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RESUMO: O presente trabalho investiga os impactos da gamificacdo nos processos de subjetivacdo da contem-
poraneidade, marcados pelo constante avanco das tecnologias. Nosso objetivo foi o de compreender em que
medida a gamificagdo, como um aparato importante nos dias de hoje dentro do capitalismo, afeta a construcéo da
subjetividade na contemporaneidade, situando os desafios da Psicologia e do(a) profissional psic6logo(a) frente a
compreensdo dos usos da tecnologia. A metodologia utilizada foi a da revisdo bibliografica, onde definimos os
principais conceitos para a compreensao do tema. Analisamos os fatores socio-histdricos que constituem a subje-
tividade na era digital, bem como a relacdo do homem com a tecnologia, trazendo também as contribuic6es da
psicandlise para a compreensdo do conceito de sujeito e os impactos deste fenbmeno em sua constituicdo. E por
fim, apontamos os elementos psiquicos que possivelmente serdo impactados por uma gamificagéo da realidade.
PALAVRAS-CHAVE: Gamificaclo; P6s-modernidade; Midias digitais.

ABSTRACT: The present work investigates the impacts of gamification in the processes of subjectivation of
contemporaneity, marked by the constant advancement of technologies. Our goal was to understand the extent to
which gamification, as an important apparatus in the present day within capitalism, affects the construction of
subjectivity in the contemporary world, placing the challenges of Psychology and of the professional psycholo-
gist in the face of understanding of uses of technology. The methodology used was the bibliographical review,
where we defined the main concepts for the understanding of the theme. We analyze the socio-historical factors
that constitute the subjectivity in the digital age, as well as the relation of man to technology, bringing also the
contributions of psychoanalysis to the understanding of the concept of subject and the impacts of this phenome-
non in its constitution. And finally, we point out the psychic elements that possibly will be impacted by a gami-
fication of reality.
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1 INTRODUCAO

Considerando a violéncia algumas vezes explicita nas cenas dos jogos digitais, de
tempos em tempos surgem algumas discussdes a respeito dos impactos e consequéncias desta
tecnologia nos jogadores. Entretanto, nos dias atuais falam-se dos aspectos positivos dos jo-
gos digitais, sobre suas contribuicdes nas areas da educacao e da influéncia na cultura con-
temporanea. E fato que atualmente ninguém pode negar a flagrante mudanca causada no ho-
mem e na forma do mesmo viver, advinda da sua relagdo com as maquinas.

Dentro de um contexto socio-histérico, 0 homem veio aprimorando a tecnologia, e uti-
lizando-a para diversos fins. Quanto aos jogos, 0 aspecto ludico sempre foi capaz de mobilizar

a libido dos jogadores fazendo-os aderir a atividade, mesmo antes da digitalizagdo atual da

! Graduado em Psicologia na PUC Minas, Campus Betim, com énfase em Processos de Subjetivacdo. Estudou
Programacdo de Jogos Digitais pela Escola Municipal Antonio d’Assis Martins em Betim.
plat.santos@gmail.com

Submetido em: 15/10/2018
Aceito em: 15/03/2019



Afonso Platini dos Santos

vida. A primeira geragéo de jogos digitais foi criada com limitagOes de pixels e utilizava por
isso da imaginacdo do usuério. Por exemplo em um jogo de pingue-pongue virtual, o jogador
precisava fazer o esforco de imaginar um pixel como a bola, outros pixels como uma raquete
e etc. Nos dias de hoje os jogos digitais evoluiram a tal ponto, que se permite vivenciar uma
verdadeira imersdo em mundos alternativos, proporcionando experiéncias que talvez fossem
impossiveis fora da realidade virtual.

Uma evolucdo na tecnologia fez com que a industria de jogos digitais desenvolvesse
uma expertise no tratamento grafico de uma informacéo, ou seja, apresenta a informacao na
tela em condigdes ideais de seduzir o usuario, prendendo sua atencdo na realidade do jogo.
Isso levou a um movimento do mercado chamado de Gamificagdo, que seria 0 uso de recursos
dos jogos digitais em outras areas, como educacgdo, marketing, treinamento de pessoas e am-
bientes de trabalho. O recurso para a adesdo do usuério é o sistema de recompensas implicado
na realizacéo das tarefas e na conquista e superacdo de desafios. Esse recurso que nem sempre
é falado, ou comentado, é constantemente usado pelas empresas, programas e midias, por mo-
tivar um maior engajamento do usuério nas tarefas propostas. Se por um lado, essa motivagédo
do usuério traz retorno para as empresas, do ponto de vista psicologico, é necessario analisar
as consequéncias que tal superexposicdo a esse sistema de recompensas traz ao usuério, prin-
cipalmente quando ele precisa se envolver e desempenhar bem em outras areas.

Vivemos em uma geracdo que Vvé a vida através de uma tela, que se insere no mundo e
na sociedade através dos jogos digitais e cresce acostumada, ou com expectativas, de viver as
mesmas sensacOes e experiéncias do mundo virtual na vida real (ERA, 2012). Isso porque
essa nova geracdo vem desde muito pequenos interagindo com essas novas tecnologias e mi-
dias (jogos, tablets, celulares, redes sociais, internet), sendo superexpostas a um sistema de
recompensas imediatas. De acordo com ERA? (2012) esse sistema mobiliza a todo tempo o
jogador na continuidade e busca pela satisfacdo, a custa de uma certa dificuldade de suportar a
frustracdo e vivem um imediatismo generalizado para as demais areas da vida. Nossa nova
concepgdo de homem ¢é advinda do avan¢o da tecnologia e de sua alianca ao capitalismo da
industria de jogos com o surgimento da World Wide Web.

As questdes que levantamos diante dessa realidade e que versam sobre as formas de
ver 0 mundo através de telas e especialmente considerando os jogos digitais s&o: quais 0s im-
pactos do sistema de recompensa e demais técnicas utilizadas nos jogos digitais na constitui-

cao da subjetividade do homem contemporaneo? Quais seriam as contribuigdes da psicologia

2 Abreviacdo de Etica e Realidade Atual, projeto institucional da PUC-Rio, com a participa¢ao dos cursos de
Filosofia, Direito e Administracao.

Pretextos - Revista da Graduagdo em Psicologia da PUC Minas
v. 4, n.7,jan./jun. 2019 — ISSN 2448-0738

* 503 *




* 504 -

POSSIVEIS IMPACTOS DA GAMIFICACAO NA
SUBJETIVIDADE DO HOMEM CONTEMPORANEO

e da psicanalise para a leitura do fendmeno? Teria a psicanalise algo a dizer acerca dos efeitos
desse fendbmeno no que diz respeito ao conceito de sujeito? Julgamos estas perguntas relevan-
tes e necessarias nos dias atuais, considerando a importancia de identificar ndo somente as
coordenadas simbdlicas da producéo da subjetividade como também a maneira como cada um
lida com a exposicdo aos jogos.

