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GAMIFICACAQ COMO TRABALHO: ADESTRAMENTO E RESISTENCIA NA
APLICACAO DE VIDEOGAMES PEDAGOGICOS PARA CRIANCAS!

Tiago da Mota e Silva®

Resumo

Em uma escola particular de S&o Paulo, jogos eletrdnicos em tablets sdo inseridos no
cotidiano das salas do primeiro ano do Ensino Fundamental desde o primeiro semestre de
2014. A pesquisa se dedicou a observacdo deste projeto em cinco salas, com, ao todo, 142
alunos entre 6 e 7 anos. Tomando as categorias de Roger Caillois, ludus e paidia, observaram-
se duas formas distintas de apropriacdo dos aparelhos e jogos: uma que pende para o
adestramento, reforcando o programa escolar, e outra que tende para a resisténcia,
reinventando-o. A partir desta ambiguidade, reflete-se sobre a relacdo entre trabalho e
brincadeira/jogo. Seguindo pensamento de Dietmar Kamper, argumenta-se que a gamificacéo
se apresenta como imposicdo do imaginario do trabalho sobre a atividade ludica, que se
reconfigura.
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Introducéo: o projeto pedagdgico com tablets

Em uma escola particular de Sdo Paulo®, estudantes do primeiro ano do Ensino
Fundamental contam com um recurso tecnoldgico com crescente capilaridade na educagdo”: o
tablet. A insercdo do aparelho no cotidiano das salas de aula faz parte de um projeto
tecnoldgico-pedagdgico em vigor desde 2011, cujo planejamento consiste em disp6-los

gradativamente para todos os ciclos de ensino. De inicio, a primeira experiéncia foi apenas

! Artigo submetido ao V Congresso Internacional de Comunicagdo e Cultura, ocorrido entre os dias 11 e 13 de
novembro de 2015, em S&o Paulo, na sessdo tematica Cultura, Games e Sociablidades.

2 Mestrando do Programa de P6s-Graduacdo em Comunicagdo e Semidtica da Pontificia Universidade Catolica
de Sao Paulo (PPGCOS/PUC-SP) e pesquisador Centro Interdisciplinar de Semiética da Cultura (CISC). E-mail:
tiagomotasilva@gmail.com.

® O colégio em questdo preferiu ndo ter seu nome e 0 nome de seus funcionarios divulgados em quaisquer
publicacBes subsequentes da pesquisa. No ano letivo de 2014, 227 alunos estavam matriculados nos primeiros
anos, distribuidos em 14 turmas (A-N). Naquele mesmo ano, a mensalidade do referido colégio para o Ensino
Fundamental | estava em torno de R$ 1.900,00. Em 2015, um reajuste elevou-a ao custo de R$ 2.100,00.

* Segundo levantamento feito para esta pesquisa, em 15 colégios particulares de faixa de preco semelhante, 10
também aplicam tablets nas salas de aula em pelo menos um ciclo de ensino. Se considerar-se também a oferta
de tablets para professores e funcionarios, 12 colégios dispdem do aparelho dentre os 15.
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com uma das classes do primeiro ano do Ensino Médio. No primeiro semestre de 2015

alcancou, também, o Ensino Infantil.

Diferentemente do praticado com adolescentes no Ensino Médio®, os alunos do
primeiro ano do Ensino Fundamental tém acesso aos aparelhos somente durante o curso das
aulas, em dias e horarios previamente agendados pelas professoras e pela coordenagdo. A
“hora do tablet”, como as criangas costumam dizer, ¢ inserida no periodo de atividades
rotativas, metodologia de ensino desenvolvida pelo proprio colégio: os alunos sdo divididos
em dois ou trés grupos, cada qual com algum tipo de atividade, como li¢bes de portugués ou
matematica, jogos analégicos e, mais recentemente, 0 uso do tablet. De meia em meia hora,
aproximadamente, os grupos trocam de atividade entre si, de modo que todos completam
todas as tarefas.

Destaca-se no caso estudado a aplicagédo em sala de jogos eletrénicos, ou videogames.
Com a exce¢do de alguns aplicativos para desenho ou para colorir, o tablet é usado
majoritariamente para jogos deste tipo. Alguns podem ndo ser considerados, em si, no
engendrar de seus sistemas e objetivos, como pedagdgicos. Games comerciais acabam por ser
aplicados pelo projeto: em entrevistas, professoras e coordenadoras afirmam que 0s jogos no
tablet tém também por objetivo o desenvolvimento de capacidades motoras dos alunos, muito
gracas as potencialidades da tela sensivel ao toque do aparelho, ou touchscreen. Outros
games, estes sim, sdo desenvolvidos e distribuidos com fins estritamente educativos, como é
com o jogo O Mistério dos Sonhos, que engendra em suas mecanicas conteddo progrmatico
de portugués e matematica condizente ao primeiro ano.

