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Resumo: Neste artigo, desenvolve-se uma reflexdo a partir da ideia de um ludo-capitalismo enquanto maquina de
organizacdo do medo da morte e da libido posta a servico da concentragédo de capitais e domesticagdo do
imaginario. Crise de imagem, gamificagdo da infancia, plataformizacédo s&o pensadas a luz da ideia de uma
“histéria da revolucéo digital”. Conclui-se que no centro da transformacéo digital esta a emergéncia da dimenséo
‘ludica” da existéncia como sinal privilegiado da nossa dimenséo humana.

Palavras-chave: Jogo. Infancia. Comunicacéo digital. Mito.

Abstract: In this article, a reflection is developed from the idea of a ludo-capitalism as a machine for the organization
of the fear of death and the libido placed at the service of the concentration of capital and the domestication of the
imaginary. Image crisis, childhood gamification, platformization are thought in the light of the idea of a “history of
the digital revolution”. It is concluded that at the heart of the digital transformation is the emergence of the “playful”
dimension of existence as a privileged sign of our human dimension.
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Resumen: En este articulo se desarrolla una reflexion a partir de la idea de un ludocapitalismo como maquina de
organizacion del miedo a la muerte y de la libido puesta al servicio de la concentracion del capital y de la
domesticacion del imaginario. Crisis de imagen, gamificacion infantil, plataformizacion se piensan a la luz de la
idea de una “historia de la revolucion digital”. Se concluye que en el corazon de la transformacion digital esta el
surgimiento de la dimension “ludica” de la existencia como signo privilegiado de nuestra dimension humana.
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A consciéncia prética, tedrica e estética, o mundo da linguagem e do
conhecimento, da arte, do direifo e o da moral, as formas fundamenitais da
comunidade e do Estado, todas elas se encontram originariamente ligadas a

consciéncia mitico-religiosa. (Ernst Cassirer)

Afirmamos que a violéncia fundadora é a matriz de todas as significacoes miticas

e rituais. (René Girard)

Parece, portanto, que chegamos a um impasse: ou tomamos o valor como
pressuposto e ao fazé-lo o dinheiro desaparece; ou entao o pressuposto é o
proprio dinheiro, e ndo se pode entender que este seja a origem de crises e
intensas transformacoes historicas. Em outras palavras, como podemos esperar
partir de um pressuposto tao geral quanto o valor, mas que implica o dinheiro
como consequéncia ao inves de apaga-lo? Que hipdtese se deve apresentar que
nao leve apenas a ideia de equilibrio ou reproducdo, mas que incorpore
indissoluvelmente a de crise ou transformacdo? Ha uma solucdo: consiste em
estabelecer a violéncia como ponito de partida da sociedade de mercado.
(Michel Aglietta e André Orléan)

“Gamificacao”: a ritualizacao digital do Puer Aeternus

A psicologia junguiana deu celebridade ao arquétipo do puer aeternus. Nao é preciso

adotar uma teoria dos arquétipos para ao menos perceber que o universo dos “videogames”

SCHWARTZ, G. A iconomia dos games: o mito da infancia eterna e a privatizagcao do imaginario no capitalismo ludico.
Esferas, ano 12, vol. 2, n® 24, maio-agosto de 2022. e S eras .
ISSN 2446-6190



Dossié: Mito e Comunicacgao Digital 125

ou mesmo, de modo geral, a esfera ludica digital tornou-se um vortex de infantilizagc&o estrutural

de amplas camadas da populacao mundial.

A questédo fundamental nessa fronteira do capitalismo digital € a acumulacao de capital
por monopdlios privados a partir de uma operagéo global de sequestro do tempo e da
temporalidade, da memodria e da capacidade desejante em 0posicdo ao arquétipo que se
contrapde ao mito da infancia eterna: o Senex (que significa homem velho em latim) que esta
associado a materialidade da passagem do tempo bioldégico e ao culto do deus Cronos:
disciplinado, racional e formal em oposicao a eterna infancia-adolescéncia do FPuer dionisiaco,
fantasioso e sedado. A sedacdo do sedentarismo digital produz em escala pés-industrial uma
populacdo adestrada que se imagina guerreira, heroica e responsavel pela sobrevivéncia de
universos e fantasias miticas. Em poucas palavras, é a mais nova e tecnologicamente eficiente
maquina de organizacdo do medo da morte e da libido posta a servico da concentracao de

capitais e domesticacdo do imaginario.