Nosso objetivo principal serd o de compreender em que medida a gamificacdo, como
um aparato importante nos dias de hoje dentro do capitalismo, afeta a construcéo da subjetivi-
dade na contemporaneidade. Para atingirmos nossos objetivos teremos que entender qual a
funcdo dos jogos na constituicdo do sujeito e como e porque 0S mesmos criam uma adesédo

dos usuarios.

ENTENDENDO A GAMIFICACAO

Para a compreensdo do fenbmeno, € necessario que aprofundemos no conceito de ga-
mificacdo, entendendo o que ele representa e qual sua origem.

Isabel Pereira Lopes (2015) e Gabrielle Navarro (2013) irdo apontar que o conceito de
gamificacdo ird se estabelecer a partir do conceito de jogo, pois a definicdo mais comum en-
contrada em diversos autores € do uso de elementos de jogo e mecéanicas para aprimorar con-
textos ndo relacionados a eles com o intuito de mudar o comportamento do usuério. Ainda

podemos definir gamificacdo como

... uma estratégia de interacdo entre pessoas ou empresas de forma mensurével, inte-
rativa e engajadora, usando elementos de jogos em situacdes ndo ludicas para criar
ou aprimorar a experiéncia de um usuario com um produto, despertar emocdes posi-
tivas, explorar aptidfes pessoais, atrelar recompensas a0 cumprimento de tarefas e
motivar pessoas, Como uma empresa que quer incentivar o time de vendas a melho-
rar seu desempenho de forma divertida e ndo penosa. (LOPES, 2015, p. 02).

O termo gamificacao, ou gamification no seu original em inglés, segundo Vianna e ou-
tros (2013, p.13), é atribuido ao programador britanico Nick Pelling e existe desde a década
de 70, se referindo ao movimento dos programadores de softwares para trazerem elementos
dos jogos em seus trabalhos, tornando assim mais divertido o processo. Mas tal termo s6 foi
usado pela primeira vez no contexto que conhecemos nos dias de hoje em 2003 pelo préprio
Pelling quando este estabeleceu uma empresa de consultoria chamada Conundra (em portu-
gués, charada). A empresa tinha como objetivo redefinir normas e regras de funcionamento de

empresas e industrias, com a utilizacdo da gamificacdo (NAVARRO, 2013).

Pretextos - Revista da Graduagdo em Psicologia da PUC Minas
v. 4,n.7,jan./jun. 2019 — ISSN 2448-0738



Afonso Platini dos Santos

Apesar disso, o grande boom a respeito da gamificacdo se deu pela designer de jogos
Jane McGonical (VIANNA, 2015; NAVARRO, 2013), entusiasta da gamificagdo, que em
suas palestras e livros fala de como os jogos podem tornar o mundo melhor.

No que se refere aos elementos presentes e caracteristicos dos jogos digitais que cons-
tituem o conceito gamificacdo Navarro (2013) destaca:

1. O langamento de desafios,
Cumprimento de regras,
Metas claras e bem definidas,
Efeito surpresa,
Linearidade dos acontecimentos,
Conquista por pontos e troféus,
Estatisticas e graficos com o acompanhamento da performance,

Superacdo de niveis e

© 00 N o 0 Bk~ WD

Criagéo de avatares®

O avanco tecnologico emergente foi importante para o desenvolvimento da gamifica-
cao na contemporaneidade. De acordo com Navarro (2013), este cenério que proporcionou o

desenvolvimento de ambientes gamificados

“[...] foi potencializado pelo avango e difusdao da tecnologia e dos dispositivos eletro-
nicos moveis, que possibilitou a aplicacdo de todos os recursos necessarios para im-
plementar acdes e projetos de gamificacdo. Dentre eles: o alcance do individuo em
qualquer lugar e horério; o cruzamento de informagdes, gerando respostas quantitati-
vas e historico de resultados; e a comparacdo desses resultados entre diferentes pesso-
as de um mesmo grupo ou comunidade.” (NAVARRO; 2013, p. 20)

Apesar de parecer algo novo, 0s jogos ja eram usados no contexto empresarial antes
mesmo do surgimento do termo gamificacdo e dos jogos digitais. Como afirma Navarro
(2013, p.08), os jogos foram utilizados desde o inicio do século XX, devido a similaridade do
jogo com o modus operandi do comércio, onde eram inseridos elementos como competicao,
regras, codigo de conduta, meta definida e resultados na forma de estatisticas. Alguns autores,
como Charles Coonradt ensinaram a transformar a profissédo no esporte favorito do emprega-
do, mostrando casos de empresas que obtiveram sucesso ao adotar a abordagem ludica da
competicdo e da superacdo com os funcionarios, em meados dos anos 1960 e 1970
(NAVARRO, 2013).

3 Avatar ¢ um termo comum entre internautas e jogadores de videogame para designar a personificagdo imagina-
ria da propria pessoa e do seu estado de espirito na forma de um personagem.
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A gamificacdo apresentara, de acordo com ERA (2012),

Quatro tipos de sistema de recompensa: conquista, bénus, pontos e free lunch. A re-
compensa por conquista pode ser fisica ou virtual, e deve valorizar o tempo gasto
para se conquistar. O bonus é uma recompensa por completar uma série de desafios
ou fungdo central. A pontuacédo é entregue aquele que completa uma Gnica agdo ou
um grupo de agdes [...] A dindmica do free lunch promove uma recompensa que néo
foi merecida. Recebe-se uma recompensa porque outra pessoa concluiu o trabalho.
Como se alguém do time tivesse aberto uma porta durante o jogo em que todos pu-
dessem acessar, mas s6 uma pessoa € que teve o trabalho de conquistar aquele aces-
s0. (ERA, 2012).

Outra caracteristica importante da gamificacdo é o fato dela ndo ser um jogo, porque
usa elementos do jogo digital na vida pratica. Muitas vezes é confundida com outras categori-
as dos jogos digitais, como os advergames, que sdo 0s jogos criados com a finalidade de di-
vulgar um produto ou servi¢co aos consumidores; com 0S jogos Serios, usados por empresas,
sistemas de satde ou pelo governo para treinar, recrutar, informar ou divulgar produtos para
0s jogadores; ou com 0s jogos educativos, que sdo 0s jogos criados para educar enquanto di-
vertem (NOVAK, 2010).