Iniciativas como a da aplicacdo de O Mistério dos Sonhos, especificamente, sdo parte
de um rol de ainda outras as quais, muito recentemente, convencionou-se tratar por
gamification, ou gamificacdo. Em uma definicdo bastante sintética, gamificacdo € a aplicacdo
de mecanicas e elementos do design de jogos em outros contextos que ndo somente de
entretenimento. Embora esteja tratando de uma expressao arcaica da cultura — segundo Ivan

Bystrina (1990, p. 1), um dos “modelos estruturais ¢ relativamente invariantes e universais

® Para o estudante do Ensino Médio, o tablet passa a estar sob o cuidado do adolescente, podendo este levéa-lo
para caso. Estdo disponibilizados nos aparelhos, para estes casos, tarefas e atividades complementares
desenvolvidas pelos respectivos professores. Todavia, por meio de um software de monitoramento, o colégio
tem conhecimento dos contetidos acessados pelos alunos bem como o tempo dos acessos.
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estocados na tradigdo cultural” —, quando o assunto é gamificacdo, faz-se referéncia a historia

mais recente dos jogos em sua versdes eletrénicas e digitais, os videogames. Dentro da ampla
esfera de atividades que se encaixam na categoria da gamificacdo, estdo, também, videogames
para fins de aprendizado ou pedagdgicos. Estes, em especifico, ainda merecem uma
subcategorizacdo, a de serious games, ou, em traducéo literal, “jogos sérios”. Embora seja
uma categorizacdo problemaética — como estabelecer a seriedade ou ndo-seriedade de uma
atividade ludica? —, trata-se daqueles videogames pensados para fins de impacto social:
campanhas de saude, documentario, educacéo, etc.

Durante o curso da pesquisa®, voltou-se o olhar & crianca na tentativa de compreender
a apropriacdo que estas fazem do hardware e dos softwares disponiveis, dando especial
atencdo sobre a apropriacdo dos jogos e de O Mistério dos Sonhos. A partir das reflexdes
sobre brinquedo de Walter Benjamin (2014), mostra-se muito mais instigante atentar para o
uso que as criangas fazem destes objetos e recursos do que 0s objetos e recursos em si. Muito
embora o design de um jogo pedagdgico possa ser um objeto de estudo interessante, 0 uso que
a crianca impde a este pode ser imprevisivel e muito revelador ndo sobre o game design, em
geral, mas sobre a arcaica forca do ludico na cultura. Benjamin (2014, p 86) argumenta que,
com seus usos imaginativos, as criangas impdem ao mundo adulto exigéncias de como serdo
seus brinquedos, seus jogos e suas brincadeiras, nunca o contrario. Partindo desta perspectiva,
passa-se a tencionar a gamificacdo em especifico, neste contexto de aplicacdo em sala de aula,

e a gamificagdo enquanto um vetor da cultura contemporanea.

®Foram aproximadamente dois meses de visitas & escola, de 06 de Outubro de 2014 a 3 de dezembro daquele
mesmo ano, totalizando em torno de 44 horas de observacBes. Rotineiramente, frequentou-se a escola pelas
manhas de segunda, quarta e sexta-feira em cinco diferentes salas: as turmas B (30 alunos), C (29 alunos), F (30
alunos), G (25 alunos) e H (28 alunos), com, ao todo, 142 estudantes. Complementando o contetido recolhido
dos eventos observados — todos registrados em um diério de pesquisa —, também se recorreu a préatica de grupos
focais com as criangas. Em cada uma das salas, separaram-se os alunos em grupos menores para que eles
conversassem sobre o tablet e atividade com aparelhos. O pesquisador assumiu o papel de mediador, levantando
topicos para que as criangas discutissem sobre. As conversas duraram entre 15 e 30 minutos cada, a depender da
disposicdo das criangas. Por acordo com as professoras, os grupos foram realizados em sala, com todos sentados
ao chdo, e sem interromper o uso do tablet. Também foi organizado um grupo focal para discussdo com as
professoras das salas citadas, com duracdo de aproximadamente 40 minutos.

V Congresso Internacional de Comunicagao e Cultura - Sao Paulo — 2015
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A Crianca

