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Modalidade: Resumo Expandido

Resumo: o estudo analisa a gamificacdo do ddio em plataformas digitais, onde violéncia e discursos
extremistas sdo transformados em "jogos" com recompensas simbdlicas, atraindo adolescentes e
jovens. No contexto do atentado frustrado ao show de Lady Gaga em 2025, a pesquisa qualitativa
destaca a mediagao algoritmica como facilitadora dessas dinamicas, amplificando conteddos violentos
e desafios coletivos. Analisa os jogos e a gamificacdo como propostas de media¢do da informacdo e
propde uma agenda de pesquisa para a Ciéncia da Informagdo no sentido de combater a
instrumentaliza¢do ludica do ddio, que impacta principalmente os hipervulneraveis.

Palavras-chave: gamificagdo; mediagdo; plataformas digitais.

Abstract: the study analyzes the gamification of hate on digital platforms, where violence and
extremist discourse are transformed into “games” with symbolic rewards, attracting adolescents and
young people. In the context of the foiled attack at the Lady Gaga concert in 2025, the qualitative
research highlights algorithmic mediation as a facilitator of these dynamics, amplifying violent content
and collective challenges. It examines games and gamification as forms of information mediation and
proposes a research agenda for Information Science aimed at combating the playful
instrumentalization of hate, which primarily affects the hyper-vulnerable.

Keywords: gamification; mediation; digital platforms.

1 INTRODUCAO

As temadticas do crime e da violéncia tém sido, historicamente, um ponto cego na
Ciéncia da Informacao brasileira. Ainda que muitos pesquisadores e pesquisadoras da area se
dediquem a investigar fluxos informacionais, organizacdo do conhecimento e praticas
sociotécnicas, questdes relacionadas a atividades ilicitas, discursos de 6dio e apologia a

violéncia nas redes raramente ocupam espaco central nos debates académicos. No entanto,
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a crescente proliferacdo de crimes digitais, a disseminacdo de conteudos violentos e o
recrutamento de jovens, inclusive menores de idade, para praticas ilegais evidenciam a
urgéncia de estudos que se debrucem sobre o uso malicioso das tecnologias, de modo a
produzir conhecimento cientifico sobre o tema e potencialmente subsidiar politicas publicas
gue visem a seguranca e ao bem-estar da sociedade. O GT3 do Enancib, intitulado Mediacao,
Circulagao e Apropria¢ao da Informacgao, dd um importante passo nessa dire¢ao ao incluir em
sua ementa o tépico “Mediacdes pela emancipacdo social, decolonialidade,
interseccionalidade, sustentabilidade e contra a desinformacao, discriminacdes e violéncias”?,
iniciativa que abre espaco para o debate sobre a atual gamificacdo do édio e mediacao da
violéncia nas redes digitais — fendmenos em tela neste resumo.

Tem ficado cada vez mais evidente que as plataformas digitais se tornaram territorios
férteis para a organizacdo de milicias virtuais, a viralizacdo de desafios perigosos e a
normaliza¢do da barbdarie como espetdculo. Nesse contexto, esses ambientes tém sido palco
para a difusdo de uma estética de glamourizacdo da violéncia, atraindo, em particular,
adolescentes. O presente resumo expandido almeja dar uma contribuicdo, ainda que
modesta, para o entendimento desses fenOmenos, propondo uma agenda de investigacado
para a Ciéncia da Informacdo (Cl) focada na relagdo entre mediacdo da informacgdo, usos
sociais das tecnologias digitais e praticas criminosas, online e offline. Com base em uma
metodologia qualitativa baseada em pesquisa bibliografica e documental, voltada para a
analise de exemplos e dados secundarios sobre a gamificacdo do édio, a luz do referencial
tedrico da Ciéncia da Informacdo sobre mediacdo da informacao, o objetivo desta investigacao
preliminar é demonstrar como a dinamica das redes criminosas e a circulagdo de conteudos
violentos demandam abordagens tedricas e metodoldgicas arejadas, capazes de orientar

tanto politicas publicas quanto estratégias de mediag¢ao da informagao em ambientes digitais.