O fato de ndo ser um jogo propriamente dito mascara a gamificacdo, sendo percebida
na maioria das vezes somente pelos estudiosos acerca do tema, embora isso ndo invalide seu

valor e importéncia. Segundo Vianna e outros (2013)

Em 2018 o mercado global de gamificacdo correspondera a cerca de U$5.5 bilhdes.
Mais nimeros? Em uma abordagem realizada pela MTV norte-americana junto ao
publico da Geracdo Y (que engloba os nascidos entre o inicio da década de 1980 e o
ano 2000), 50% dos entrevistados afirmaram reconhecer aspectos dos jogos aplica-
dos a diversos campos da vida cotidiana, sendo que esse grupo atualmente represen-
ta 25% da populacdo economicamente ativa mundial. Isso significa dizer que um
quarto da riqueza do planeta que habitamos € gerada por pessoas que cresceram pu-
lando cogumelos, combatendo monstros para salvar princesas, conduzindo bolidos
por circuitos surrealistas e coletando moedas em troca de vidas extras. “(VIANNA

et. Al, 2013, p.11).

Para concluir, a grande tendéncia é que a gamificacdo continue a ser usada no futuro,
como uma forma de falar a mesma lingua da nova geracdo conectada, fazendo-os se engajar
em tarefas que até pouco tempo eram consideradas constituintes, ou deveres a todo cidadédo.
Ja nos dias de hoje pode-se notar o enfraquecimento da adesdo a esse tipo de tarefas e a falta
de sentido percebida pelos jovens nos estudos, planos de carreira e tarefas cotidianas. O tédio
generalizado com tais tarefas também marca constante presenca, pois as mesmas vinham em
um modelo de educacdo que as impunham como um dever, ndo possuindo um sentido percep-

tivel de imediato para estes jovens, nem uma recompensa que os estimulem.
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OS JOGOS DIGITAIS E SUAS IMPLICACOES NA SUBJETIVIDADE

Assim como toda tecnologia emergente, levou-se um tempo para o capitalismo se
apropriar e 0 mercado desenvolver técnicas para aumentar as vendas e lucros. No caso parti-
cular do videogame, de acordo com Bruni (2008), é necessario apontarmos tal como um mar-
co de mudanca nos paradigmas de experiéncia com novas midias, instaurando novas subjeti-
vidades por permitir um novo engajamento do corpo com a maquina. Antes considerado ape-
nas uma ferramenta de trabalho, o computador torna-se uma arena ludica, proporcionando
varias formas de experiéncias sociais.

De acordo com Novak (2010) nos primeiros anos do setor de jogos digitais, 0s games
eram criados baseados em preferéncias e opinides pessoais dos desenvolvedores, sem dar tan-
ta atencdo assim para seus clientes. Ap6s o primeiro declinio na inddstria de jogos, os desen-
volvedores passaram a criar estratégias para alavancarem suas vendas e cativarem um maior
publico. Dentre as ferramentas se encontram as pesquisas demograficas, que geralmente eram
limitadas a poucos aspectos demogréaficos, como idade, género e preferéncia. Estes aspectos
néo diziam diretamente qual era a melhor maneira de entreter os jogadores, que comegou a ser
alcancada devido aos estudos da personalidade e motivacGes para responder a pergunta cen-
tral: 0 que torna um game divertido para determinada pessoa? (NOVAK, 2010).

Dentre os estudos posteriores na industria de games, se encontra o estudo da imersao,
que seria a capacidade de um game proporcionar que um jogador se identifique e se insira no
ambiente virtual. Para Novak (2010), quanto mais o individuo estiver imerso, avancado den-
tro do game, mais proximo ele estara de sentir ser quem ele realmente é, mais proximo da
autocompreensao ele estard. Como modelo primordial de narrativa ¢ usada a “Jornada do He-
r61”, que faz parte da teoria de Joseph Campbell sobre os padrdes de narrativas dos mitos e
contos populares, onde ao compreender este padrdo, as pessoas conseguem entender quem sao

e qual seu caminho no mundo. Para Novak

Os jogadores em mundos virtuais seguem o mesmo caminho, mas, em vez de expe-
rimenta-lo por meio dos olhos de um protagonista, podem percorré-lo por conta pro-
pria. E por isso que os mundos virtuais sdo tdo fascinantes: eles permitem que as
pessoas sejam — ou tornem-se — quem realmente sdo. (NOVAK, 2010, p. 42).

Os jogos entdo, como demonstrado, irdo desenvolver uma estrutura, uma organizacéo

e um funcionamento préprio, com modelos baseados em estudos para alavancar as vendas,
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com um crescimento e sucesso exponencial desde a década de 1990. Estes modelos serdo en-
tdo utilizados em outros contextos, desenvolvendo o fendbmeno da gamificacdo. McGonigal,
citada por Navarro (2013), ira dizer dos motivos para a gamificacdo ser inserida na rotina do
individuo, extrapolando os momentos de 6cio. Para a autora, a gamificacdo promove a sensa-
cao de seguranca e controle, elementos de uma resposta que o individuo pés-moderno deman-
da da sociedade por viver em uma era de incertezas. A seguranga, a excitacdo e o controle
promovidos pelos games irdo surgir como uma fuga para o individuo pds-moderno
(NAVARRO, 2013). Para a autora, 0s jogos estdo satisfazendo as genuinas necessidades hu-
manas que o mundo real falha em atender, oferecendo recompensas que a realidade ndo con-
segue dar, ensinando, inspirando e envolvendo de maneira unica (NAVARRO apud
MCGONIGAL, 2013).

O mundo atualmente esta testemunhando um verdadeiro éxodo para mundos virtuais e
jogos on-line. A realidade virtual, entdo vivida por milhdes de jogadores, é utilizada como
base para a gamificacdo, na tentativa de engajar e motivar um nimero ainda maior de pessoas,
para diferentes finalidades que ndo sejam consideradas jogos (NAVARRO apud
CASTRONOVA, 2013). Para Bruni (2008) ao jogar videogames os jovens desta geracao,
além de desenvolverem capacidades cognitivas compartilhadas com as maquinas, estariam
aprendendo novas formas de experienciar o cotidiano inserido na tecnologia. Ou seja, por

meio dos jogos é possivel aprender a lidar com as demandas da sociedade.