Antes de continuar sobre os modos de apropriacdo dos tablets e jogos, mostra-se
necessario tracar, ainda que brevemente, um perfil da fase do desenvolvimento das criancas
que participaram da pesquisa. No primeiro ano do Ensino Fundamental, elas estdo entre os
seis e sete anos de idade, no inicio da chamada idade escolar. Segundo a teoria de
aprendizagem de Piaget (1973), esta idade esta no limiar entre os periodos pré-operatério e
operatorio concreto (PIAGET, 1973, p. 27-28). Anteriormente, desde 0 nascimento até
aproximadamente os dois anos, da-se o periodo de desenvolvimento da inteligéncia pratica,
ligado aperfeicoamento das capacidades sensorio-motoras. Quando a crianga comecga a
demonstrar a faculdade de representar coisas ausentes — e isto se encontra diretamente
relacionado, portanto, a sua capacidade imaginativa, de elaborar e projetar imagens — da-se o
periodo pré-operatorio. Neste, iniciam-se 0s processos de construcdo de linguagem, a
composicdo de imitacGes representativas e de imagens mentais. E, de modo ainda mais
relevante para este artigo, nesta etapa, também, passa-se a elaborar um brincar simbdlico
(SABOIA, 2009), ou o brincar de faz-de-conta, que também prosseguird como jogos de
representacdo, ou mimicry (CAILLOIS, 1990); ligados, justamente, a capacidade de
representar coisas ausentes. No periodo operatorio concreto, por sua vez, ddo-se as operagdes
concretas; isto é, reunides e dissociacdes, ordenacdes, correspondéncias e outras construcoes
precisam ainda ser executadas em ac¢Ges materiais, incidindo diretamente sobre objetos e nédo
sobre hipoteses verbalizadas. Corresponde, enfim, ao inicio da idade escolar. Entre os seis e
sete anos, os alunos e alunas estdo entre estes periodos, que, depois, mais préximos a
adolescéncia, fundamentardo o periodo das operacdes hipotético-dedutivas.

Trara-se, assim, de um periodo de agucadas capacidades miméticas. Mimesis ndo no
sentido de “imitagdo”, mas de “representagdo” e “expressdo”. O conceito de “mimese social”
(GEBAUER; WULF, 2004, p. 119) ¢, fundamentalmente, “uma apropriagdo metaforica ou
literal no sentido de uma integragdo de caracteres de um outro mundo no préprio mundo”
(GEBAUER; WULF, 2004, p.221). Muito gracas a esta capacidade mimética, tambem é neste
periodo do desenvolvimento humano que se aprimoram 0s mecanismos de empatia. Em uma
pesquisa da Universidade Federal de Juiz de Fora (RIBEIRO; RODRIGUES, 2011),

demonstrou-se esta capacidade em um grupo de criangas com sete anos. Quando estimuladas
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por um programa de desenvolvimento socio-cognitivo, um grupo de 20 criangas apresentou

um alto indice de respostas empéticas’, de 65%; em outro grupo ndo participante, houve
indice 55% de respostas empaticas.

Ainda sobre o brincar, Kathleen Berger (2003) nomeia esta fase do desenvolvimento,
entre os dois e seis anos, entrando na idade escolar, justamente como época do brincar. Ao
cinco anos de idade, o cérebro da crianca ja tem 90% da massa que terd na vida adulta. Suas
habilidades motoras chamadas “grossas”, como saltar e correr, ja estdo plenamente
desenvolvidas. E, organizando brincadeiras, comecam a desenvolver o raciocinio abstrato,
passam a conhecer a si proprias e aprendem a reconhecer e a lidar com suas emocdes,
desenvolvem habilidades sociais e engendram atividades imaginativas mais complexas.

Logo, o0 jogo e a brincadeira se desenvolvem na vida da crianca como um trabalho
mimético de reconhecimento e apropriagdo do mundo externo. Esta é uma das partes do
entendimento sobre o brincar bem estabelecida. Johan Huizinga (2010), em Homo Ludens,
argumenta ser a espécie humana essencialmente IGdica, e que, pelas estruturas do jogo, esta é
capaz de criar e dar novos significados ao mundo em seu redor — 0 que o autor chama de
“funcdo significante” (HUIZINGA, 2010, p. 4) do ludico; isto €, sempre ha algo “em jogo”
(in-lusio) que encerra em si determinados significados. Concepgdo semelhante é formulada,
anos depois, na obra de Ivan Bystrina (1990). A hip6tese do brincar e do jogo como formas de
reconhecimento e apropriacdo do mundo externo é confirmada pela etologia. Relacionando
jogo e sonho — também como faz Bystrina (1990, p. 2) —, Boris Cyrulnik (1997) argumenta
gue “o jogo age sobre o mundo externo para ajustar o mundo interno” (CYRULNIK, 1997, p.
233). Brincar — ou jogar — externa desejos ainda ndo conscientes e da prazer a motivagdes
internas, tornando-as tangiveis. Todos estes autores apontam para um carater arcaico do
brincar que se evidencia mais explicitamente na crianga desta etapa do desenvolvimento. A
capacidade, pois, de representar coisas ausentes ira proguedir, na cultura, para o culto, para a
arte e, instigantemente, para o ato magico, que, segundo Wulf (2005, p. 133), é aquele que
imagina coisas abstratas (nomes, numeros, labirintos, criaturas mitoldgicas) e as traz ou

pretende trazé-las a uma realidade, em forma de poderosas imagens.

