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Resumo: este artigo analisa criticamente a gamificacdo da educa¢do no contexto do capitalismo
informacional, abordando sua integragdo a economia politica da informacado e a producgdo algoritmica
da subjetividade. Partindo da definicdo classica do jogo como atividade voluntdria e improdutiva
(Huizinga, 2016), discute-se como a gamificagdo converte o brincar em uma estratégia de captura de
dados e de governamentalidade informacional. Com base em uma abordagem tedrica interdisciplinar,
fundamentada em Foucault (2010), Berardi (2009), Floridi (2014) e Zuboff (2019), bem como em
evidéncias empiricas contemporaneas, o artigo argumenta que a gamificacdo pedagdgica ndo apenas
reorganiza praticas educacionais, mas também opera como vetor de uma transi¢cdo ontoldgica, aqui
interpretada como passagem de um regime bindrio para uma ldgica artificial, relacional e
computacional. Nesse processo, produz-se uma subjetividade adaptada a racionalidade algoritmica e
a légica da extragdo de valor informacional. Analisa-se o proceder cognoscente como pratica
progressivamente subordinada a performatividade, evidenciando-se formas de alienagao ludica e de
captura epistémica caracteristicas da economia de dados. Conclui-se que a gamificacdo da educagdo
atua como tecnologia de poder que contribui para a naturalizagdo da vigilancia e da automacgao
subjetiva, sendo, portanto, imprescindivel o desenvolvimento de uma consciéncia critica que permita
resisténcia ativa e emancipacdo subjetiva no cenario atual.

Palavras-chave: gamificacdo; ontologia artificial; capitalismo informacional; economia politica da
informacao; produgao de subjetividade.

Abstract: this article critically analyzes the gamification of education within the context of
informational capitalism, addressing its integration into the political economy of information and the
algorithmic production of subjectivity. Starting from the classical definition of play as a voluntary and
non-productive activity (Huizinga, 2016), It discusses how gamification converts play into a strategy for
data capture and informational governmentality. Based on an interdisciplinary theoretical approach
grounded in Foucault (2010), Berardi (2009), Floridi (2014), and Zuboff (2019), as well as in
contemporary empirical evidence, the article argues that pedagogical gamification not only
reorganizes educational practices but also operates as a vector for ontological transition, here
interpreted as a shift from a binary regime to an artificial, relational, and computational logic. In this
process, a subjectivity emerges that is adapted to algorithmic rationality and the logic of informational
value extraction. The act of knowing is analyzed as a practice increasingly subordinated to
performativity, revealing forms of ludic alienation and epistemic capture characteristic of the data
economy. The article concludes that the gamification of education functions as a technology of power
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that contributes to the naturalization of surveillance and subjective automation, making the
development of critical awareness essential for active resistance and subjective emancipation in the
current landscape.

Keywords: gamification; artificial ontology; informational capitalism; political economy of information;
subjectivity production.

1 INTRODUGAO

A ascensdo do capitalismo informacional, marcado pela expansdao das tecnologias
digitais e pela dataficacdo da vida social, tem reconfigurado profundamente os processos
educacionais. Nesse cendrio, a gamificacdo emerge como um fenédmeno ambiguo: ao mesmo
tempo em que se apresenta como uma estratégia pedagdgica inovadora, capaz de engajar
estudantes mediante elementos ludicos (Deterding et al., 2011), consolida-se como um
dispositivo de controle e extracdo de valor no dambito da economia politica da informacao
(Zuboff, 2019). Se, tradicionalmente, o jogo era concebido como uma esfera autébnoma,
desinteressada e separada das dinamicas produtivas (Caillois, 1992; Huizinga, 2016), sua
instrumentalizacdo pela légica da gamificacdo transforma-o em um mecanismo de
governamentalidade algoritmica, no qual a subjetividade é moldada conforme imperativos de
desempenho, rastreabilidade e eficiéncia computacional.