Nem Marx chegou ao ponto de marcar de modo tao incisivo o poder do capital como
essencialmente maquina de expropriacdo da libido, embora naturalmente a exploracéo do
trabalho e as projecdes fantasmaticas da “forma-mercadoria” do valor, culminando na “forma-
dinheiro”, tenham desde a publicacdo de “O Capital” inspirado iniumeras aproximacoes
psicanaliticas entre a mais-valia e 0 mais-de-gozar (em toda a vertente lacaniana em que bebe,

por exemplo, Eugénio Bucci, [2021]).

A compreenséo da esfera Iudica, seu contexto e os impactos de longo prazo sobre o

desenvolvimento integral das criangas requerem uma investigag&o sobre as conexdes entre a
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logica do jogo e da arquitetura computacional dos games com a histéria do capitalismo, suas

revolugdes cientificas e tecnoldgicas.

A relacéo entre criancas e midias digitais tem sido ha mais de duas décadas objeto de
pesquisas e definicdes incapazes de superar a ambiguidade, sendo a pura contradicdo. Sonia
Livingstone (1995), uma das vozes mais autorizadas, subscreve os alertas lancados por Jens
Qvortrup héa pelo menos 25 anos?. S&do alertas para mudancas estruturais, entre as quais ganha
relevo o surgimento da familia pds-tradicional, € para mudancas radicais, com foco nas
sociedades consumistas marcadas pela expansado das industrias criativas, da “sociedade do
espetaculo” e até de um “ludo-capitalismo” (SANTOLARIA, 2021).

As sociedades ocidentais no pds-guerra forjaram um padrdo de consumo em que as
fronteiras entre infancia e vida adulta foram progressivamente apagadas, seja pelo acesso
inédito das criancas ao mundo adulto, seja pela banalizacdo do consumo de massa que em

boa medida infantiliza (no mau sentido) a vida adulta.

Padrdo de consumo que também precariza a cidadania, desde a formacao de opiniao e
debate publico ao consumo insustentavel de alimentos e bens industrializados que impactam

negativamente a saude individual e publica, o meio-ambiente e o0 acesso a memoria, ao

patriménio cultural e ao lazer.

2 Para Qvortrup, um dos pioneiros da sociologia da infancia, é possivel e necessario “conectar a infancia as forgas estruturais maiores” (em
outras palavras, trata-se de uma “categoria estrutural” tdo importante quanto classe social ou género). Ao propor o “reconhecimento da
infancia como fendmeno social”, indica “a necessidade de uma abordagem interdisciplinar para estabelecer relagdes entre a infancia, como
categoria, e as crian¢as, em suas vivéncias cotidianas; e para prover um quadro positivo ou negativo das condi¢es de vida das criangas em
geral, com vistas a compreendé-las como cidadéas”. Cf. Qvortrup (2010 e 2011).
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O papel das midias audiovisuais, das multiplas telas (antes mesmo do computador,
sobretudo a televisao), foi sempre decisivo na conformacao desse modelo de industrializacao
em larga escala que cobra seu preco agora (OSGERBY, 1998) A internet acelerou e intensificou
essa configuracdo de “mercados da infancia” com seus nichos e aumentou a dificuldade de
comunicacao entre as geracdes enquanto a propria logica do consumo infantil estendeu-se ao
comportamento dos adultos, borrando as fronteiras do conhecimento entre criancas e adultos

e afetando as relacdes nas familias®.

Nao se tratou, aqui, propriamente de democratizacdo do conhecimento, mas de perda
de profundidade ou desvalorizacio da relacéo parental. A massificacao comunicativa horizontal
nos mercados talhados para criancas e jovens, consolidados pela internet, levam também a
uma reducdo nos niveis de compromisso do individuo na medida em que se torna cada vez

mais dificil responder a pergunta “quem sou eu?” (GERGEN, 2002).

E como se fosse possivel um “capitalismo sem classes” que, por meio da
“destradicionalizacao”, promova um individualismo sem peias que aprofunda as ameacas de
uma sociedade de riscos, estabilizando a desigualdade (BECK, 2005) O que aparece e de fato
funciona como espetaculo individualizado seria em ultima analise um processo de consolidacao
de novas formas de controle, opressdo e enquadramento dos individuos na légica da
acumulacao de capital, da busca incessante e ilimitada de ganhos e na supresséo de todo e

qualquer tempo livre a disposicao do cidadao.