O SUJEITO CONTEMPORANEO: CONTRIBUICOES PSICANALITICAS

Falar de sujeito na psicanalise remete as conceituacdes de Freud, posteriormente reli-
das por Lacan, de um sujeito do inconsciente, efeito da linguagem no corpo vivo da pessoa.
A subjetivacdo advém de uma trama de relacdes anteriores ao nascimento do sujeito. De acor-
do com Torezan e Aguiar (2011), o sujeito teorizado por Lacan, se constitui na relacdo com o
Outro por meio da linguagem.

Um conceito da psicanalise que auxilia a compreensdo do que acontece ao sujeito de
nossa contemporaneidade é o desejo. Torezan e Aguiar (2011) apresenta a formulacdo de
Freud em que o desejo se caracteriza por um impulso para a realizacdo de uma primeira satis-
facdo que ndo pode ser mais alcancada. Por isso a referéncia a um objeto perdido que sera
entdo representado na ordem do simbélico de maneira sempre imaginaria. Desta forma o de-
sejo pode ser realizado, mas nunca satisfeito, 0 que o coloca a sua raiz na falta, pois “ela é o

que continua presente em referéncia ao objeto perdido e, decididamente, da ao desejo o esta-
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tuto de inconsciente e, portanto, estrangeiro ao eu” (Torezan, Aguiar; 2011, p.539). Como o
desejo é inconsciente, e o0 sujeito tratado pela psicanalise € o sujeito do inconsciente, logo,
este sujeito € o sujeito de desejo, um sujeito desejante.

O desejo, marcado pela falta, estara no cerne do engajamento ou compulséo do sujeito
para o uso das midias digitais e tecnologias. Como vimos anteriormente com as contribuigdes
de Navarro (2013), nos jogos digitais vigora a ideia de oferecer ao homem a possibilidade de
ser no mundo virtual o que ele ndo pode ser no mundo real, 0 que pode ser entendido como
uma possibilidade, mesmo que iluséria, de completude.

Freud (1914) em seu texto intitulado Introdugé@o ao Narcisismo, procura descrever no
conceito de Eu ideal, ou Ego ideal, a relacdo do investimento libidinal com o funcionamento
psiquico e sua formacdo na infancia. O Eu ideal seria uma imagem do Eu experenciado na
infancia, onde os pais colocam a crianca em posicdo de perfeito, idealizando para o filho aqui-
lo que sempre quiseram ser, e a crianga vive como o centro do mundo, com todo o carinho e
atencdo sendo voltada a ela, com base em sua propria experiéncia. A crianga se sente autossu-
ficiente, imagina que todo o prazer experenciado advém dela, e s6 mais tarde comecara a per-
ceber o mundo ao seu redor, desconstruindo esta representacdo narcisica.

A insténcia que regularé a satisfacdo narcisica a partir do Eu ideal, que foi vivido na
infancia, e agora se torna um ideal de Eu, sera a consciéncia moral, regulando o processo de
se comparar com o Eu primario (Freud, 1914). Podemos compreender que este Eu ideal nunca
sera alcancgado, assim como o desejo nunca seréa satisfeito completamente.

Ao retomarmos para as ofertas dos jogos digitais, assim como outras tecnologias ga-
mificadas, vemos que a ilusdo de se alcancar este Eu ideal no mundo virtual pode ser um fator
que nos auxilie a compreender o forte engajamento dos usuarios. As midias que possibilitam a
criacdo destes avatares, proporcionam a projecdo deste Eu perfeito que ndo pode ser alcanca-
do para o0 mundo virtual.

Esta busca pela satisfacdo, pela realizacdo completa do desejo, sera trabalhada, mas de
modos distintos, tanto por Torezan e Aguiar, quanto por Buchianeri (2012). No trabalho reali-
zado por Torezan e Aguiar (2011), estas consequéncias e caracteristicas contemporaneas ad-
vindas das tecnologias e demais modos de vida que acabam por adoecer o sujeito, produzindo
sintomas caracteristicos de nosso tempo, serdo compreendidas dentro da nocdo de estado-
limite. De acordo com os autores, tal conceito corresponderia a uma leitura para alguns feno-
menos clinicos atuais, como o panico, a bulimia, a anorexia, as adic¢bes, a melancolizagéo, 0s
fendmenos psicossomaticos, o0 ato de se cortar e a cleptomania, vislumbrando um funciona-

mento préximo tanto do perverso quanto do psicotico (Torezan; Aguiar, 2011).
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As manifestagdes do estado limite, de acordo com tais autores, seréo

Marcas da aparicdo do campo pulsional, que, diferentemente do sintoma neurdtico,
definido pelo retorno das inscri¢ces pulsionais recalcadas, ndo se encontra efetiva-
mente simbolizado. Frente a insuportavel angustia de ser tomado na posicao de obje-
to que completa o Outro, o sujeito aparece através do fenémeno, num ato de recusa e
repugnéncia ao desejo do Outro, a0 mesmo tempo em que se confirma existente
através da posigdo de alienacdo que lhe é tdo conhecida. (TOREZAN; AGUIAR,
2011, p. 544).

Essa néo-efetivacdo da simbolizacdo, ou falha, aparece como tais fenémenos para To-
rezan e Aguiar (2011), por principio de uma posi¢cdo materna pouco marcada pela castracéo
simbolica, resultando em investimentos sobre a crianca de demandas pulsionais nao eficazes.
Tal observagdo vai de encontro com o trabalho de Buchianeri (2012) que vai desenvolver o
conceito de tédio na poés-modernidade como sintoma de um afrouxamento nos traumas fun-
dantes, resultando em um empobrecimento das defesas psiquicas. Estas defesas seriam sobre-
carregadas posteriormente pelas tecnologias, com a massividade de informacdes e conteddos
gue o sujeito necessita processar em pouco tempo. A rapidez dos acontecimentos e constante
demanda da modernidade resultaria em uma nova forma de defesa pelo psiquismo, causando
uma desaceleracdo cognitiva do sujeito perante esta demanda, despotencializando-o, surgindo
como sintoma o tédio. Ambos os autores apontam uma falha em experiéncias fundantes no
periodo da infancia, que ira resultar em um enfraquecimento das defesas psiquicas e da capa-
cidade simbdlica do sujeito, abrindo portas para os sintomas atuais descritos, resultados das
exigéncias da vida p6s-moderna.