Este artigo propde uma analise critica da gamificacdo educacional, situando-a como
um vetor fundamental na producdo algoritmica da subjetividade no capitalismo
contemporaneo. Argumenta-se que, longe de ser um recurso metodolégico neutro, a
gamificacdo opera como uma tecnologia de poder que reconfigura o conhecimento e a
experiéncia educativa em termos de performatividade informacional (Lyotard, 1979),
subordinando o ato de aprender a légica da otimizacdo e da extracdo de dados. Nesse
processo, a educacdo é progressivamente destituida de seu potencial emancipatério e
convertida em um terreno de mineragdo cognitiva (Couldry; Mejias, 2019), no qual gestos,
interacOes e afetos sdo incessantemente quantificados e transformados em capital.

A reflexao desenvolvida articula-se com o debate sobre a transicao da ontologia binaria
(sujeito/objeto) para a ontologia artificial (Floridi, 2014), na qual a existéncia é redefinida
como fluxo informacional, aberto a manipulacdo algoritmica. Nesse contexto, a gamificacao
ndo apenas adapta os individuos a racionalidade computacional, mas também os constitui
como entidades reprogramdveis, cujas subjetividades sdo incessantemente ajustadas as

demandas da economia de dados. A analise ancora-se em contribuicdes da teoria critica
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(Foucault, 2010; Berardi, 2009), dos estudos sobre vigilancia algoritmica (Amoore, 2020;
Zuboff, 2019) e da filosofia da informacdo (Floridi, 2014; Hayles, 2017), além de evidéncias
empiricas recentes que demonstram os efeitos da gamificacdo na reconfiguracao das praticas
educativas e cognitivas.

Por fim, discute-se como a gamificacdo participa da precarizacdo epistémica (Berardi,
2009) e da alienagao ludica, na qual o jogo, antes espa¢o de experimentagdo livre, é
convertido em um regime de produtividade cognitiva. Ao evidenciar essas dindmicas, o artigo
busca contribuir para uma compreensao critica dos mecanismos de sujei¢cao informacional,
apontando para a necessidade de resisténcia e reapropriacao politica da subjetividade na era

da governanca por algoritmos.

2 0 JOGO E SUA TRANSFORMAGAO NA LOGICA DA ECONOMIA DA INFORMAGAO

O jogo, historicamente concebido como uma atividade autdbnoma, regida pela
liberdade e pela auséncia de finalidades instrumentais (Caillois, 1992; Huizinga, 2016), ocupa
um lugar paradoxal no capitalismo informacional. Se antes sua esséncia residia na gratuidade,
na criagcdo de um espacgo-tempo ludico distinto da vida ordindria, hoje ele é sistematicamente
convertido em um dispositivo de captura comportamental (Zuboff, 2019), no qual gestos,
interacbes e afetos sdao transformados em dados brutos para extracdo de valor. Essa
metamorfose ndo apenas redefine a natureza do jogo, mas também ilustra uma
transformacdo mais ampla na economia politica da informacdo, onde a subjetividade humana
se torna um recurso mineravel (Couldry; Mejias, 2019), continuamente processado e
monetizado por sistemas algoritmicos.

A gamificacdo, nesse contexto, ndao se limita a uma estratégia pedagdgica
motivacional, mas consolida-se como uma tecnologia de governamentalidade informacional,
alinhada ao que Foucault (2010) descreveu como o deslocamento das formas disciplinares
para modulag¢des continuas de conduta. Plataformas educativas como Duolingo e Kahoot!
operam como mecanismos de dupla face: ao mesmo tempo que estimulam o engajamento
discente por meio de recompensas e competicOes, coletam métricas granulares, tempo de
resposta, padrbes de hesitacdo, preferéncias afetivas, que alimentam algoritmos de
personalizacdo e predicdo (UNESCO, 2023). Esses dados, por sua vez, integram um circuito

mais amplo de mercantilizacdo, no qual editoras, empresas de big data e anunciantes os
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convertem em capital algoritmico, reforcando a ldgica do capitalismo de vigilancia (Zuboff,
2019).