8 Uma apresentagdo ampla e introdutéria sobre tipos de games foi organizada por Ivelise Fortim (2020)
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As revolucdes digitais (internet 1.0, 2.0, 3.0 etc.), resultado da aceleracdo do progresso
técnico sobre o tradicionalismo, o irracionalismo e as formas arcaicas de dominacéo, seriam
enfim apenas mais uma etapa de embotamento, massificacdo e manipulacdo de massas de
consumidores iludidos com suas habilidades individuais de tomar decisdes. A modernidade
nada mais seria que uma ameaca € a constantemente renovada promessa de emancipacao

dessa ameaca que a propria modernidade recria incessantemente, como num game infinito.

Essa evolugcéo esta associada a uma passagem da experiéncia ludica da rua para o
interior da residéncia assim como a uma dificuldade crescente de empregabilidade dos mais
jovens, prolongando o tempo da permanéncia indoor que 0 acesso as redes sociais parece

compensar (fenbmeno ainda mais radicalizado com a pandemia da Covid-19).

A rua, o territério, a cidade tornam-se progressivamente mais perigosos para criangas,
favorecendo a busca de formas domésticas de lazer indissociaveis do consumo de TVs,
consoles de games e computadores ligados a internet. A mobilidade do telefone celular, nesse
contexto, parece mais aparente ou superficial frente a questao central que é a da qualidade da

conexao virtual a redes de socializagdo administradas por grandes empresas.

Essas tendéncias parecem explicar o sucesso de fendmenos como Facebook ou TikTok
que, embora n&o sejam jogos online, s&o espacos ludicos virtuais com todas as caracteristicas

da mitificacdo dos games ou, para usar a expressdo da moda, “gamificacéo”.

Roblox, Twitch e Instagram, WhatsApp ou Telegram recriam sistematicamente a iluséo
de uma experiéncia ludica sem riscos (analoga a funcéo mitica de formalizacdo de uma

violéncia sacrificial primordial nos termos de Girard [2008] ou de uma representacao formal de
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uma intuicdo mitico-religiosa na interpretacédo de Cassirer [2018]) num mundo que se torna a
cada dia mais arriscado e violento, seja por questdes de seguranca e de saude publica, seja
pela escassez de pracas e espacos verdes nas cidades reais, seja pelo recurso reiterado a
violéncia das armas pelo crime organizado ou pelos projetos imperialistas que se tornam ainda

mais presentes apos a crise capitalista de 2008.

“Mitoversos”: reestruturagao capitalista e apropriagao da libido infantilizada

Em 2021, um acontecimento extraordinario tornou essa agenda inevitavel e prioritaria: a
crise de imagem que atingiu em cheio as plataformas Facebook e Instagram. Ambas j& vinham
sofrendo uma série de questionamentos por seus impactos na formacéo de bolhas de opinido,
disseminacdo de fake news, manipulacdo de tendéncias eleitorais e gestdo de um modelo de

negocios voltado a gerar receitas com publicidade direcionada.

Além desse leque ja impressionante de riscos para a democracia € para a qualidade da
moderacgao corporativa da opinido publica surgiram duvidas sobre os efeitos da socializac&o

digital sobre a saude mental de criangas e adolescentes.

Antes desse acontecimento, ja em 2020 o presidente Trump lancava holofotes sobre o

crescimento da rede chinesa TikTok sobre criancas e adolescentes nos EUA. Em 18 de
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setembro de 2020, o Departamento de Comércio dos EUA anunciava o blogueio do aplicativo

de videos e do aplicativo de mensagens WeChat*.

Segundo o entéo presidente Donald Trump, a rede TikTok faria uso militar dos dados das
criancas (TikTok could weaponize your kids” data, algo como: “O TikTok pode transformar os
dados de seus filhos em arma”). Em junho de 2021, o presidente Joe Biden revogou o decreto
de Trump e anunciou uma nova ofensiva para avaliar 0s riscos para a seguranca nacional

apresentados por aplicativos controlados por estrangeiros®.

O TikTok ja ultrapassa a casa de 100 milhdes de usuarios norte-americanos e 1 bilhdao de
usuarios em todo o mundo (ja foi baixado mais de 3 bilhdes de vezes e tem um valor de mercado
estimado em US$ 50 bilhes). Em 2019, a india e o Paquistdo baniram o aplicativo por “questdes
morais”. Globalmente, 28% dos usuérios tém menos de 18 anos e 59% dos usuarios séo

mulheres.