A empatia foi avaliada por meio da escala de empatia para criancas e adolescentes de Bryant. Consiste em 22
itens afirmativos e negativos, os quais séo lidos para a crianca, que deve concordar ou néo.
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Ludus e Paidia

Nesta perspectiva, ndo € estranho pensar que a crianca seja capaz de apropriar o tablet
em sala de aula como um brinquedo, como um objeto de suas brincadeiras. Em trabalhos
anteriores (SILVA, 2014a; 2014b) houve oportunidades de explanar sobre a relagdo arcaica
do ladico com as tecnologias, em geral, a partir do conceito de aparelho em Vilém Flusser
(2002), debatendo o tablet como um brinquedo. Vale destacar que esta apropriacdo néo
depende tdo somente dos jogos eletronicos disponiveis no tablet, visto que a carater brinquedo
do aparelho também se revela com outros tipos de software. Trata-se de uma inten¢do ludica
primordial. Neste artigo, pretende-se ampliar esta disussdo: a partir desta chave de
interpretacdo do fendmeno, a pesquisa se debrucou no estudo do Iddico e encontrou, na obra
de Roger Caillois (1990), um par de categorias muito propicias a maneira como as criangas
tém se apropriado dos aparelhos: ludus e paidia.

Em Os Jogos e os Homens, Caillois oferece uma categorizacdo dos jogos: agon
(competicdo), alea (sorte), mimicry (imitacdo/representacao) e ilinx (vertigem). Além destas,
também cria duas grandes categorizacdes que englobam as demais, paidia e ludus. Séo
categorias que ndo descrevem tipos de jogos, como as demais, mas sim as intencfes dessas
atividades. Paidia ¢é, segundo Caillois, “elementar necessidade de agitagdo e algazarra”
(CAILLOIS, 1990, p. 48). Nasce de “um impulso para tocar em tudo, para apanhar, provar,
farejar e, depois, abandonar todo o objeto que esteja a mao” (CAILLOIS, 1990, p. 48). Paidia
é, enfim, o reino da brincadeira fruitiva, com uma tendéncia para o caos e a desordem, e
associada a uma “liberdade primeira”, a uma “necessidade para a fantasia” (CAILLOIS, 1990,
p. 47) e a0 gozo gratuito. Mas ha em toda atividade ladica ha um prazer também pela regra e
submissdo. A este impeto se da o nome de ludus, o carater ordeiro dos jogos, o0 jogo regrado,
que “surge como complemento ¢ adestramento de paidia, que lhe disciplina e enriquece”
(CAILLOIS, 1990, p. 50). E, portanto, instituicdo, e, como tal, é um programa®.
Semelhantemente, a defini¢do do brincar feita pelo antrop6logo Brian Sutton-Smith (2001, p.

231) contém os mesmos elementos de controle e caos.

8 parte-se do conceito de programa tal qual apresentado por Vilém Flusser (2002; 2007).
V Congresso Internacional de Comunicagao e Cultura - Sao Paulo — 2015
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Encontra-se, entdo, uma ambivaléncia presente em toda atividade ludica: sdo, ao

mesmo tempo, ordem e desordem, previsibilidade via regras e imprevisibilidade via brechas
das regras, disciplina e liberdade. Esta mesma ambivaléncia ird permear a maneira como as
criangas apropriam o tablet e os jogos pedagogicos nele inseridos, em especial O Mistério dos
Sonhos. Por um lado, o uso do tablet e o brincar com os jogos refor¢a o programa social da
escola; por outro, reinventa-o. Por muitas vezes, as criangas se subjugam as regras do uso e
permanecem em siléncio, solitarias e sentadas enquanto jogam, como mandam as professoras.
Em outros casos frequentes, a necessidade de agarrar e de tomar para si 0s objetos fala mais
alto: a crianga se impde, coloca-se de pé, leva o tablet a0 amigo ou amiga para jogarem
juntos, vai ao chédo para brincar com o aparelho e deixa a professora nenhuma outra opgéo se
ndo a de acatar este uso.

E claro que, neste momento, precisamos ampliar a leitura sobre as categorias
propostas por Caillois. Os estudos sobre jogos e, especificamente, sobre videogames — 0s
chamados game studies — legaram a estas categorias somente uma descricdo especifica dos e
para 0s jogos, quando, em verdade, Caillois propunha uma sociologia a partir dos jogos.
Ludus e paidia descrevem forgcas complementarmente opostas da cultura: uma, de ludus, que
tende a um adestramento, uma submissdo as regras, um jogar o0 jogo jogado; e outra, de
paidia, que tende a uma forma de resisténcia, um subverter de determinada ordem, um jogar
novos jogos a partir das regras e recursos que conhecemos e dispomos. A partir destas
categorias, portanto, podemos entender que a apropriacédo da criangca de um tablet opera nesta
ambivaléncia, entre adestramento e resisténcia, ludus e paidia. Para este raciocinio, a
gamificacdo e o game design de O Mistério dos Sonhos, em si, pendem muito mais para uma

forca tipica de ludus.