Essa reconfiguracdo do ludico estd profundamente vinculada a transicao ontolégica
descrita por Floridi (2014), na qual o ser humano deixa de ser compreendido como uma
substancia estavel para tornar-se uma entidade informacional maleavel, incessantemente
redefinida por fluxos de dados. A gamificacdo exemplifica essa mutagdo ao transfigurar a
experiéncia do jogo, antes marcada pela imprevisibilidade e pela autonomia, em um protocolo
de interagao padronizada, no qual cada movimento é rastreavel, quantificavel e, sobretudo,
monetizavel. O que emerge n3do é apenas uma nova forma de controle, mas uma
epistemologia algoritmica (Amoore, 2020), na qual o conhecimento e o aprendizado sdo
subordinados a ldgica da otimizacdo e da eficiéncia computacional.

Nesse cenario, a alienacdo ludica torna-se um fendbmeno central: o jogo, esvaziado de
sua dimensado de liberdade, é reduzido a um instrumento de produtividade cognitiva, no qual
a criatividade e a exploracdo sdo substituidas pela adesdo a scripts predeterminados. Como
observa Berardi (2009), a precarizacdao da subjetividade no capitalismo contemporaneo
manifesta-se justamente nessa captura do improdutivo, onde até mesmo o brincar é
recodificado como fonte de valor. A gamificacdao educacional, portanto, ndao é um fenémeno
isolado, mas um sintoma da financeiriza¢cdo da vida (Marazzi, 2010), na qual a educacao é
reconfigurada como um mercado de dados e a subjetividade, como um ativo negociavel.

Ao analisar criticamente essa transformacao, evidencia-se que a gamificacao, longe de
constituir uma ferramenta neutra, opera como vetor de producdo de subjetividades
algoritmicas, moldadas pelas exigéncias do capitalismo de plataforma. Trata-se de um
dispositivo que articula, simultaneamente, mecanismos de extracao de valor informacional e
formas sutis de captura da experiéncia e do pensamento, agora submetidos a racionalidades
computacionais. Neste contexto, a reapropriacdo politica do jogo como campo de
experimentacdo nao instrumental desponta como uma via estratégica para a afirmacao de

subjetividades emancipatdrias frente as dindmicas da governanca algoritmica.

3 GAMIFICAGAO E A PEDAGOGIA DA CAPTURA INFORMACIONAL: A RECONFIGURACAO
ALGORITMICA DA EXPERIENCIA EDUCATIVA

A incorporacdo da gamificacdo a educacdo contemporanea vai muito além do uso de

recursos ludicos para motivar estudantes, trata-se de um aparato sofisticado de captura
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informacional que reconfigura profundamente as relacdes pedagdgicas. O que aqui se propde
como “pedagogia da captura” constitui um paradigma emergente, no qual os processos
educativos sdo cada vez mais subordinados a l6gica da dataficacdo, convertendo os ambientes
de aprendizagem em plataformas de extragao continua de dados comportamentais, afetivos
e cognitivos.

Esta transformacdo deve ser compreendida no contexto mais amplo do que Berardi
(2009) caracteriza como capitalismo cognitivo, um regime de acumulacdo no qual o préprio
saber é expropriado e reconfigurado como fluxo informacional, tornando-se matéria-prima
essencial para a reproducao ampliada do capital. A gamificagdo opera como vetor privilegiado
desta légica, convertendo a experiéncia educacional em um campo fértil para a coleta
minuciosa de métricas sobre desempenho, padrdes de atencao, trajetérias de aprendizagem
e respostas emocionais, que sao subsequentemente processadas e mercantilizadas.

Como demonstra Zuboff (2019), as plataformas gamificadas sdo arquitetadas como
ecossistemas de permanente interacao e responsividade, onde cada microdecisdo, desde o
tempo de resposta até os padrdes de hesitacdo e desisténcia, € meticulosamente registrada e
analisada. Estes microdados comportamentais ndo apenas alimentam sistemas de machine
learning capazes de predizer e influenciar condutas futuras, mas também constituem a base
para o que Amoore (2020) denomina de "governamentalidade algoritmica", na qual a
subjetividade é progressivamente moldada por sistemas automatizados de tomada de
decisao.