Antes mesmo da crise espetacular do Facebook, o TikTok anunciou (em agosto de 2021)
medidas de seguranca e privacidade para adolescentes®. A audiéncia global do Facebook
(dados para 2020) é de 2,8 bilhdes de usuéarios (30% tém menos de 25 anos) e a rede atinge

70% da populacédo dos EUA (42% de todos os adolescentes).

4 https://g1.globo.com/economia/tecnologia/noticia/2020/09/18/eua-proibe-apps-chineses-tiktok-e-wechat-a-partir-de-domingo.ghtml,
https://g1.globo.com/economia/tecnologia/noticia/2020/09/18/os-fatores-que-levaram-trump-a-anunciar-blogueio-de-tiktok-e-wechat-nos-
eua.ghtml e https://www.nbcnews.com/business/business-news/tiktok-could-weaponize-your-kids-data-says-donald-trump-jr-n 1239358

5 https://g1.globo.com/economia/tecnologia/noticia/2021/06/09/biden-revoga-decreto-de-trump-que-bloguearia-tiktok-nos-eua.ghtml e
https://www.nytimes.com/2021/06/09/us/politics/biden-tiktok-ban-trump.html

6 https://newsroom.tiktok.com/en-us/furthering-our-safety-and-privacy-commitments-for-teens-on-tiktok-us
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A compreensao do alcance, do sentido e dos impactos do consumo de conteudo digital
de qualidade por criancas € jovens ganha ainda mais relevancia a partir da pandemia da Covid-

19, assim como a guerra mercadoldgica pela atencao desse grupo etario.

A pesquisa mais recente da Piper Sandler (Taking Stock With Teens) realizada entre
agosto e setembro de 2021 com 10 mil adolescentes norte-americanos com idade meédia de
15,8 anos, oferece mais alguns elementos para uma viséo inicial dos desafios e agendas
empresariais. A participacdo dos games no orcamento deste segmento é de 8% (9% afirmam
ja negociar com criptomoedas, dos quais 78% s&o homens), 52% esperam comprar um console
de nova geracao e 87% usam iPhone. Igualdade racial e questbes ambientais estdo no alto de

suas preocupacdes politicas e sociais’.

Num momento em que a economia de plataformas (como o Facebook/Instagram) inspira
0S mais intensos debates sobre riscos a salude mental e fisica, a privacidade e mesmo a
estabilidade das democracias ocidentais, é fundamental compilar os aspectos positivos e 0s

negativos da gamificagdo da infancia e mesmo da infantilizagdo da cidadania.

Ha um pressuposto em nosso esforco de revisao interdisciplinar da literatura cientifica e
das principais linhas de pensamento sobre games, infancia e adolescéncia: a era digital tem
implicado ndo apenas o crescimento inequivoco do mercado de games, mas a emergéncia de
um fendmeno mais amplo, profundo e complexo que ganha escala e proeminéncia na medida
em que o desemprego e a deseducacao pandémica lancam ao mundo milhées de jovens cujo

destino € morrer em trincheiras reais ou virtuais.

7 https://www.pipersandler.com/1col.aspx?id=6216
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E um cendrio que exige a criagéo de neologismos como “gamificacao” e de expressdes
como “Ocio criativo” ou “era ludica”, que definem uma etapa histérica, econémica e cultural, o

“ludo-capitalismo”.

A natureza inédita das transformacdes na relacao entre infancia e midia exige também
que sejam ouvidas as vozes, as opinides e as reflexdes criticas sobre o lugar da dimenséo
ludica em sociedades marcadas pela exclusédo, pelo preconceito e pela desidratacédo de

direitos sociais que tornam o desenvolvimento humano integral uma nova utopia.

O mito da infancia eterna numa época sem espirito

A descricao do momento atual como “época sem espirito” ganhou evidéncia com a obra
de Bernard Stiegler, uma referéncia para o debate contemporaneo sobre os impactos sociais

da economia politica do audiovisual. Para Stiegler, vivemos numa “época sem epoché”.

