desconstruccion de la historia occidental de
la Pasion. traducdo: Alberto Ciria. 1. ed. Edicion digital: Herder Editorial, 2018.

340  Revista Momento — didlogos em educagdo, E-ISSN 2316-3100, v. 34, n. 2, p. 319-342, maio/ago., 2025.
DOLI:
Conteudo sob Licenga Creative Commons Attribution.



(PPGEDU

— —

—] —

—
’Eﬂoﬂdtﬁd’!

Revista do Programa de Pés-Grago em Educagdo

HAN, Byung-Chul. Do desaparecimento dos rituais. traducdo: Alberto Ciria. 1. ed. Edi¢ao
digital: Herder Editorial, 2020.

HAN, Byung-Chul. Infocracia: Digitalizacdo e a crise da democracia. tradugdo: Gabriel Salvi
Philipson. 1. ed. Petropolis: Vozes, 2022.

HAN, Byung-Chul. Psicopolitica: O neoliberalismo e as novas técnicas de poder. tradugdo:
Mauricio Liesen. 10. ed. Belo Horizonte: Editora Ayiné, 2023a.

HAN, Byung-Chul. Sociedade do cansaco. tradugdo: Enio Paulo Giachini. 2. ed. Petrdpolis:
Vozes, 2017.

HAN, Byung-Chul. Vida contemplativa: Elogio de la inactividad. traducao: Miguel Alberti.
1. ed. Edicion digital: Taurus, 2023b.

HOLZAPFEL, Cristobal. Critica de la razén Iidica. 1. ed. Madrid: Trotta Editorial S A,
2003.

HUIZINGA, Johan. Homo ludens. 1. ed. Rio de Janeiro: Perspectiva, 1971.
LEMINSKI, Paulo. Ensaios e Anseios Cripticos. 1. ed. Curitiba: Criar, 1986.

LUCKES]I, Cipriano. Ludicidade e atividades lidicas na pratica educativa: compreensdes
conceituais de proposigoes. 1. ed. Sao Paulo: Cortez, 2022.

LUZ, Alan R. Gamificagdo, motivacao e a esséncia do jogo. In: SANTAELLA, Lucia;
NESTERIUK, Sérgio; FAVA, Fabricio (org.). Gamificacao em Debate. 1. ed. Sao Paulo:
Blucher, 2018. p. 39-50.

MINEIRO, Marcia. O essencial é invisivel aos olhos: a concepcio dos estudantes sobre a
mediaciao didatica lidica na educacio superior. 2021. 447 f. Tese (Doutorado em
Educagao) - Faculdade de Educagdo, Universidade Federal da Bahia, Salvador, 2021.
Disponivel em: https://repositorio.ufba.br/handle/ri/33486. Acesso em: 25 ago. 2023.

MINEIRO, Marcia; FERREIRA, Lucia Gracia. Ludicidade e Neoliberalismo:
compreendendo interrelagdes pela perspectiva de B. C. Han. 1. ed. Campinas: Pontes, 2024.

MINEIRO, Marcia; FERREIRA, Lucia Gracia; SILVA, Mara A. Alves da. Suportes
investigativos e mineragdo digital: sistematizando riquezas que vém dos dados. Revista de
Estudos em Educacio e Diversidade - REED, Vitoria da Conquista, v. 3, n. 9, p. 1-22,
2022.

MINEIRO, Marcia; SILVA, Mara A. Alves da; FERREIRA, Lucia Gracia. Pesquisa
Qualitativa e Quantitativa: imbricacdo de multiplos e complexos fatores das abordagens
investigativas. Momento - Dialogos em Educacao, Rio Grande, v. 31, n. 03, p. 201-218,
2022.

Revista Momento — didlogos em educagdo, E-ISSN 2316-3100, v. 34, n. 2, p. 319-342, maio/ago., 2025. 341
DOLI:
Conteudo sob Licenga Creative Commons Attribution.



’qn-.‘
lqhv 4?‘

=T -
MENTO w
gg; M (PPGEDU
Revista do Programa de Pés-Graduagéo em Educagéo =Sz

ORDINE, Nuccio. A utilidade do inutil: Um manifesto. 2. ed. Rio de Janeiro: Zahar, 2016.

PIMENTEL, Mariano; CARVALHO, Felipe. Gamificacdo promove o engajamento nas
situagdes de aprendizagem?. In: D’AVILA, Cristina; CANDA, Cilene Nascimento; ZEN,
Giovana Cristina (org.). A Lira do brincar: a ludicidade da educacao infantil a educagao
universitaria. 1. ed. Curitiba: Editora CRV, 2022. p. 185-217.

POLTRONIERE, Fabrizio. Apontamentos sobre novos rumos estéticos para sociedades
gamificadas. In: SANTAELLA, Lucia; NESTERIUK, Sérgio; FAVA, Fabricio (org.).
Gamificacdo em Debate. 1. ed. Sdo Paulo: Blucher, 2018. p. 83-93.

RETONDAR, Jeferson. Teoria do jogo: A dimensao ludica da existéncia humana. 1. ed.
Petropolis: Vozes, 2007.

Submissdo em: 25/01/2024
Aceito em: 26/03/2025

Citagoes e referéncias
Conforme normas da:

ASSOC'ACAO

QBN]\ BRASILEIRA
DE NORMAS

11} TEcNICAS

342 Revista Momento — didlogos em educagdo, E-ISSN 2316-3100, v. 34, n. 2, p. 319-342, maio/ago., 2025.
DOLI:
Conteudo sob Licenga Creative Commons Attribution.