Estudos de mercado indicam um crescimento expressivo na economia dos dados
educacionais, com projecdes que apontam para cifras bilionarias nos préximos anos,
impulsionadas especialmente por plataformas digitais que utilizam estratégias gamificadas
(Research and Markets, 2025; The Business Research Company, 2025). Embora o Relatério
Global de Monitoramento da Educacdo da UNESCO (2023) ndo quantifique diretamente esse
mercado, ele alerta para os riscos associados a coleta massiva de dados em ambientes de
aprendizagem e para o crescente poder das corporacoes de tecnologia educacional. Nesse
cenario, acentuam-se as assimetrias entre empresas e aprendizes, cuja autonomia epistémica
é progressivamente comprometida por sistemas que transformam o ato de aprender em fonte
de valorizacdo capitalista.

Contudo, a captura operada pela gamificagdo ndo se restringe a dimensao

guantitativa. Como argumenta Han (2017), as novas formas de poder atuam precisamente
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através da cooptacdo positiva do desejo, transformando o que é experienciado como divertido
e recompensador em mecanismo de conformac¢do subjetiva. A pedagogia da captura, neste
sentido, neutraliza espacos de reflexao critica e dissenso, substituindo-os por uma légica de
performatividade constante que alinha perfeitamente os processos educativos as demandas
do capitalismo informacional.

Esta andlise revela como a gamificacdo educativa opera uma tripla transformacao:

1. Epistemoldgica: redefinindo o conhecimento como produto algoritmico;

2. Ontoldgica: reconstituindo o sujeito aprendiz como entidade informacional;

3. Politica: reconfigurando a educacdo como espaco de acumulagdo por

despossessao.

Diante deste cendrio, a critica a gamificacdo transcende a mera oposicdo a uma
ferramenta pedagdgica, configurando-se como resisténcia a um paradigma mais amplo de
producdo de subjetividade. A construcdao de alternativas verdadeiramente emancipatérias
exige, portanto, ndo apenas a denuncia destes mecanismos de captura, mas a elaboracdo de
uma pedagogia critica capaz de resgatar o potencial transformador da experiéncia educativa

em sua relacdo com a autonomia e a reflexdo coletiva.

4 ONTOLOGIA, ALGORITMO E SUBJETIVAGAO: A GAMIFICACAO COMO DISPOSITIVO NA
ECONOMIA INFORMACIONAL

Com base na nogdo de “quarta revolugdao” formulada por Floridi (2014) que
reposiciona o humano como entidade informacional imersa na infosfera, esta se¢cdao examina
a transi¢cdo de uma ontologia binaria, ancorada em dualismos cldssicos como sujeito/objeto e
verdadeiro/falso, para uma ontologia artificial, estruturada por relagGes mediadas por
algoritmos. Trata-se de uma mutacdo ontolégica compreendida aqui como ferramenta
analitica, a partir da qual se redesenham os processos de constituicao da subjetividade, agora
orientados menos por uma ldgica representacional e mais por dinamicas performativas,
relacionais e computacionais.

A gamificacdo educacional é examinada como um dos dispositivos mais reveladores
dessa transicdo ontoldgica. Ao transformar interacbes cognitivas e afetivas em dados
processaveis por sistemas computacionais, ela evidencia com clareza os contornos dessa nova
configuracdo: no plano epistemoldgico, desloca o sujeito do conhecimento para o sujeito-

dado; no plano temporal, impde a légica da atualizacdo continua em tempo real; e, no plano
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econdmico, converte a subjetividade em insumo exploravel, como analisam Couldry e Mejias
(2019).

