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Gamificacio da Cultura: O jogo ¢ uma mediaciio e nio uma midia!
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RESUMO

O estudo propde relacionar os jogos na cultura humana, contextualizando seu papel na
contemporaneidade, com sua natureza ludica, de intera¢do social e comunicacional, bem
como a sua instrumentalizacdo em atividades gamificadas. Tomando a obra Homo
Ludens: 0 jogo como elemento da cultura (2019), Johan Huizinga estabelecemos a relagao
entre 0 JOGO, a CULTURA e a GAMIFICACAO — no enquadramento enquanto estudos
sobre praticas sociais mediadas, examinamos o percurso académico no contexto dos
estudos da midia para compreender, a partir da relagdo como préatica social mediada — nos

trabalhos de Jane McGonigal, Lucia Santaella, Brian Burke e Marcos Nicolau.

PALAVRAS-CHAVE

Gamificagdo; Gamificar; Ludificar; Jogo; Cultura.

1. Introducao

No percurso sobre o jogo e suas origens, a distin¢do entre ludico pré-verbal, no
contexto da escrita e da gamificacdo no contexto da pos historia. Podemos elencar
algumas caracteristicas que se destacam como premissas essenciais ao jogo: socializagdo,
ritualidade, prazer e ludicidade (diversdo). Isso pavimenta a trajetdria para trazer um
aprofundamento no significado do jogo e do jogar na contemporaneidade da civilizagao

humana.

! Trabalho apresentado no Grupo de Trabalho Comunicagdo, cultura e internet, evento integrante da
programagdo do 24° Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Nordeste, realizado de 8 a 10 de
maio de 2024.
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As ciéncias como a psicologia e a fisiologia, segundo Huizinga (2019), procuram
determinar a natureza e significado do jogo, atribuindo-lhe um papel no que se constitui
ser humano, abrindo um espaco para reflexdes sobre a funcdo vital do jogo na
constitui¢do da propria humanidade. Por essa oOtica, se permitem destacar a corrente de
pensamento que associa as origens € fundamento do jogo as acdes de extravasamento da
energia vital, da satisfacdo de um certo instinto de imitacdo, ou da simples necessidade
de distensao das emogdes; como um tipo de catarse bioldgica intrinseca ao Homo sapiens.
O que posiciona o jogo como o meio para um tipo de rito de passagem, para o
amadurecimento e transi¢ao da juventude para a vida adulta, como podemos posicionar
perfeitamente nos rituais de emancipacao do individuo, como um exemplo, nas culturas
indigenas, onde o jovem passa por uma série de desafios e tarefas para o preparar assumir
as suas obrigacgdes de adulto na aldeia e junto ao seu povo. Nesse processo, a autonomia,
o autocontrole, tendo como premissa desse jogo o desenvolvimento de certas faculdades

mentais e cognitivas, o impeto de dominar ou competir.

E se cada passo de nosso cotidiano pudesse se transformar em etapas ou fases de
um jogo? Sob a luz da gamificagdo, seria possivel ‘gamificar’ o dia a dia, as atividades e
tarefas mais comuns e banais, convertendo a nossa vida em um jogo. Pode parecer a
premissa de um romance de fic¢do cientifica ou o roteiro de um novo filme de Hollywood,
mas ji ¢ uma realidade hoje. A medida que o mundo corporativo, as estratégias de
marketing e os ambientes educacionais estruturam artefatos e dispositivos, agdes e
praticas, produtos e servigos com os elementos e mecanicas de jogos, tornando as praticas
sociais nesses espacos de interacdo social mais motivadoras e envolventes, por

consequéncia, construindo a ‘Gamificagdo da Cultura’.