Por fim, em que medida € possivel tracar fronteiras claras entre a industria de games
para criancas e adolescentes e 0 acesso desse publico a conteudo adulto em um cenario

ilimitado de universos (cada vez mais, metaversos — universos de fantasia voltados a

8 Cf. Turner, 2020. “Epoché” ou “suspensao do juizo” significa “colocar entre parénteses”, ou seja, ndo aceitar nem negar uma

determinada proposic¢ao ou juizo. Opde-se ao dogmatismo, em que se aceita uma proposi¢do. Para Husserl, a “epoché” permite o acesso as
estruturas da consciéncia transcendental por meio da suspenséo da influéncia mundana. Esse é o principio repensado como um
posicionamento politico na obra de Bernard Stiegler. Para Stiegler, a “epoché” é tanto a suspenséo dos sistemas sociais existentes quanto
um momento de redobramento critico, onde a fonte de ruptura é integrada em uma nova "época’. Uma “época sem epoché” significa que a
temporalidade é engolida ou anulada pela técnica. A técnica nessa perspectiva é simultaneamente venenosa e curativa, a sua aposta politica
reside na necessidade de combater os aspectos venenosos da “algoritmizagao” do mundo (uma forma extrema e tecnolégica de alienagéo
por meio da digitalizagdo). Em boa medida esse é o fendbmeno por tras das “fake news” e da “pds-verdade”, ou seja, criacdo de realidades
midiaticas em que ja ndo se consegue formular um juizo critico.
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consolidacdo de fandoms, os fa-clubes) infantojuvenis junto a uma multiplicidade de aplicativos,

plataformas, midias sociais e canais de distribuicdo audiovisuais?

Estamos diante de uma onda avassaladora de midiatizac&o das relacbées humanas sem
que ocorra 0 necessario e correspondente letramento ou alfabetizacdo para o uso dessas
midias e interfaces, tanto de jogos como de novos canais de consumo da cultura gamer (como

Twitch e ampliacdo dos mercados de streaming ao vivo de competicOes de games e eSports).

Mesmo em nichos mais tradicionais da economia audiovisual global (TV a cabo e
distribuidoras de filmes e de reality shows como Netflix, Amazon, Endemol etc.), a questdo da
vida como um jogo € pano de fundo ou mesmo a esséncia de roteiros em que muitas das séries,
filmes e realities séo calcados na linguagem e na mecénica de um game ou versam diretamente

sobre games mortais (como a série coreana Round 6).

Em agosto de 2021, o governo chinés anunciou limitagdes severas aos menores de idade
quanto ao uso de jogos online, que sdo agora permitidos apenas as sextas-feiras, fins de
semana e feriados, das 20 as 21h. A regulamentacéao repressiva dificilmente abrira caminho
para metaversos emancipatorios, liberais ou criativos. A Coreia do Sul, com a série Round 6
para a Netflix, colocou no topo da audiéncia em dezenas de paises uma série em que um jogo

mortifero é a base para um enredo de terror e paranoia®.

Tanto documentarios quanto obras de ficcao no audiovisual contemporaneo (ou hibridos,

como a ja classica série Black Mirror) deixam para tras obras da literatura como 1984 ou

9 Cf. Son, S.A., Round 6. a crise que assola a Coreia do Sul e inspira série da Netflix, disponivel em https://www.bbc.com/portuguese/geral-
58899202 O longa-metragem premiado Parasita também integra em seu roteiro elementos de jogo tanto no argumento quanto na estética.
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Admiravel Mundo Novo em termos de anunciacdo de futuros distdopicos que, no entanto,

parecem em boa medida ja realizados no presente.

Boa parte dessas distopias digitais, jogos ou mecénicas de gamificacdo servem de
espinha dorsal para roteiros (inclusive um sucesso brasileiro na Netflix em 2016, 3%, que
chegou a quatro temporadas mergulhando a audiéncia num mundo distépico de extrema
miséria em que um grupo de jovens enfrenta uma competicdo na qual apenas os 3% vitoriosos

“‘mudardo de vida para sempre”).

A manipulagéao do comportamento de consumidores ou a censura a conteudos de carater
politico tem sido a regra em algoritmos digitais. O Congresso norte-americano vem desde 2020
promovendo uma das mais detalhadas sindicancias sobre o poder de monopdlio das big tech
e a incursdo de Facebook e TikTok no universo infantojuvenil estdo no centro do debate

regulatério e das guerras culturais.

E fundamental contextualizar a cultura, as tecnologias e as possibilidades de regulagéo
do universo dos games neste cenario mais amplo, uma vez que 0 que esta em questéo é a

propria formacéo da cidadania sob a égide da digitalizacéo total da vida e das consciéncias.