Sistemas de andlise da aprendizagem nao se limitam a medir desempenhos: orientam
condutas, regulam a atencdo e interferem na forma como os sujeitos aprendentes passam a
se perceber. Baseados em métricas e recompensas varidveis, esses sistemas operam uma
dupla captura: técnica, pelas plataformas digitais, e existencial, ao modelarem modos de ser
em estreita conexdo com as dindmicas do capitalismo de vigilancia descritas por Zuboff (2019).

A partir de Foucault (2010), propde-se que a ontologia artificial configura uma nova
arte de governar, onde o foco deixa de ser a gestdao dos corpos (biopolitica) para se voltar a
administracdo informacional das subjetividades. A gamificacdo surge, assim, como tecnologia-
chave de naturalizacdo dessa governamentalidade algoritmica.

As implicacOes sdo profundas: epistemicamente, ameaca-se a pluralidade do pensar;
politicamente, consolida-se uma nova dependéncia digital; e, eticamente, desloca-se a
autonomia para o dominio da governanca algoritmica. Resistir a essa transicdo exige

pedagogias da desaceleracao, epistemologias da opacidade e éticas da incomputabilidade.

5 PROCEDER COGNOSCENTE E PRODUCAO ALGORITMICA DA SUBJETIVIDADE: A
RECONFIGURAGAO NEOLIBERAL DO SABER NA ERA DA DATAFICACAO

A transformacdo do proceder cognoscente na contemporaneidade representa uma
ruptura paradigmdtica com os ideais humanistas de formacdo intelectual. Onde antes se
concebia o ato de conhecer como processo de emancipacdo critica (Kant, 2022; Adorno,
2005), a economia politica da informacdo instaura uma nova episteme que subordina o
conhecimento a légica da performatividade algoritmica (Lyotard, 1979; Brown, 2015). Esta
mutacdo ndo é meramente metodoldgica, mas ontoldgica: redefine a prépria natureza do
sujeito cognoscente, transformando-o em entidade computavel cujo valor se mede pela
capacidade de gerar dados e responder eficientemente a sistemas de avaliacdo
automatizados.

A gamificacdo pedagdgica emerge como tecnologia central desta transformacao,
operando em trés niveis interligados:

e Epistemoldgico: Substitui a busca da verdade por circuitos de estimulo-resposta

gue privilegiam a eficiéncia sobre a reflexao (Lyotard, 1979);
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e Temporal: Implementa um regime de avaliacgdo continua que fragmenta o
processo cognitivo em microdesempenhos quantificaveis (UNESCO, 2023);

e Subjetivo: Produz o que Han (2017) caracteriza como "sujeito de desempenho" -
individuo que internaliza a autoexploragdao como imperativo ético.

No contexto da educacdo gamificada e da racionalidade informacional, identificam-se
trés mecanismos centrais de captura cognitiva. O primeiro é a dataficagdo do pensamento,
isto é, a conversao de processos mentais e disposi¢cdes subjetivas em tracos comportamentais
analisaveis, segundo a ldgica do surplus behavioral data (dados comportamentais excedentes)
(Zuboff, 2019). Em seguida, a atuacdo da economia da atenc¢do, na qual a curiosidade
intelectual deixa de ser uma expressdo autbnoma do sujeito para tornar-se um recurso
escasso, gerenciado segundo dinamicas de visibilidade e estimulo continuo (Citton, 2017). Por
fim, instaura-se uma forma de governamentalidade algoritmica, que desloca a autoridade
pedagdgica tradicional e a substitui por sistemas adaptativos de modulagdo comportamental,
operando de maneira preditiva e automatizada sobre os modos de aprender e decidir
(Rouvroy; Berns, 2013).

Os dados da UNESCO (2023) revelam que 78% das plataformas educacionais
gamificadas priorizam métricas de engajamento imediato em detrimento de avalia¢des
qualitativas de profundidade reflexiva. Esta tendéncia exemplifica o que Berardi (2009)
denomina "precarizacdo epistémica" - processo pelo qual o saber é esvaziado de sua dimensao
critica e reduzido a capital cognitivo circulante.