Trabalho e Jogo

Estas leituras de ludus e de paidia como duas forgas complementarmente opostas
remonta ao conceito de brinquedo como formulado por Walter Benjamin (2014). Como ja
citado, Benjamin atribui a crianga toda a intencdo ludica que cria brinquedos, jogos e
brincadeiras. Em um esfor¢o imaginativo, como em um ato magico de transmutacdo, todo

objeto se encontra submetido a vontade Iudica da crianca: o cabo de vassoura se transmuta em
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cavalo ou espada, lencois brancos sdo fantasmas, etc. Porém, h& ainda outra parte

fundamental desta conceituagédo: todo brinquedo € um confronto.

O bringuedo, mesmo quando nédo imita os instrumentos dos adultos, é confronto, €, na
verdade, ndo tanto da crianca com os adultos, mas destes com a crian¢a. Pois quem se
ndo o adulto fornece primeiramente a crianga os seus brinquedos? E embora reste a ela
uma certa liberdade em aceitar ou recusar as coisas, ndo poucos dos mais antigos
brinquedos (bola, arco, roda de penas, pipa) terdo sido de certa forma impostos a
crianga como objetos de culto, os quais s6 mais tarde, e certamente gracas a forca da
imaginag&o infantil, tranformaram-se em brinquedos. (BENJAMIN, 2014, p. 96)

No trecho supracitado, vé-se que o conflito se da pela imposicéo via brinquedos de
valores do mundo adulto ao mundo infantil. Relacionando a Caillois, temos, de um lado, um
universo regrado, do culto, de ludus, se impondo a um universo da fruicdo gratuita, de paidia,
que, por sua vez, ¢ capaz de, em casos, pela “for¢ca imaginativa”, transformar o culto em
brinquedo — tal qual o chocalho que, em tempos remotos, era um instrumento de defesa contra
0S maus espiritos, mas se tornou objeto de brincadeira justamente por ser colocado junto aos
recém-nascidos (BENJAMIN, 2014, p. 97).

Baitello (1999) traz como exemplo deste confronto a exposicdo de bonecos de
militares com uniformes nazistas do museu do brinquedo de Copenhagen. A partir destas
figuras, o autor indaga: sdo os adultos que imaginam as criangas e Ihes impdem valores nos
brinquedos que desenham e produzem, ou sdo as criangas que imaginam os adultos por meio
dos brinquedos? Para ele, o brinquedo se torna parte de um procedimento da dicotomia
adulto-infantil que pretende encurtar a passagem entre os lados comumente entendidos
enquanto opostos: para deixar o “faz-de conta” e chegar ao “para-valer” (BAITELLO, 1999,
p. 54). Esta imposicdo do mundo adulto se apresenta nos brinquedos comerciais: laptops
infantis, cozinhas cor-de-rosa, etc.

Sendo assim, ao dizer que a crianca brinca com algo— neste contexto, com o tablet —,
esconde-se, no senso comum, certa intengdo depreciadora que visa desqualificar os usos que a
infancia engendra. Pois, neste senso comum, o brincar e 0s brinquedos pertencem a um
campo de atividades e objetos tidos como ndo-sérios, em oposicdo a seriedade do trabalho.
Assim, o mundo da crianga, o infantil, o ndo-maduro, se coloca em oposicdo a0 mundo
adulto, maduro e sério. Sobre esta falsa oposi¢édo, Baitello (1999, p. 56-57) argumenta que a

percepcao binaria e dicotdmica do mundo é a mesma que também op&e um universo infantil
V Congresso Internacional de Comunicagao e Cultura - Sao Paulo — 2015
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da brincadeira e um universo adulto — um ndo-sério e o outro da seriedade. A mesma raiz

desta percepcdo binaria pode levar a outro caminho perigoso na educacdo midiatica e
tecnoldgica das criancas: a de impor a elas um mundo adulto. Isso implicaria na
pressuposicdo de que a funcdo da escola ao inserir os tablets em sala seria a de ensinar o
conjunto de habilidades técnicas para manuseé-lo: a crianga “brinca” com o tablet agora para
“aprender” a “trabalhar” com o ¢le no futuro. Aqui, chega-se ao ponto central deste artigo:
neste processo, 0 imaginario que o mundo adulto impde em brinquedos a crianca e, neste
contexto, impde em tablets, é o imaginario do culto ao trabalho.