Elizabeth Roudinesco (1999), em seu trabalho intitulado Por que a Psicandlise? ira
apontar o0 movimento do sujeito contemporaneo em uma busca desesperada para vencer o
vazio de seu desejo através do consumismo, resultando em um sujeito adoecido psiquicamen-
te, deprimido. Pela falta de tempo e a demanda dos dias atuais pela velocidade, este sujeito
procura a cura para seu sofrimento em todos os tipos de solugdes rapidas e alternativas e psi-
cofarmacos, abandonando o pensamento critico e a reflexdo sobre a origem de sua infelicida-
de (ROUDINESCO, 1999). A autora trabalhara esta depressdo presente nos dias atuais como
um conceito proximo ao apresentado pelos demais autores até o momento, afirmando que “a
depressdo ndo € uma neurose nem uma psicose nem uma melancolia, mas uma entidade nova,
que remete a um “estado” pensado em termos de “fadiga”, “déficit” ou “enfraquecimento da
personalidade” (ROUDINESCO, 1999, p. 05).

Todos os autores concordardo que tais sintomas serdo frutos de uma demanda social
de velocidade produzida pelo sistema capitalista, onde a tecnologia, aliada ao consumismo,
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provocara constantes mudancas sociais, causando um esgotamento nervoso e um empobreci-

mento simbdlico do sujeito.

IMPACTOS ASSOCIADOS A GAMIFICACAO

Vimos até o presente momento como a interagdo do homem com o ambiente tecnolé-
gico constitui a subjetividade moderna, onde os games aparecem como ferramentas importan-
tes para compreender estas novas formas de subjetivacdo. Porém, como a gamificacdo nao se
constitui como um jogo, mas como o uso da linguagem produzida para os jogos digitais em
outros contextos da vida cotidiana, € necessario analisar quais 0s aspectos destas mudangas
produzidas pelos jogos irdo se expandir para a gamificacdo, e quais serdo as demais caracte-
risticas que poderdo ser associadas ao fenémeno.

O ambiente virtual, as redes de relacionamento digitais, os féruns e demais espacos,
quando utilizam da gamificagdo como uma ferramenta de linguagem para acessar este indivi-
duo contemporaneo, ira romper as barreiras tanto do jogo digital, quanto do conceito de jogo
propriamente dito. Ira criar uma mescla entre o virtual e a vida real, generalizando as caracte-
risticas marcantes dos games para as demais areas da vida. Navarro (2013) ao sintetizar a ana-
lise das diferencas dos jogos para as midias gamificadas resume em quatro caracteristicas
primordiais, que de modo geral estdo ligadas ao carater de indefinicdo de um objetivo maior e
a possibilidade de ser utilizada a qualquer momento e em qualquer espaco. O jogar nao é mais
uma mera distracdo e o individuo é colocado a operar como se estivesse a jogar a todo mo-
mento, quer seja na escola, no trabalho, nos momentos de écio e demais usos da rede, estimu-
lado pela possibilidade de sanar sua necessidade de satisfacao e felicidade constantes.

Ao pensarmos 0 homem contemporaneo, apresentando-o na metéfora trabalhada ante-
riormente de ciborgue, podemos estender o entendimento deste processo aos jogos digitais.
Mendes (2001) compreende esta metafora essencial para entendermos os jogos digitais como
uma “tecnologia politica do corpo”, tomando por principio o uso dos jogos como aparato de
simulacdo de ambientes militares, para fins de treinamento, e os demais interesses econémi-
cos provenientes da producao dos games. Jogos que eram usados para treinar taticamente sol-
dados, depois de um certo tempo acabam se tornando obsoletos, sendo aproveitados para o
estimulo e recrutamento de individuos para as forcas armadas, ou somente comercializados
para obter um retorno do investimento inicial. Tavares, citado por Bruni (2008), ao analisar

tal processo dira que
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Durante o ato do jogar, pode-se entdo observar que o jogador apresenta um desejo
consciente de se ciborguizar, de se tornar uno com o sistema. Ele quer usufruir de
tudo que o sistema pode Ihe oferecer: superpoderes, supervisdo, vida infinita, explo-
racdo de mundos e labirintos sem fim. [...] Dessa maneira, sistemas e observadores
resultam entdo unificados, durante uma semiose entre jogador-ciberespaco-avatar,
compartilhando uma consciéncia Unica, auto-referente, mesmo em um ambiente ele-
trénico, em um amalgama de habilidades, vontade e entrosamento: simbiose cibor-
gue entre ser humano e numérico. (BRUNI apud TAVARES, 2008, p. 08).

Tal simbiose descrita tem como origem o desejo de ser quem realmente se €, analisado
por McGonigal anteriormente, e pode ser extrapolado para o contexto da gamificacdo. A pos-
sibilidade da criagcdo de um perfil em uma rede ou aplicativo, sem que necessariamente as
informacdes descritas no perfil sejam verdadeiras, dao ao sujeito a oportunidade de se “auto-
criar” nos modelos de sua idealizagdo do Eu, gerando uma falsa sensacdo de completude. Este
fendmeno é descrito por Lopes (2015) ao estudar a gamificacdo presente na rede social Face-
book, onde os usuérios, ao postarem algo em sua linha do tempo, sdo incentivados a serem
autores de sua propria historia, narradores de seu cotidiano, com uma premiacao implicita a
cada postagem relevante. A producdo de um eu ideal nas redes se dara pela producéao e cons-
trucdo de sua imagem social, com fotos e informacgdes indicando a vida “feliz e perfeita” do
individuo.

Mendes (2001) ira apontar como o0s jogos digitais podem funcionar como um instru-
mento de controle dos corpos. Quando nos jogos digitais se alcanca uma préxima fase, esta
traz um desafio especifico que deve ser vencido, tendo uma dupla funcdo. A primeira de loca-
lizar quem joga em relacdo as habilidades necessarias, exercendo um papel ambiguo de classi-
ficar/hierarquizar e castigar/recompensar. A segunda funcdo seria de criar um processo de
competicdo, no qual os jogadores possam se comparar € assimilar de forma eficiente as habi-
lidades requeridas. A passagem de fases, de tal forma, continuara sempre a exercer seu poder,
pois € necessario que o corpo cada vez mais domine a maquina para que o jogador possa con-
tinuar o jogo, j& que o game ndo propde outra alternativa (MENDES, 2001). Na relagdo do
corpo com a méaquina, do individuo com o jogo digital, ao mesmo tempo que se procura do-
minar a maquina, o sujeito também é dominado por ela. Tal fato é exposto por ERA (2012) no
projeto gamificado realizado em pontos de 6nibus de San Francisco, EUA, chamado Yahoo!
Bus Stop Derby, que consistia em telas sensitivas instaladas nos pontos de 6nibus para que, as
pessoas ao esperarem o 6nibus, pudessem se divertir. O sujeito, ao jogar no ponto de énibus,
ndo daria conta da ineficiéncia do servico de transporte, se distraindo e levando-o a se abster

das falhas nos servicos de direito dele.
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As constantes mudancas tecnoldgicas, como j& apresentadas, unidas ao carater com-
pulsivo das midias gamificadas e a velocidade de informaces bombardeadas a cada instante,
podem, inclusive, modificar alguns constructos cerebrais como apontado por Sibilia (2012). A
autora aponta que 0s universitarios atualmente passam, em média, 5 mil horas de sua vida
universitéria lendo, porém, mais de 10 mil horas jogando games, sem contar as 20 mil horas
assistindo a TV. Ha uma hipotese sendo estudada por neuropsicologos de que, por estarem
expostos a uma maior quantidade de informacdes e estimulos visuais e auditivos, pode ocorrer
uma diminuicdo na habilidade de linguagem escrita do ser humano e uma ampliacéo das habi-
lidades visuais. Toda a velocidade dos estimulos ao qual o individuo é exposto faz que o per-
cepto ndo tenha tempo necesséario de gerar um movimento de assimilagdo da consciéncia
(SIBILIA, 2012).