Esse panorama (agravado pela pandemia da Covid-19) exige uma percepcéo critica e
independente, baseada em evidéncias cientificas dos riscos e oportunidades que 0 universo
dos jogos online apresenta para o desenvolvimento integral de criancas, adolescentes e suas

familias num tempo de crise e incerteza.
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Para lograr essa percepcdo ampliada do fenémeno ludico digital, € pertinente a
compreensédo do processo historico mais amplo e de longa duracdo que se pode resumir na

expressao “revolucdes digitais” ou “revolugdes da inteligéncia”.

Embora recente enquanto produto de consumo de massa, a realidade histérica € que o
jogo digital — e mesmo a ideia de “jogo” — esta tanto na origem do pensamento algoritmico
quanto na definicdo contemporanea dessa que € uma das fronteiras de mercado mais

avancgadas e dinamicas do capitalismo cognitivo.

A expressao “estrutura das revolugdes digitais” tornou-se uma vis&o consagrada, ainda
que polémica, apresentada em 1962 por Thomas Kuhn, filésofo e historiador das ciéncias que
tratou da “estrutura das revolucdes cientificas”. Perspectiva que inspirou outras reverberacoes,

como a referéncia a estrutura das revolucdes artisticas de Gianni Vattimo (2007).

Artefato tecnoldgico, produto de mercado e hébito cultural, a associacéo entre 0s jogos
e muito especialmente os jogos eletrénicos (ou “games”, anglicismo inevitavel) e a estrutura das
revolucdes cientificas talvez surpreenda a quem supde que as “‘revolucdes” cientificas sejam
um processo muito abstrato, vinculado a uma suposta “ciéncia pura”. Entretanto, um dos
méritos fundacionais da obra de Kuhn foi justamente ancorar a dialética entre “ciéncia normal”
e “mudanca de paradigma” num conjunto de processos de natureza social, histérica e

pragmatica.

A devida compreensao da histéria da revolugéo digital revela que os games foram, desde
0 seu inicio, 0 modelo e 0 meio pelos quais uma nova compreensao da logica, da linguagem e

dos simbolos matematicos — e suas relagbes com o mundo real — ganhou proeminéncia.
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Processo que gerou mudancas de paradigma, tanto cientificos quanto artisticos, preparando e
ao mesmo tempo acelerando a emergéncia histérica da infancia e da adolescéncia como

dimensdes essenciais do desenvolvimento integral dos individuos.

O jogo € nessa perspectiva o resultado de uma ciéncia que se desenvolve ao longo de
séculos na medida em que a racionalidade instrumental se torna fundamental para a afirmacao
do poder e da riqueza do Ocidente — surge entre os gregos uma civilizagcéo que valoriza niké
(vitdria) e diké (justica). O ideal olimpico € uma instancia dessa correlacao entre alcancar a
justica e definir a verdade a partir de um antagonismo; ndo é casual que a justica tenha no
Ocidente sua expressao iconica no equilibrio entre os pratos de uma balanca. A verdade é
resultado de um contraponto dindmico e racional, ndo de uma revelagdo mistica ou submissao

a um dogma religioso.

A vis@o que o proprio Kuhn apresenta em sua reconstru¢cao da histéria da ciéncia € um
embate ou a reiteracéo ciclica de um contraponto entre anomalias € normalidades que, afinal,
traduzem a busca da verdade num jogo, numa dindmica competitiva socialmente condicionada
e reiteradamente colocada em xeque, contestada, sujeita a crises, descobertas e

redescobertas.

Nessa dindmica, a dualidade entre sujeito e objeto, teoria e pratica, sintaxe e pragmatica,
corpo e mente, mundo das ideias e mundo de coisas € continuamente exposta a

guestionamentos, o que, em ultima analise, resulta em progresso.

Os processos de verificacdo empirica ou de falseabilidade popperiana estao associados

a um principio de descoberta cientifica em que a demonstracédo € muito frequentemente uma
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simulacao, ou seja, exige a realizacdo de experimentos controlados em laboratoérios — 0 que
evidentemente ndo é possivel quando o que esta em questao séo problemas de natureza social

e humana que dificilmente podem ser reproduzidos em laboratoério™.

Todo laboratério funciona como um jogo, ou seja, permite a realizacdo de experimentos
a partir de regras que precisam ser claras e objetivas (de tal sorte que os cientistas, em
laboratérios construidos sob as mesmas regras, possam reproduzir os resultados ou tentar

falsea-los).