Como argumenta Dietmar Kamper (1998, p. 26), em toda atividade ludica ha
elementos de trabalho, e em todo trabalho ha elementos ludicos primordiais. Porém, Kamper
ird defender que os entendimentos do brinquedo, das brincadeiras e dos jogos como
preparatérios para a vida adulta, ou preparatorios para o trabalho, sdo “defini¢des que apenas
apreendem de forma muito secundaria o que realmente esta acontecendo na atividade ludica”
(KAMPER, 1998, p. 28). Todavia, apontam que o avanco do trabalho enquanto culto na
cultura reduz e homogeneiza a experiéncia simbdlica humana que, em grande parte, vem
enraizada em estruturas lddicas:

Existem estratégias que permitem deter, por um tempo limitado, essa tendéncia
imanente do trabalho a romper as barreiras, a invadir todos os espacos da nossa vida.
Mas essas estratégias contrarias ao universo do trabalho ruma a uma excrescéncia nao
sdo bem-sucedidas, elas funcionam sé por um tempo limitado: pois o trabalho tem
uma qualidade, o trabalho e o universo do trabalho tornam homogéneo a forca tudo
gue é heterogéneo [...], transformando tudo em trabalho, em coisas que tem forma de
trabalho e isto significa, em Gltima instancia, que o trabalho destr6i tudo que néo é
como ele. (KAMPER, 1998, p. 28)

Ao refletir sobre o papel do trabalho na cultura contemporanea, Kamper atenta para
como este, o trabalho, se expandiu “como erva daninha” (KAMPER, 1998, p. 11),
transcendendo os limites e tomando conta da vida, revelando-se como um grande regime
identitario. Kamper (1998, p. 12) destaca o carater demens do trabalho, que apresenta uma
tendéncia a ser desmedido, enquanto a vida apresenta uma tendéncia a se tornar algo que carece de
ajuda. Também de modo ambiguo, trabalho é liberdade — ou meio de se alcangar autonomia — e
coercdo, um forte disciplinamento, um castigo vindo dos deuses (KAMPER, 1998, p. 18). E notéavel

como, em parte, esta mesma ambiguidade esta presente na dupla ludus e paidia. Mas, enquanto a
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liberdade é somente liberdade para o espirito, o imaterial; o corpo, o material, é 0 objeto de um severo

disciplinar:

Eu me refiro ao corpo humano, que, nos ultimos século, foi objeto de uma terrivel
operacdo de disciplina. Poderiamos dizer inclusive que a liberdade do espirito, a
liberdade do intelecto, foi adquirida ao preco da ndo liberdade do corpo humano, cujo
preco envolve um processo no qual o corpo foi cada vez mais forcado dentro das
relagdes que ndo lhe sdo adequadas. Poderiamos dizer mesmo que, nesse sentido, o
corpo humano é a verdadeira vitima deste processo histdrico. (KAMPER, 1998, p. 22)

Voltando ao ludico, Kamper se inspirou na leitura de Johan Huizinga para elaborar
sobre o entrecruzamento entre jogo e trabalho. Mais especificamente, trata do livro Outono da
Idade Média, em que Huizinga se pergunta sobre uma peculiar transicdo: em imagens da Baixa ldade
Média, adultos eram retratatos brincando com atividades e objetos que, atualmente, sdo exclusivos do
mundo infantil. Encontra-se, neste exemplo, justamente o desmedido avanco do trabalho para todas as
esferas da vida, do qual os jogos e as brincadeiras também passam a receber investidas. No progredir
da historia da cultura, o trabalho foi tomando espagos mais agressivamente, colocando de canto a
brincadeira como algo “nao-sério” e cada vez mais exclusivo do mundo infantil, dentro daquele
processo dicotdbmico explicitado por Baitello. De modo que o mundo adulto j& ndo mais brinca, mas
trabalha. Kamper dira que, junto a festa (KAMPER, 1998, p. 15), os jogos e as brincadeiras se
mostram como resisténcia a este processo. Nestes circulos do ludico — ou circulos magicos, para usar o
conceito de Huizinga (2010, p. 16) — é exercida uma imaginacao reflexiva (KAMPER, 2002, p. 13)
como uma contra-ofensiva ao imaginario do trabalho.

Atualmente, vive-se outra fase desta relacdo entre jogo e trabalho: a gamificacdo. Se
anteriormente o trabalho excluia a brincadeira e 0 jogo para 0 campo do nao-sério, mais recentemente
o culto do trabalho (KAMPER, 1998, p. 23) passou a invadir o universo ludico e propde a este uma
“seriedade”, uma finalidade para o trabalho em contextos gamificados. Neste sentido, a gamificacéo se
demonstra como um ludus, como um programa disciplinador. Como argumenta Benjamin (2014, p.
85), “Néo ha davida que brincar significa sempre liberdade”, mas, ndo ha como deixar de considerar
que, quando ludus, os jogos formais operam na Idgica da disciplina, do seguir a regra. Nos contextos
de gamificacdo, pois, o carater ludus é reforcado em proporcdes inquietantes criando outra forma
hibridacéo jogo-trabalho. Aqui, o segundo se esparrama pelo primeiro, homogeneizando-o, tornando-o
semelhante a si proprio. N&o mais basta jogar ou brincar pelo prazer, mas sim por alguma finalidade
quase sempre ligada a um valor do trabalho, da produgdo. A gamificagdo opera como instituicdo do