2 DESENVOLVIMENTO

As mais de 2 milhdes de pessoas que assistiram ao show gratuito de Lady Gaga na praia
de Copacabana, em maio de 2025, estiveram perto de viver uma tragédia motivada pelo édio.
Tratava-se de um atentado organizado por jovens usuarios de plataformas digitais como o

Discord, que mirava o publico LGBTQIA+ e era apresentado como uma espécie de “desafio

! Ementas dos GTs do Ancib disponiveis em: https://ancib.org/coordenacoes-e-ementas-de-gt/
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coletivo”. O ataque frustrado ao show deixou claro que a circulacdo de violéncia online nao
permanece no plano virtual mas transborda para o mundo fisico. O caso ndo é isolado e esta
inserido em um cendrio mais amplo, no qual grupos extremistas e células criminosas se valem
de ambientes digitais para recrutar, planejar e glorificar atos violentos. O fato de os envolvidos
serem jovens expde uma dinamica perversa: a internet ndo apenas dissemina discursos de
6dio, mas também os transforma em performance, em um jogo onde a violéncia é tanto um
meio de pertencimento quanto uma forma de obter status dentro de comunidades fechadas.

Se plataformas como Discord, Telegram e até mesmo redes sociais mais populares
entre os jovens (como Instagram e TikTok) servem como terrenos férteis para a organizagao
de crimes, é essencial compreender como a arquitetura e o fluxo da informacdo nesses
espacos facilita a radicalizagdo. Na dimensdao do sistema, quais mecanismos de
recomendacdo, moderacao (ou a falta dela) e criptografia permitem que esses grupos atuem?
Na dimensao discursiva, como a linguagem e os simbolos sdo usados para codificar ameacas
e atrair novos membros? E, principalmente, que estratégias de mediacdo e governanca digital
poderiam mitigar esses riscos?

A nocdo de mediacdo, tal como discutida na Ciéncia da Informacdo brasileira por
autores como Henriette Ferreira Gomes e Almeida Junior, refere-se a uma acao
de interferéncia nos processos informacionais, seja para facilitar, direcionar ou transformar o
acesso e a producdo de conhecimento (Almeida Junior, 2015; Gomes, 2020). Para Perrotti e
Pieruccini (2007, 2014, p. 9), a inscricdo da mediacdo como categoria intrinseca aos atos de
significacdo é o que confere a esses uma natureza triangular, na qual um terceiro, portador
de sentidos préprios, esta em articulagdo “com sentidos incrustados tanto nos objetos, como
nos sujeitos culturais e seus respectivos contextos”. Na leitura que Gomes faz desses autores,

no processo de mediacao da informacgao estao:

técnicas, instrumentos, suportes, recursos, agentes e processos que [...] que ndo
estdo reduzidos a meros artificios de transferéncia de contetdos informacionais,
mas sim se caracterizam como dispositivos geradores de sentidos (Gomes, 2020, p.

12).
Percebemos, portanto, uma interoperabilidade entre sistema e discurso na construcao
de significados por esses meios.
As plataformas sociotécnicas atuam ao mesmo tempo como meios e mediadoras dos
atos de significacdo que acontecem no mundo digital. S3o dispositivos de “natureza técnica,

semioldgica e pragmatica” (Gomes, 2020, p. 11) que se constituem hoje como espacos nos
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quais se dao construcdes subjetivas e objetivas de sentido. No entanto, apesar de atuarem
por tras da ilusdo de que sdao apenas suportes, essa media¢cdo ndo é neutra: enquanto aparato
técnico, carregam tracos teleoldgicos constitutivos que podem tanto promover inclusdo e
emancipacgao quanto reforgar dinamicas de exclusdo e violéncia. Em um contexto digital onde
plataformas privadas fornecem a infraestrutura para mediar diferentes grupos ao tempo em
que realizam o monitoramento de dados dessas interagdes (Srnicek, 2016), essa interferéncia
assume contornos ainda mais complexos ao se dar de forma sub-repticia, em grande medida
invisivel, sob a forma de media¢ao algoritmica da informacao (Bezerra; Almeida, 2020).