As relacgdes de trabalho, habitos de consumo e nossa dependéncia da tecnologia
para administrar nossas rotinas € modular nosso comportamento, apresentam um novo
paradigma na evolug¢do humana —uma espécie de ‘gamificacao da cultura’. Considerando
as possibilidades e as controvérsias em torno da gamificacdo, deslocar a gamificacdao do
mundo das estratégias de marketing e das metodologias ativas do campo pedagogico-
educacional; trazé-la para a area dos estudos comunicacionais, levantamos a seguinte
pergunta central: ‘Avaliando o jogo como uma media¢do, problematizar a tese da

Gamificagdo da Cultura?’
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Podemos considerar, para o nosso estudo, que jogar ¢ uma pratica social que
amalgama o ludico do brincar e a seriedade do aprender. Ao brincar a dois proporciona-
se a troca simbdlica através da simulacdo de uma situacdo, implicita e imbricada na
brincadeira. As regras e pactos sociais estabelecidos pelos participantes da pratica do
jogar, experenciam ganhos simbolicos, como vencer o outro numa competéncia
especifica, por exemplo aplicar um xeque-mate numa partida de xadrez com um oponente.

Jogar, enquanto atividade de interacdo social, mesmo que no escopo da agdo de
competir, deve se desenvolver mediante regras previamente pactuadas entre os
individuos. Sendo assim, devemos compreender que o jogo assume as facetas de
cooperagdo e competicdo a0 mesmo tempo, mediadas e estruturadas por um conjunto de

regras, consentidas e compartilhadas em concordancia como tipo de jogo.

2. Metodologia

Somos uma sociedade cada vez mais conectada, cada um imerso em suas proprias
narrativas, € como protagonistas de nosso cotidiano, interagimos intensamente na pratica
trocas simbolicas numa cultura cada vez mais global. Pensar os jogos a partir da
compreensdo e problematizagao das trocas simbdlicas nas interagdes do Eu com o Outro,
na perspectiva das teorias da midia e dos estudos comunicacionais. O modelo
metodolégico da Hermenéutica de Profundidade (HP), formulado pelo socidlogo
britanico John B. Thompson (2011), nos permite a compreensdo das relagdes entre o Eu
e o Outro, enquanto pratica social, como a resultante de trocas simbolicas, onde um
apreende e assimila ganhos simbolicos.

Destaca-se por ‘simbolico’ ndo apenas um dado conhecimento, mas também um
saber; ndo apenas a informa¢do, mas também a incorpora¢do de habilidades e o
desenvolvimento de competéncias. O ‘simbodlico’ também representa visibilidade, status,
prestigio. O que, por exemplo, também se aplica a ideia de aprender, como resultado de
nossas interagdes. Saber se colocar no lugar do outro, seja do ponto de vista interpessoal
ou do intercultural, denota a capacidade de adaptacao e dialogo.

No presente estudo, vamos estruturar a metodologia em nas seguintes etapas:

abordagem, procedimentos e a coleta de dados, onde se subdividem em pesquisa
bibliografica e pesquisa documental. Para a primeira parte, referente a abordagem,

utilizamos a HP como referencial teérico-metodologico para o desenvolver os
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procedimentos de pesquisa e investigagdes no campo dos estudos comunicacionais, na
perspectiva analitica, interpretativa e argumentativa sobre o papel do jogo na cultura, as

relagdes sociais estabelecidas e as formas de interagdo ludicas e gamificadas.

3. Fundamentac¢io Tedrica

O jogo ¢ o eixo de entrada na reflexdo sobre a gamificagdo, numa perspectiva de
encontrar sua conexdao com os estudos da midia e as teorias da comunica¢do mais
contemporéneas, no desenvolvimento da pesquisa. E uma tarefa desafiadora, pois a
literatura sobre a gamificacdo converge para os estudos educacionais, com o foco em
aprimorar o aprendizado. Considerando o ‘jogar’ como pratica social, que em sua
premissa se desenvolve na atuacdo de dois, ou mais, individuos que realizam trocas
simbolicas dentro de um certo regramento, ao ‘gamificar’ uma determinada rotina
mundana. Quando refletimos a possibilidade de ‘gamificar’ alguma atividade cotidiana
ou acdo rotineira, estamos a ‘florear’ a performance do individuo, a fim de que, para ele,
a dada atividade mundana tenha uma percepc¢ao imaterial superestimada, e que ao realiza-
la, com presteza e qualidade, ele tenha conquistado um dado status que despertando a
sensagdo ludica e prazerosa de se destacar dos seus semelhantes. Temos que ‘gamificar’
¢ dar um valor simbolico ao contexto de uma dada realidade, com a possibilidade de
recompensas enddgenas e exdgenas, ou seja, o “sentir-se o craque’ na execucao daquela