trabalho, um ludus, que disciplina a forca caética de paidia, da brincadeira. Como o trabalho faz parte
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do projeto da quintesséncia, da valoragdo do espirito (KAMPER, 1992, p. 24), a gamificagdo, como

expressao do trabalho — e também como virtual, variante da auséncia —, ird vitimizar o corpo e,
consequentemente, pode prejudicar a imaginacdo reflexiva. A gamificagdo como modo de producéo

opera, conforme o padrdo da repeticdo, na sedimentacdao de um imaginario do trabalho.

Carteiras e Chéo

Ha resisténcia? Evidenciou-se a dindmica das forcas ludus e paidia em sala uma dupla
de modos de uso de tablet que emergiram, pois, da dindmica entre um uso dos aparelhos que a
escola impde e um uso do aparelho que as criancas impdem: nas carteiras e no chdo. Nestas duas
configuracbes de sala, o aspecto confronto do tablet se apresenta fortemente. Afinal, este tablet
aplicado em sala de aula é de um modelo comercial, pensado para um uso adulto, por assim dizer, e,
consequentemente, para o trabalho. O tablet em sala — aquele mesmo comercializado em lojas — é
uma imposicao clara do imaginario adulto do trabalho sobre o universo infantil, que espera delas, das
criangas, um uso condizente aos “pequenos adultos” — tal qual se da por toda a historia cultural dos
brinquedos, como com pequenas cozinhas ou com carrinhos de plastico, mas em proporc¢des outras.

As salas de aula do colégio estudado, em seus primeiros anos, seguem o padréo das carteiras
enfileiradas, como dita 0 modelo tradicional. Para estas turmas, porém, costuma-se colocar as carteiras
também em duplas. Via de regra, os alunos e alunas recebem os tablets sentados em suas carteiras e
permanecem nelas enquanto jogam. Nestas ocasifes, da-se um imenso contraste entre aqueles que
brincam com tablets e aqueles que brincam com outros brinquedos: com os aparelhos, as criangas
tendem a permanecer em siléncio e sentadas. Quando muito, levantam-se para conversar com o colega
ou mostrar algo, mas séo repreendidos pelas professoras, que costumam pedir por siléncio. Todavia,
nem sempre este impulso da crianga de se levantar, agarrar e chamar pelo outro é contido pela
professora e pelo programa escolar. Deu-se, assim, um uso ndo previsto do tablet: as criangas
comegaram a usa-los no chdo, em roda e falantes, trocando experiéncias sobre os jogos e até andando
pela sala. Das cinco salas estudadas, quatro apresentaram este padrdo espontaneo das criangas. Ao
ponto de, com o tempo, as professoras terem sedido ao impeto infantil e, enfim, permitido o uso ao
ch@o nos dias em que o alvorogo tipico deste uso — mais similar & brincadeira com os demais
brinquedos —néo atrapalharia as demais atividades rotativas.

Nota-se a ambivaléncia: de um lado, o tablet apenas reforca o programa social que é a
escola. O aparelho, o meio técnico em si, o hardware, privilegia uma forma de uso individual

e silenciosa, 0 mesmo tipo de performance que as escola tradicionalmente incentivam. O
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game design de O Mistério dos Sonhos, o software, também: o game ir& produzir um relatério

sobre o desempenho das criancas para acesso de professores e responsaveis e, para que 0
relatorio seja efetivo, é imprescindivel que a crianca jogue sozinha, sem ajuda. Logo, séo
frequentes os momentos de repreensdo da crianga por parte das professoras, que tendem a
favorecer e incentivar o jogo solitéario em funcéo da possibilidade de um relatério®. Isso vai ao
encontro do programa escolar, das carteiras.

As criancas sentadas e com os tablets em méaos estdo duplamente sentadas e
duplamente sedadas (BAITELLO, 2012, p. 80). Segundo Baitello (2012, p. 80), a associacdo
entre cadeiras e maquinas de imagens “acalmam o corpo ¢ a mente”. Para ele, “[as maquinas
de imagens] apresentam telas que nos hipnotizam e inebram, fazendo-nos ficar imoveis”
(BAITELLO, 2012, p. 80), a0 mesmo tempo em que as carteiras baixas, nas quais o0 uso do
tablet é por muitas vezes obrigat6rio, ndo incentivam que os alunos fiquem de pé. Além disso,
o efeito de suspensdo da tela tende a retirar 0 interesse perceptivo da crianga para o0 seu
entorno e, consequentemente, para 0 outro, o seu colega (SILVA, 2015). Neste sentido, ha
nesta ocasido um ludus do uso dos tablets em sala que tende ao adestramento: na época do
brincar, na época da formacdo da empatia e das opera¢des concretas e, portanto, ainda muito
corporais, a crianga estad duplamente sentada e alheia para o outro, reforcando e ampliando o
préprio programa escolar — enfim, o corpo € a vitima.