Como um jogo em que participamos a partir do momento em que aceitamos suas regras
e nos colocamos dentro de um “circulo magico” (o universo de fantasia criado pelos inventores
de cada jogo), a pesquisa cientifica segue um roteiro, obedece a regras a partir das quais a
deciséo pela verdade ou a confirmacéo de vitéria de uma hipdtese cientifica sdo parte de um
jogo. Aqui, a linguagem, a comunicacgéo e a simulagao (ou constru¢céo de modelos) tornam-se
as vias de acesso a realidade das coisas. Ocorre que mesmo 0s experimentos para avaliar
impactos sobre a saude ou o comportamento de criancas e jovens dificiimente podem ocorrer

em condicdes de laboratorio, deixando boa parte do debate em aberto.

A “seriedade” do jogo e seu papel na aceitagdo de um modo de ser social representam
ainda hoje, apesar de sua integracéo a profundas transformacdes econdmicas, tecnoldgicas e

culturais, aspectos pouco reconhecidos.

100 principio da “falseabilidade popperiana” afirma que uma proposigéo pode ser considerada verdadeira ou falsa nao a partir de sua
verificabilidade (como queriam os positivistas l6gicos do Circulo de Viena), mas apenas a partir da sua “refutabilidade” (ou “falseabilidade”).
Cf. https://pt.wikipedia.org/wiki/Falseabilidade
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Sao0 quase trés séculos de capitalismo ancorado numa visé&o de ciéncia indissociavel de
revolugcdes cientificas e tecnologicas cujo pressuposto € uma relacéo ludica e critica com a

realidade.

O senso comum assim como o cientista social, o politico e o governante relutam a
reconhecer que 0s jogos ou a atitude ludica diante da realidade (fisica ou social) ndo € atividade
futil e sem outras consequéncias, “a ndo ser, na melhor das hipoteses, um certo lapso de tempo

escoado sem tédio e, na pior, a ruina de um homem e sua familia” (DUFLO, 1999, p. 53).

Em primeiro lugar (DUFLO, 1999), tornou-se necessario “que a crianca se tornasse
interessante e, com ela, suas atividades”. Adicionalmente, era crucial que o jogo adquirisse “um
outro estatuto que ndo o relegasse mais a categoria de uma atividade menor, mas que lhe desse
um espaco no coracdo do ser humano”. Ora, a primeira razdo prepara a segunda. Ambas
exigem a invencé&o de uma antropologia, ou seja, de uma nova ciéncia do que € ser humano,

em especial do que € ser crianca.

E também nesse contexto que a educacao vem para primeiro plano (basta se lembrar de
Emilio, de Jean-dacques Rousseau, assim como obras seminais de Erasmo e outros que
ampliaram a percepc¢ao da funcéo educativa dos jogos). E em Kant, definitivamente, apresenta-
se 0 jogo como pedagogia para o trabalho, pois “é da maior importancia que as criangas
aprendam a trabalhar”, afinal “o homem € o unico animal que deve trabalhar”. Kant afirma que

a condicéo da liberdade é aprender a ser laborioso e também aprender a coercao como tal.

Assim foi ganhando importancia a conexdo moderna entre trabalho, jogo e liberdade,

pois a partir de Kant o jogo alcanca o estatuto de uma faculdade — e por “faculdade” entende-
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se a capacidade humana de conectar representacdes a sujeitos e objetos (no pensar, no
desejar ou no sentir). A importancia do pensamento de Kant estava justamente na sua critica
as nossas capacidades humanas de pensar, desejar e sentir. Todo o iluminismo ou
esclarecimento desenvolve-se a partir dessa visao do ser humano um critico a sua capacidade
de mapear, identificar e definir os limites do pensamento, do desejo e dos sentimentos. Essa

perspectiva continua animando as pesquisas contemporaneas.

Um exemplo é a obra do economista Amartya Sen (2009) e dos “capabilistas” (ou
adeptos da “abordagem das capacidades” ou “capabilities”), para quem o desenvolvimento
humano esta associado a criacao de oportunidades para que as capacidades individuais sejam

cultivadas e exercitadas como condic&o necessaria de liberdade e justica (RSNEN, 2011).

Para quem acredita na autonomia da técnica, o desenvolvimento tecnoldgico acaba por
superar as limitacdes humanas, de tal sorte que as nossas capacidades s&o substituidas pela
capacidade das maquinas pensarem, desenvolvendo uma inteligéncia artificial. Quando
debatemos o impacto das tecnologias de informacéo e comunicacéo, ou seja, dos algoritmos
alcancarem uma capacidade superior a dos individuos humanos de pensar, desejar e sentir,

chegamos a um ponto em que muitos apontam para a emergéncia de um “pds-humano”.