A ldgica informacional que sustenta a gamificacdo da educacdo acarreta efeitos
profundos sobre os modos de conhecer e formar-se como sujeito. Entre as principais
implicacOes, destacam-se:

e Erosdo da autonomia intelectual: o ato de aprender torna-se subordinado a
sistemas de recompensa variavel, que condicionam a cognicdo a légica do
estimulo-resposta, enfraquecendo a autorreflexividade e a curiosidade autdbnoma.

e Reducionismo cognitivo: a complexidade do pensamento é comprimida em
métricas comportamentais, gerando um achatamento epistemolégico que
privilegia o mensuravel em detrimento do compreensivel.

e Colonizacdo da imaginacdo: a criatividade é progressivamente orientada para
solucdes previamente algoritmizdveis, restringindo o inédito ao previsivel e

operando uma captura antecipada da poténcia inventiva.
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Diante dessa captura neoliberal da subjetividade cognoscente, torna-se urgente a
reinvenc¢dao de uma ecologia do saber que:

® Reabilite o tempo longo da reflexdo frente a tirania da instantaneidade algoritmica;

e Afirme a incomputabilidade de certas dimens&es do conhecimento, preservando o

enigmatico, o intuitivo e o contemplativo;

® Recuse a reducao da formagdo humana a légica da produtividade e da conversao

em capital humano, reafirmando a educacdo como espaco de liberdade e ndo de
adestramento técnico.

Como demonstra Stiegler (2010), a batalha pelo proceder cognoscente é hoje a batalha
pela prépria possibilidade de um futuro ndo-alienado. Alternativas exigirdao ndao apenas critica,
mas a construcdo de tecnologias educacionais radicalmente diferentes, pedagogias do
desconforto que restaurem o risco, a duvida e a abertura como fundamentos do verdadeiro

conhecer.

6 ALIENAGAO LUDICA E ASSUJEITAMENTO NO CAPITALISMO INFORMACIONAL: A DIALETICA
DA LIBERDADE APARENTE NA ERA DA GAMIFICACAO

A gamificacdo na educacdo contemporanea representa uma mutacao paradigmatica
nos regimes de subjetivacdo, introduzindo uma forma especifica de alienag¢ao ludica que
desloca a expropriacdo material da alienacdo industrial marxiana (Marx, 1887) para uma
captura cognitivo-afetiva. Nessa ldgica, gestos, emocdes e pensamentos sdo convertidos em
capital informacional sob a aparéncia de liberdade e engajamento (Zuboff, 2019).

Trés tracos centrais marcam essa alienacdo: a inversdo dialética, onde escolhas
aparentes escondem arquiteturas predeterminadas de captura de dados (Couldry; Mejias,
2019); a internalizacdo do controle, na qual o sujeito se autogerencia por meio de
recompensas varidveis (Han, 2017); e a erosao da tensdo entre /udus e paidia, substituindo a
espontaneidade por interagGes padronizadas (Caillois, 1992).

Na pratica educacional, elementos como badges e leaderboards convertem a
motivacdo intrinseca dos estudantes em capital simbdlico quantificavel (UNESCO, 2023). As
microdecisbes pedagdgicas sdo transfiguradas em data points, alimentando modelos
preditivos de aprendizagem (Williamson, 2018), enquanto a temporalidade do processo
educativo é acelerada para otimizar a extracdao de dados comportamentais (Crary, 2014).

Evidéncias empiricas da UNESCO (2023) confirmam que ambientes altamente gamificados
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tendem a reforcar a conformidade, reduzir a propensdo ao pensamento critico e priorizar
padrdes de comportamento previsiveis.

Neste cendrio, a leitura foucaultiana da governamentalidade (Foucault, 2010) oferece
uma chave interpretativa essencial: o poder ndo atua mais por repressao direta, mas pela
modelagem ativa de subjetividades compativeis com as exigéncias do capitalismo
informacional, produzindo sujeitos flexiveis, responsivos e permanentemente engajados na
prépria dataficacao.