Finalmente, o avanco homogeinizador do trabalho para este contexto gamificado é
explicitado. Primeiramente, 0 game, enquanto caixa preta (FLUSSER, 2002), faz da crianga
seu funcionério: ela nunca seréa capaz de esgotar as capacidades do programa, enquanto este
sempre ird4 conduzi-la para seus objetivos. Ja aqui esta um modo de ser coercitivo. Ainda que
para o intuito do ensino, ja ndo é mais possivel falar daquela liberdade a qual Benjamin se
refere. Este uso no contexto escolar adestra 0s corpos das criangas, levando-as a se sentar
ainda que contra o préprio impulso da idade, aléem homogeinizar e ritualizar os usos do meio
técnico. E, enquanto um ludus, da-se, por parte da crianga, um prazer neste adestramento: ela
quer jogar O Mistério dos Sonhos, ela adora 0 game e, por muitas vezes, até prefere joga-lo

assim, sentada, como confirmou-se nos grupos focais de discussao com 0s pequenos.

° Em 2014, a empresa Xmile Learning, desenvolvedora de O Mistério dos Sonhos, ainda n&o gerava os relatérios
de performance para o referido colégio. Embora a escola tenha contratado os seus servigos, 0s primeiros seis
meses de uso estavam em teste e sem uso total do sistema.
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Todavia, 0 mesmo corpo ainda resiste. E, justamente, um impulso do corpo das

criancas que as leva a tirar os tablets das carteiras e leva-los ao chao para joga-lo com amigos
e amigas. Neste aspecto, 0 modo de apropriacdo pende para um paidia, voltando ao terreno da
brincadeira. No ch&o, o tablet é dividido entre os muitos. Elas ficam de pé quando querem.
Até se sentam, mas 0 outro ja ndo esta excluido de seus interesses — elas se olham nos olhos.
Passam a jogar juntas até mesmo um jogo individual, como O Mistério dos Sonhos, rompendo
com a légica do design, do programa. As vezes, até o deixam de lado por alguns minutos.
Enfim, cada crianca encontra, ao ch&o, alguma liberdade para estabelecer o jeito que mais
gosta de usar aquela midia. Se ha um ludus da apropriacdo, a crianca e 0 uso que ela propde
se mostram como paidia que rompera, em parte, com este ludus. Este tipo de uso ja esta mais
condizente com a etapa do desenvolvimento em que estes alunos e alunas estdo; mas isto ndo

€ mérito da escola, e sim das prdprias criancas.

Considerac0es Finais

A insercdo dos tablets em sala deve ser problematizada tendo em vista este complexo
conflito do imaginério adulto que se impde ao universo infantil. H& de questionar: em uma
fase de desenvolvimento de emocgdes e da empatia, da experiéncia corporal, do
reconhecimento do outro, é realmente interessante fechar as criancas aos tablets e carteiras?
Esta insercdo dos aparelhos tem em seu &mago a intencdo de preparar a criancga de tenra idade
ao mundo do trabalho, e acaba por ignorar, talvez de modo ndo consciente, a funcdo do
brincar no desenvolvimento infantil. O trabalho ir4, enfim, avancar desproporcionalmente
sobre o brincar, homogeneizando-o0. Sendo assim, 0s processos de gamificacdo revelam sua
face coercitiva. Mas, por ser parte do culto ao trabalho, essa poderosa forca que tende a
avancar para tomar a vida, a gamificacdo também se mostra como um forte vetor cultural com
as mesmas tendéncias de avanco. Isso reconfigura a atividade ludica, por homogeneiza-la,
podendo colocar em risco a formagdo de uma imaginacdo reflexiva que lhe é tipica.
Evidentemente, este processo de homogeneizagcdo ndo se inicia com a gamificacdo (a
industria do entretenimento, em geral, segue por esta trilha), mas com ela alcanca patamares

mais elevados.
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Todavia, hd também ambiguidade na gamificacdo: quando € a crianga que propde seus

usos, um jogo como O Mistério dos Sonhos pode servir como elemento vinculador na sala de
aula, como o uso ao chdo indica. Nem tanto por mérito do game design, mas por mérito da
crianca. Por esta razdo, é preciso estudar mais 0s corpos, e ndo as coisas. E preciso propor
projetos educacionais para pessoas, ndo para as coisas. Nesta outra face da apropriacdo, na
forca de paidia, como forma resisténcia a ludus, ha caminhos mais enriquecedores para a

crianca.
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