A aceleracdo das informacdes e a desaceleracdo do sujeito, analisados por Buchianeri
(2012) sdo condicdes atuais que compde a existéncia humana e um importante item para se
compreender o sujeito atual. Podemos fazer uma ligacdo da aceleracdo presente no mundo
digital com o aspecto de indefinicdo de um objetivo maior presente nas midias gamificadas, o
que levaria a compulsdo por ver tudo, retomando a ideia de completude. Em uma linha do
tempo de uma rede social, se apresenta para 0 usuario as diversas atualizagdes de seus amigos
e paginas escolhidas como relevantes, e na ansia de se atualizar de tudo que acontece, 0 USuéa-
rio se prende a rolagem da linha, entrando em um ciclo infinito de leitura rapida de tudo que
se estad a mostra, ndo dando conta de processar a quantidade de informacgdes. De acordo com
Matos, citado por Buchianeri (2012), enquanto mais informacGes se tem, maior seria 0 tempo
necessario para transforma-las em compreensdo e experiéncia. Para o autor “a remog¢do ou
abrandamento de barreiras e filtros para a passagem das superestimulacdes do mundo geram
atitudes de recepcdo, baixa resisténcia e assentimento passivo, necessarias para 0s propésitos
da sociedade imediatista e consumista” (BUCHIANERI; 2012, p. 66). Encontra-se outro as-
pecto de dominacgdo dos corpos, que coloca o individuo a mercé do consumo estimulado a
todo tempo nas propagandas e informag6es consumidas.

A sensacdo de recompensa imediata também se configura como um item que ira pro-
mover essa adesao desenfreada as midias gamificadas. Lopes (2015), ao analisar os elementos
da gamificacdo implicitos na rede social Facebook, classificou trés importantes sistemas de
pontuacéo:

« A curtida, que é mensurada quantitativamente e avalia quantos individuos gostaram

do contetido postado pelo usuario;
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« O comentario, em que diferentes usuarios podem interagir com o criador da posta-
gem e deixar suas impressdes sobre a mesma, podendo ser curtidos caso suas im-
pressdes sejam relevantes;

» E o compartilhamento, em que os usuarios podem compartilhar a postagem de um
individuo em sua proépria linha do tempo, visando ampliar o alcance do contetdo
que o usuario achou relevante e mostra-lo ao seu circulo de interacdo (LOPES;
2015, p.11).

Tais elementos segundo a autora seriam analogos a pontos ou medalhas, a qual o usua-
rio busca conquistar com suas postagens e interagdes, 0 motivando a continuar usando a rede.
O elemento implicito presente, importante para se compreender 0s movimentos nas redes so-
ciais, seria a popularidade ou status social, que seria considerado maior pelo individuo de
acordo com a quantidade de recursos que este possui (LOPES, 2015). O status social percebi-
do pelo usuério daria forgas entdo para a nocao anterior de completude, onde o sujeito sente
como confirmado o seu Eu virtual, ou avatar. Tal motivacdo tem tamanha forca de engaja-
mento que, nos dias atuais, ha redes sociais gamificadas no proprio meio académico, incenti-
vando a producdo de conteldo cientifico e a competicdo. Podemos citar a rede social Resear-
chgate como exemplo de uma rede social gamificada. A rede foi criada na Alemanha, sendo
chamada comumente de “Facebook para cientistas”, e tem o intuito de unir cientistas e pes-
quisadores, recompensando a interacdo e compartilhamento de conteddo com pontos no perfil
do usuario (KINTISCH, 2014). Seria um meio de acessar e falar a mesma lingua desta gera-
¢ao que nasceu imersa nos jogos digitais.

Como exposto de forma concisa por ERA (2012), o sentimento por traz da gamifica-
¢do ¢ o de “se mostrar” e de “se gabar”. A inveja se mostra como peca fundamental deste mo-
tor junto com o voyeurismo, onde a motivacdo se encontra no desejo do que o outro tem. O
autor aponta que um dos perigos presentes na gamificacdo seria o sistema de recompensas,
que troca uma recompensa real por um valor simbdlico como incentivo, utilizando dessas
recompensas de modo exacerbado, o que pode gerar uma dessensibilizagdo do prazer de rece-
ber um incentivo. Entretanto, se retira-se 0s estimulos, perde-se completamente a motivacdo
(ERA, 2012). Pode ser este fator que impulsionou o uso da gamificacdo em contextos fora dos
games, atrelado ao rapido engajamento quando tais elementos se encontravam presentes, mas
€ necessario se questionar até onde este caminho ird nos levar, e quais as consequéncias destas
ferramentas no futuro.

O que pode ser analisado, dentre as caracteristicas presentes no homem pds-moderno

exacerbados pela gamificacdo seria 0 comprometimento de fung¢des cognitivas devido a rela-
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cdo da massividade de contetdo e o pouco tempo disposto para assimild-los. Buchianeri
(2012) aponta que

A contracdo do espaco e a aceleracdo do tempo, na atualidade, promovem fissuras
importantes na constituicdo do sujeito, levando-o ao encapsulamento narcisico e ao
embotamento afetivo, sendo que qualquer situacdo que venha a promover uma pos-
sibilidade de rompimento dessa bolha egossintdnica podera mobilizar defesas mais

primitivas. Sob esse viés, a presen¢a do “outro” passa a ser, a principio, ameacadora
e, posteriormente, entediante [...]. (BUCHIANERI, 2012, p. 40).