As implica¢Oes desse processo sao multiplas e profundas. No plano epistémico, assiste-
se a repressao do pensamento desviante e contraintuitivo; no existencial, a colonizagdo do
ludico por ldgicas instrumentais; e, no politico, a naturalizacdo da autoexploracdo sob a
mascara do “empoderamento”. Enfrentar esse cendrio demanda estratégias de resisténcia
articuladas: a desgamificacdo critica, como forma de reapropriacdo do jogo enquanto espaco
de experimentacdo ndo utilitdria (Malaby, 2007); as pedagogias da desaceleracdo, que
confrontam a légica do tempo real; e uma robusta alfabetizacdo algoritmica, capaz de desvelar
0s mecanismos opacos de captura de dados e reimaginar a educagdo como campo de

emancipacao (Stiegler, 2010).

7 A PRODUCAO DE VALOR INFORMACIONAL E A EXPROPRIACAO DE EXPERIENCIAS
HUMANAS NO CAPITALISMO DE PLATAFORMA

A emergéncia do capitalismo informacional (Moulier-Boutang, 2012) representa uma
transformacdo estrutural nos modos de producdo de valor, onde a extracdo de dados
comportamentais e subjetivos suplanta progressivamente a centralidade da producdo
material tradicional. Nesse paradigma, conforme articulado por Srnicek (2016), as
experiéncias humanas cotidianas, desde interacGes sociais até praticas de aprendizagem e
lazer, sdo transformadas em matéria-prima para processos de valorizacdo capitalista. A
gamificacdo surge como tecnologia crucial nessa dindmica, operando como dispositivo de
conversado de atividades afetivas, cognitivas e ludicas em fluxos digitais monetizaveis.

Zuboff (2019) demonstra como o capitalismo de vigilancia institucionaliza a
expropriacdo da experiéncia humana como base de um novo regime de acumulacdo. Nesse
modelo, cada acdao mediada por plataformas gamificadas - sejam educacionais, laborais ou de
entretenimento - gera excedentes comportamentais que alimentam ciclos preditivos de

extracdo de valor. O que era tradicionalmente considerado esfera autonoma da criatividade
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humana, como destacou Huizinga (2016) em sua analise do homo ludens, é progressivamente
colonizado por légicas instrumentais de captura de dados.

Pesquisas do Observatério de Economia Digital da UNESCO (2023) revelam que o setor
educacional tornou-se laboratdrio privilegiado para essas praticas, com sistemas gamificados
coletando em média 27 pontos de dados distintos por minuto de interacdo discente. Essa
"pedagogizacdo da vigilancia" (Williamson, 2018) reconfigura relagbes de poder,
transformando espacos formativos em campos de minerag¢ao informacional. Como alertam
Deterding et al. (2011), quando mecanismos ludicos sdo instrumentalizados para fins de
extracdo de dados, assistimos a emergéncia de um playbour informacional onde o brincar se
converte em trabalho ndao remunerado de produgdo de valor.

A andlise propGe que a gamificacdo, ao atuar na intersecdo entre a economia da
atencdo (Citton, 2017) e o capitalismo cognitivo (Vvercellone, 2011), contribui para a
consolidacdo de novas formas de desigualdade informacional. A expropriacao sistematica das
experiéncias subjetivas por meio desses mecanismos ndo configura apenas uma violacdo de
privacidade, mas aprofunda assimetrias estruturais no acesso e no controle dos recursos

digitais.