tarefa, e se sobressair diante do seu grupo social.

A compreensdo do jogo encontra-se ocupando o espaco do subjetivo, numa
instancia transcendente da natureza dos seres. E bioldgico enquanto sua pratica, mas
enquanto sua concep¢dao ¢ uma articulacdo do intelecto e do espirito. Na sequéncia,
ressignificaremos o jogo no contexto cultural. A medida que a sociedade se torna mais
racionalizada e orientada para o utilitarismo, o jogo pode perder sua pureza e
recomendagdo, tornando-se mais regulamentado e comercializado. E nesse aspecto que o
presente artigo como parte da pesquisa de doutorado intitulada: Gamificagdo da Cultura
— a problematizacao do jogo como mediacdo, a perspectiva da ludicidade e a cultura da
gamificacdo pelos estudos da midia; pretende desenvolver a compreensdo sobre a relacao
entre o jogo e a cultura, destacando como o jogo ¢ uma fonte de criatividade, expressao

artistica e coesdo social, a partir da relacdo entre os jogos e cultura, a gamificagdo como
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pratica social mediada e a distingdo entre Iudico pré-verbal, jogo no contexto da escrita e

gamificacdo no contexto da pds-historia.

4. Principais resultados e/ou contribuicoes da pesquisa

Sejam as narrativas escritas em midias impressas, ou na oralidade falada e
graficamente representadas no audiovisual, estima-se provocar no leitor/espectador uma
gama de emogdes no espectro de sensorialidade, com a finalidade de entreter e imergir
no dado contexto ficcional ou interpretativo da realidade. Ao tragarmos um paralelo com
o percurso de nossas vidas, podemos refletir, se até a atual etapa de nossas jornadas,
quantos ‘chamados a aventura’ respondemos e quantas recompensas recolhemos em cada
ciclo gamificado de nossa existéncia, ou quantos mais estamos dispostos a atender.
Motivacdo, desafios e recompensas, valores simbolicos que compartilhamos uns com os
outros, ao longo de uma ‘Jornada Académica’ no curso de um doutoramento, por

exemplo.

A vida é um jogo e cada um joga o que tem. E na compreensio de como esse
“jogo” se origina em nossa cultura, seu significado e ressignificagdes, que podemos
discorrer sobre a aplicacdo das técnicas e estratégias da gamificagdo, que numa visdo
contemporanea propde ‘ludificar’ processos e atividades cotidianas, principalmente em
ambientes educacionais e corporativos, objetivando a imersdo e o engajamento dos
individuos em rotinas mundanas com o espirito de competir, conquistar beneficios se

divertindo no processo.

As questdes levantadas neste artigo decorrem das inquietacdes de problematizar
o processo de aprendizado sobre o jogo, na sua esséncia ludica, e na versatilidade
enquanto uma mediagdo, e de sua utilizagdo para estabelecer atividades gamificadas em
contextos mundanos. Relacionando esse processo no campo dos estudos da midia, seu
enquadramento na linha de pesquisa em praticas sociais, se faz uma tarefa complexa e
desafiadora, que ndo encontra uma resolugdo definitiva ou encerra o assunto no presente
trabalho. Com a contribui¢do dos estudos em comunicag¢@o e na perspectiva de aproximar
o olhar sobre os jogos, a ludicidade e a gamificacdo sob a otica dos estudos da midia em

praticas sociais.
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