Vemos, por fim, como a relagdo do homem contemporaneo com a tecnologia se cons-
titui de maneira paradoxal. As mesmas tecnologias criadas pelo homem para suprir suas ne-
cessidades, para o potencializar, acabam despotencializando-o. O homem busca a fusdo com a
maquina, na esperanca de uma completude, mas por fim caba tornando-se vazio e obsoleto. A
gamificacdo virad entdo, a0 mesmo tempo, suprir as demandas de redes como a da educacéo,
na tentativa de acessar a nova geragdo e conversar na mesma linguagem, e suprir a demanda

do capital, influenciando, controlando e utilizando dos individuos para seus fins.

CONSIDERACOES FINAIS

Apesar de ndo ser considerado uma tecnologia que mudou drasticamente a forma do
ser humano se relacionar com o mundo, como o relégio e o automével por exemplo, ndo po-
demos negar que os jogos digitais modificaram a forma como o homem relaciona com o real e
0 virtual, na medida em que o sujeito faz uso de seus recursos. Os jogos digitais proporciona-
ram tanto modificacdes importantes na forma de se jogar, de se divertir, quanto possibilitou o
surgimento de diversas tecnologias que vem modificando toda a sociedade, bem como a ma-
neira que o homem se relaciona com o tecnoldgico. O carater lidico presente nos jogos digi-
tais pode ter dificultado a compreenséo por parte de alguns estudiosos como algo “sério”, pois
0 jogar remete ao brincar e a cultura tenta abolir este aspecto da vida adulta, mas ndo passou
despercebido por aqueles que viram uma forma de lucrar com esta tecnologia. Assim como
toda tecnologia, ela evoluiu, se concretizando como uma das formas mais presentes e renta-
veis de midia do nosso tempo.

Vimos que o sucesso recorrente dos games se da por proporcionar ao Usuario viver ex-
periéncias que ndo poderiam serem vividas no mundo real, dando a ideia ilusoria de comple-
tude do sujeito, confundida com realizacdo de felicidade, quando na verdade proporciona

apenas satisfacdo de alguns impulsos. O jogo digital permite a criacdo de micromundos onde
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o0 individuo se desliga da realidade. Em alguns momentos a experiéncia é fidedigna com a
realidade, como um simulacro, ou apenas distorcida e fantasiosa.

A narrativa sofre mudancas significativas com o surgimento dos jogos digitais, ndo sé
na forma de contar, mas de vivenciar a historia. O sujeito agora ndo apenas assiste a historia,
de modo passivo, mas participa, interage, se torna protagonista da historia. Apesar disto, esta
vivéncia é limitada, com uma narrativa fixa e linear, e comandos pré-determinados pelo de-
senvolvedor, exigindo do usuario que, além de tentar dominar e aperfeicoar seus movimentos,
na tentativa de dominar a maquina, que ele se aliene de sua imaginacdo e desejos projetados
na historia narrada para vivenciar a fantasia de outro. Isto acaba condicionando uma parcela
da populacéo a viver fantasias que ndo sdo delas, que estdo prontas, acabadas, definidas por
uma sequéncia de codigos de programacao. Embora pense que esta no controle do jogo, o
sujeito esta sendo controlado por ele. Ao usuario resta apenas pegar o seu controle e seguir.

Podemos perceber como a gamificacdo, como aparato tecnoldgico proveniente da so-
ciedade pds-moderna, se configura como uma espécie de linguagem, como um conjunto de
esquemas que auxiliam o acesso ao individuo contemporaneo, quer seja crianga, jovem ou
adulto. Compreender a gamificacdo e suas implicacdes na subjetividade nos auxilia na com-
preensdo do sujeito imerso na tecnologia e virtualidade da internet. A narrativa agora néo é
aquela determinada e participativa dos jogos, € a propria vida do individuo, ou a vida que ele
idealiza ter e ndo Ihe é possivel no mundo real. O sujeito pds-moderno, ao usufruir de redes
sociais, aplicativos e produtos gamificados, fragiliza a sua identidade, ndo conseguindo fazer
uma separacgdo do real e do virtual. A tecnologia proporciona isso, e 0 sujeito se vé em um
processo de alienacdo constante, promovido pela massiva quantidade de informacdes e pe-
guenos estimulos colocados como recompensas para que ele continue ali, con-sumindo.

A gamificacdo parece apagar, dentre todas as caracteristicas que constituem o jogo
conceituado por Huizinga, um aspecto primordial para o jogo, que seria o ludico. Vemos a
reducdo de alguns elementos do conceito de jogo na p6s-modernidade com o advento dos
jogos digitais, se generalizando para um conjunto de recompensas com a gamificacdo, de re-
forcadores para um comportamento que serve aos interesses do capital. O sujeito ndo deve
escolher que hora jogar, deve apenas consumir, como se estivesse a jogar, pois ao fazer isso
estd produzindo, gerando lucro, estara trabalhando, estudando, sendo estudado, a qualquer
momento do dia. Ndo demorou para perceberem que 0s jovens e criangas dos primérdios da
era dos games cresceram, se tornaram adultos, com esquemas cognitivos aprimorados para

compreenderem e darem conta da quantidade de estimulos presentes em um jogo digital.
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Retirar o ludico fez com que empresarios levassem a sério as propostas da gamifica-
cao, e ainda assim possibilitar o engajamento do usuario ao consumir uma midia gamificada.
Deixar o desafio fez com que o individuo contemporaneo “entrasse no jogo” do capital, com-
petindo a todo momento com seus pares em busca de recompensas, de reconhecimento, de
status, de satisfacdo. N&o € a toa a crescente onda de polarizacdo nos dias atuais, ja que boa
parte da populacdo cresceu disputando com o player 2, enfrentando e derrotando monstros e
vildes, vivenciando as simulacdes dos cenarios de guerras e confrontos armados. Tal fator ndo
é determinante, mas vivenciar todas estas experiéncias, sem a elaboracdo da imaginagdo, com
a concretude da imagem a sua frente, de alguma maneira vai ensinar ao individuo como ope-
rar no mundo real, tendo suas devidas consequéncias. O discurso meritocratico ganha forca a
cada dia, e se reproduz na fala daqueles que percebem a vida com uma linearidade, com fases
a serem vencidas, e a cada recompensa vem implicito a ideia de que foi merecido por sua
competéncia e refinamento de suas habilidades. Todos buscam incessantemente o primeiro
lugar, pois desde cedo aprenderam a buscar isto nos jogos.