Nesse sentido, 0s jogos e todas as interfaces digitais colocam-nos diante de questbes
antropolégicas fundamentais. E o fim do humano, do humanismo ou das humanidades? E uma
época de humanidades digitais em que a cultura é resultado da técnica? Os jogos eletrénicos
seriam uma das expressdes mais acabadas dessa nova realidade pés-humana? Seriam formas

de treinar ou condicionar as criangas desde cedo a se guiar por logicas, desejos e sentimentos
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governados por softwares, robds e outras maquinas? Ou seriam os jogos online a forma
atualizada da reiteracéo performatica de mitos que apenas aparentemente foram deslocados
da vida cotidiana pela técnica, pela politica e pela organizacdo de mercados de trabalho

“uberizados” e destituidos de direitos sociais?

Concluséao: Mitos e Games na fronteira da iconomia digital

Os games, seu desenvolvimento e compreensdo pedem uma analise que muito
raramente € apresentada: a de que esses produtos tecnolégicos estdo associados a um
processo de longo prazo e radical de revolucéo civilizacional que €, ao mesmo tempo, cientifica
e estética, tecnoldgica e cultural, instrumental e comunicativa, l6gica e social. No centro dessa
transformacéo estéd a emergéncia da dimensao “ludica” da existéncia como sinal privilegiado

da nossa dimens&do humana.

Trata-se, portanto, de um “objeto” ou “tema” que s6 podera ser bem compreendido na
medida em que é identificado nao apenas como produto audiovisual para “download” numa
loja online, mas como o suporte de uma complexa instancia de articulacao entre ciéncia e arte
na definicdo de um projeto civilizacional que percorre e caracteriza a modernidade (RAPTI e
GORDON, 2021).

A revolucgao digital representada pelos games avanca nessa trilha, acelerando tanto as
tendéncias emancipatoérias quanto a recorrente luta pelo poder como esséncias contraditérias
da modernidade. Os jogos fazem parte da l6gica das revolugdes digitais, da disrupcéo

praticamente continua de regras e modelos e de sua iterativa conformacdo a novas
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possibilidades de controle, monitoramento e sublimag¢ao da violéncia ou da traducé&o da propria

violéncia social em formas inovadoras de violéncia simbdlica.

Nesse contexto, os games e a gamificacdo aceleram a subordinacéo da vida social a
uma infantilizacdo algoritmica da condicdo humana, demasiadamente humana, em que o
usuario do Facebook, o individuo imerso em um avatar e principalmente o criador de jogos e
metaversos ocupam o vazio desse lugar sagrado aplicando ao infinito as capacidades de
simulacao de fantasias e dissimulacéo de realidades opressoras que aniquilam cotidianamente

as mais elementares e intimas motivagcdes aspiracionais.

No lugar da fé, as revolugdes cientificas e mais recentemente digitais colocam em cena
uma nova antropologia, ou seja, uma visdo da humanidade em que a questdo central é

‘programar ou ser programado”.

Tudo vira software, ou seja, algoritmo a servico do mito da infancia eterna e portanto
insensivel a temporalidade, a historicidade e aos projetos de emancipacéao. A relagcéo de cada
individuo com a capacidade de “programar” torna-se a condicdo de cidadania numa “época
sem espirito”, que parece dominada por uma tecnologia pura e autbnoma, Como Se 0 progresso
tecnoldgico ocorresse sem nenhum projeto de controle e dominagéo e, portanto, sem passado

nem futuro.

A industria de games cresce na esteira dessa mudanca de paradigma, uma revolugao
sem sujeito revolucionario em que para cada individuo € negada a possibilidade de assumir

responsabilidades sem se iludir com uma simulacao de poder, alienando-se como ser desejante
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que se torna escravo dos roteiros de prazer, recompensa e aspiragcdes programados por

terceiros e plasmados em algoritmos pueris.

A crise do futuro que acomete toda a cultura e a vida social moderna tardia tem na
experiéncia do jogo (objeto cientifico, tecnolégico e artistico) seu lugar privilegiado de
expresséo. Cabe indagar se a gamificacao da vida seré capaz de abrir caminho para uma nova
imaginacéo do futuro que néo seja mais amparada em utopias € falsas promessas inspiradas
na metafisica, na transcendéncia e na substituicdo do “Deus ex-machina” por uma maquina

sem Deus.
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