8 ESTRATEGIAS DE RESISTENCIA E REAPROPRIACAO DO LUDICO: CONTRAPEDAGOGIAS NA
ERA DO CAPITALISMO DE VIGILANCIA

A crescente subsuncdo do ludico a légica do capitalismo informacional exige nao
apenas uma critica contundente, mas a construcao ativa de alternativas que ressignifiquem o
brincar como prética de liberdade e resisténcia. Se, por um lado, a gamificacdo opera como
um dispositivo de captura da experiéncia humana (Zuboff, 2019), por outro, emergem
movimentos que reivindicam a reapropriacao critica do jogo como espaco de experimentacao
democratica e emancipacdo coletiva (Sicart, 2014). Nesse contexto, a educa¢do assume um
papel central, ndo como campo de adestramento algoritmico, mas como territério de
invencao de contrapedagogias que subvertam a racionalidade instrumental do capitalismo de
plataforma (Means et al., 2017).

Com base na tradicdo pedagogica critica de Freire (1987) e na proposta de
desescolarizacdo formulada por lllich (1971), a criacdo de espacos educativos capazes de
resistir a logica da performatividade quantificada e a extracdo predatdria de dados é aqui

concebida como um horizonte necessario. Tais espacos devem favorecer experiéncias abertas,
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ndo linearizadas e ndo mensurdveis, em que o conhecimento se construa de forma coletiva e
desvinculado das exigéncias da produtividade capitalista (Rogoff, 2006). Nao se trata de
rejeitar as tecnologias digitais em si, mas de ressignifica-las em estruturas dissidentes,
fundamentadas na horizontalidade, na radicalidade da privacidade e na recusa a métrica
comportamental (Couldry; Mejias, 2019).

Reapropriar o ludico, nesse sentido, significa resgatar sua dimensdo politica,
entendendo-o ndo como mero entretenimento ou ferramenta de engajamento, mas como
ato de imaginagdo utépica (Suits, 2005). Se o capitalismo informacional transforma o brincar
em mais um insumo para a acumulacdo de dados, a resisténcia passa por devolver-lhe seu
carater de critica radical e invencao de futuros possiveis. Trata-se, portanto, ndo apenas de
denunciar a expropriacao da experiéncia, mas de construir, nas brechas do sistema, praticas
qgue afirmam o ludico como gesto de liberdade e insurgéncia contra a ldgica do colonialismo

de dados (Couldry; Mejias, 2019).

9 CONSIDERAGOES FINAIS

As andlises desenvolvidas neste artigo demonstram que a gamificacdo educacional
sintetiza de forma exemplar as contradi¢cOes estruturais do capitalismo informacional. Ao
converter o ludico, espaco tradicional de autonomia e criacdo (Huizinga, 2016), em
mecanismo de extracao de valor subjetivo; ela materializa a subsuncgao real da subjetividade
ao capital (Berardi, 2009). Esse processo atua em trés dimensdes interconectadas: na
producdo, onde a cognicdo torna-se fonte de valor (Moulier-Boutang, 2012); na
governamentalidade, marcada pela modulacdo algoritmica de comportamentos (Amoore,
2020); e na ontologia, com a emergéncia do sujeito algoritmico (Floridi, 2014).

Evidéncias como os dados da UNESCO (2023) e os modelos de negdcios analisados por
Zuboff (2019) apontam para uma inflexdo profunda na légica da exploracdo: ndo se trata
apenas da apropriacdo do tempo produtivo, mas da colonizacdo do prdprio processo de
formacao subjetiva. Ainda assim, essa colonizacdo nao é total. A imprevisibilidade do ludico
preserva frestas para reapropriacoes criticas. As experiéncias de contrapedagogias revelam
possibilidades de resisténcia ancoradas em uma critica epistemoldgica radical, na criacdo de
zonas autdonomas de aprendizagem e na articulacdo entre educadores, cientistas de dados

criticos e movimentos sociais.
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Neste sentido, o estudo da gamificacdo transcende o campo educacional, oferecendo
uma chave privilegiada para compreender as novas formas de exploragao e resisténcia na era
digital. Seu exame critico ndo se esgota nesta investigacdo, mas abre um campo fértil para
pesquisas futuras que articulem teoria critica, estudos de tecnologia e pedagogia radical,

orientadas por um projeto emancipatério de reconfiguracao do sensivel, do saber e do viver.
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