A velocidade e imediaticidade dos dias atuais dentro de todas as esferas da vida, inclu-
sive nos meios digitais chama a nossa atencdo. A urgéncia da satisfacdo e do prazer aliado a
satisfacdo provocada pelas midias gamificadas se configura em uma forma de controle dos
corpos. O homem contemporaneo encontra na gamificacdo cargas de dopaminas similares a
gue um dia ja obtivera a cada fase vencida, em cada movimento certo em um game, a cada
golpe especial dado no inimigo. Mesmo ndo sendo suficientes, gerando tedio, ainda sim sao
cargas melhores do que nenhuma, o que motiva o usuario a busca incessante por esta sensacao
de prazer. Uma sociedade que vive em busca do prazer momentaneo e imediato, dessensibili-
zado e fadado a buscar sempre a impossivel completude ou saciedade.

Seu uso, assim como toda tecnologia, pode ter seus aspectos tanto benéficos quanto
maléficos, mas infelizmente o que vemos é uma exacerbacdo do uso de midias gamificadas,
mostrando seu alto grau de engajamento e motivacdo, mesmo gerando tédio em seus usuarios.
Futuramente, teremos um amplo uso deste recurso, maior do que ja esta presente hoje, o que
nos faz refletir sobre as consequéncias desta tecnologia no psiquismo, ja que ndo ha um uso
consciente, tanto por parte dos desenvolvedores de aplicativos, industrias e midias, quanto por
parte de seus usuarios. A mudanga do paradigma presente no jogo, da imaginacdo para o da
manipulacdo de uma imagem pré-estabelecida, podera ter consequéncias preocupantes, enfra-
guecendo Nno sujeito 0 uso de seus recursos cognitivos, acomodando-o para um imaginar pré-

estabelecido, o assujeitando neste processo.
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Como psicélogos, precisamos estar atentos a estes acontecimentos, a forma como o
discurso da gamificacdo vem tomando forga e demandando outras repostas gamificadas para
problemas de nosso cotidiano. A gamificacdo precisa ser estuda com maior profundidade,
pois apesar de tentarmos identificar os impactos desta tecnologia na subjetividade, é comple-
x0 a forma como esta influencia sobre os corpos e o psiquismo. Corremos o risco de gamifi-
car demais esferas da vida, e ndo é possivel prever com clareza as consequéncias de tal. Ja ha
aplicativos gamificados que engajam usuarios a cuidar do corpo, fazer exercicios fisicos, se
alimentar bem, e ndo ha de demorar que apareca 0s que pretendem cuidar da salde psiquica,
nos isolando cada vez mais do contato humano e concretizando talvez uma metafora antiga,
mas que ganha forga a cada dia: tornar o humano uma maquina.

Apesar deste estudo abordar algumas contribuicdes da psicanalise para a compreensao
do fenbmeno da gamificacdo, focamos em apresentar os possiveis impactos desta tecnologia
na subjetividade. Vemos no decorrer do trabalho a necessidade de aprofundar o estudo no
tema, onde poderiam serem exploradas os conceitos de fantasia, imaginacdo e alucinagéo e
como eles se configuram no ciberespaco atualmente. H&4 também de se investigar com maior
profundidade os mecanismos sublimatdrios que podem estar presentes tanto nos jogos digi-

tais, quanto em outras midias no ciberespago.

REFERENCIAS

BRUNI, Paolo. Como os videogames formam ciborgues?. IV Seminario Jogos Eletr6nicos,
Educacdo e Comunicacdo, Salvador-BA, 2008. Disponivel em:
<http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/seminario4/trab/pb.pdf>. Acesso em: 08 de ago.
2017.

BUCHIANERI, Luis Guilherme Coelho. Adolescéncia, velocidade e tédio. Sdo Paulo. Edito-
ra Cultura Académica. 2012.

ERA. Algumas consideragdes sobre Gamification. ERA. Etica e realidade atual. 2012. Dis-
ponivel em: <http://era.org.br/2012/06/algumas-consideracoes-sobre-gamification/>. Acesso
em: 16 de abr. 2017.

FREUD, Sigmund. Introdugéo ao narcisismo: ensaios de metapsicologia e outros textos
(1914-1916). Obras Completas vol. XI1. Companhia das letras, 2010.

KINTISCH, Eli. Is ResearchGate Facebook for science? SCIENCEMAG. Agosto, 2014.
Disponivel em: <http://www.sciencemag.org/careers/2014/08/researchgate-facebook-
science>. Acesso em: 11 de mai. 2017.

Pretextos - Revista da Graduagdo em Psicologia da PUC Minas
v. 4,n.7,jan./jun. 2019 — ISSN 2448-0738



Afonso Platini dos Santos [EEESYIeIC

LOPES, Isabel Pereira. O jogo da vida: A gamificacéo por tras do Facebook.
COMUNICON- Congresso Internacional Comunicagao e Consumo. 2015. Disponivel
em: < http://docplayer.com.br/23396993-0-jogo-da-vida-a-gamificacao-por-tras-do-
facebook-1.html>. Acesso em: 09 de abril. 2017.

MENDES, Claudio Lucio. Controla-me que te governo: os jogos eletrdnicos como forma de
subjetivacdo. Educacdo & Realidade, v. 26, n. 1, p. 126-139, 2001. Disponivel em:
<http://seer.ufrgs.br/educacaoerealidade/article/view/41319 > Acesso em 14 de nov. 2017.

NAVARRO, Gabrielle. Gamificacdo: a transformacéo do conceito do termo jogo no contexto
da pés-modernidade. Biblioteca Latino-Americana de Cultura e Comunicagéo, v. 1, n. 1,
p. 1-26, 2013. Disponivel em:
<http://200.144.182.130/celacc/sites/default/files/media/tcc/578-1589-1-PB.pdf> Acesso em:
08 de mar. 2017.

NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de Games; traducao da 22 edi¢cdo norte-americana.
Cengage Learning, Séo Paulo, 2010.

ROUDINESCO, Elizabeth. Por que a Psicandlise? Rio de Janeiro: Ed. Zahar. 2000.

SIBILIA, Paula. Redes ou paredes: a escola em tempos de disperséo. Rio de Janeiro. Con-
traponto. 2012.

TOREZAN, Zeila C. Facci; AGUIAR, Fernando. O sujeito da psicandlise: particularidades na
contemporaneidade. Mal-estar e Subjetividade, XI(2), 2011, p. 525-554. Disponivel em:
<http://www.redalyc.org/html/271/27121578004/> Acesso em: nov. 2017.

VIANNA, Ysmar; VIANNA, Mauricio; MEDINA, Bruno; TANAKA, Samara. Gamifica-
tion, Inc: como reinventar empresas a partir de jogos 1. Ed. — Rio de Janeiro: MJV Press,
2013.

Pretextos - Revista da Graduagdo em Psicologia da PUC Minas
v. 4, n.7,jan./jun. 2019 — ISSN 2448-0738