O caso do show de Lady Gaga revela a |dgica por tras dos "desafios coletivos" nos quais
a violéncia se transforma em moeda de recompensa social em comunidades online. Esse
fendbmeno pode ser entendido como uma gamificacdo do édio, em que atos extremos sao
transformados em “narrativas interativas”, pontuados e premiados. Ao permitirem a criacao
de espagos com pouca ou nenhuma moderacao externa, esses ambientes digitais funcionam
como mediadores desse processo, especialmente considerando a tendéncia de algoritmos de
engajamento amplificarem conteudos extremistas, que mobilizam afetos negativos e, assim,

angariam mais cliques, comentarios e compartilhamentos.

[...] o discurso de édio, comumente voltado contra grupos minorizados e
vulneraveis (negros, indigenas, homossexuais, mulheres e minorias
religiosas) e com viés politico (no sentido de deslegitimar direitos) gera
engajamento — mas ndo aquele antigo significado de engajamento como
comprometimento politico de sujeitos e praticas que visam a transformacao
social. Na internet, o engajamento é sobretudo quantitativo, um fenémeno
mensuravel pela interacdo dos usuarios da rede com determinado conteudo.
(Bezerra, 2024, p. 74)

A interferéncia realizada pela mediacado invisivel dos algoritmos, se pensada com base
em uma ética da informacdo, de carater aplicado, preocupada em “como a projecdo digital
dos Seres afeta, para melhor ou para pior, nossa vida cotidiana e nossas culturas” (Capurro,
2006, p. 182, traducdo nossa), poderia ser entendida como um instrumento de promocao do
que Aristételes entendia como o sumo bem, o bem comum. Entretanto, grande parte desses
sistemas funciona no sentido de ampliar a producdo e circulacdo de 6dio. O Discord, por
exemplo, abriga hoje milhares de contas privadas associadas a discursos e atos neonazistas,

racistas, transfébicos e miséginos. Conforme demonstra o estudo “Mapping Discord’s
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Darkside”, publicado na New Media & Society (Heslep; Berge, 2024), foram identificados 2.741
servidores com essas caracteristicas, somando mais de 850 mil membros ativos.

O Brasil ocupa o segundo lugar entre os paises que mais usam a plataforma, com mais
de 56 milhdes de usuarios (World population review, 2025). O servigo caiu no gosto de criancas
e adolescentes brasileiros, principalmente os gamers, pois permite compartilhar
simultaneamente experiéncias remotas, como jogar ou assistir a videos, e conversar ao
mesmo tempo. No pais, os individuos entre 9 e 17 anos tem grande presenca em redes sociais
digitais, com cerca de 83% dos que tém acesso a internet afirmando ter perfil em pelo menos
um servigo. Destes, 8% afirmam usar o Discord ao menos uma vez por semana, sendo que a
presenca dos meninos (16%) é muito superior a das meninas (1%) (CGl.br, 2025).

A plataforma funciona por meio de espacos de interesse, chamados de “servidores”,
gue podem ser privados ou publicos, e que ndo sdo moderados pelo servico, mas sim por
quem recebe a funcdo de moderacao dentro de cada espacgo especifico. Segundo Massanari
(2017), essa estrutura do Discord, baseada na privacidade e descentralizagdo, se tornou
terreno fértil ideal para o surgimento dessas “tecnoculturas téxicas”. Motores informais de
busca, como o Disboard, sdo usados para recrutar adolescentes para comunidades que
estimulam o édio a mulheres e LGBTQIA+, e até oferecem “servicos” como ataques
coordenados a outros servidores “inimigos”. Essas comunidades fechadas, onde é preciso
receber um link de convite para entrar, acabam funcionando como espacos de aliciamento,
em que jovens, principalmente meninos, sdo atraidos pela linguagem sarcastica, como os edgy
memes?, e promessas de pertencimento e identidade baseados na exclusdo do outro.

Parte do sucesso das plataformas em geral se deve ao fenédmeno da gamificacdo, ou
seja, o uso de elementos tipicos de jogos, como regras, desafios, recompensas e rankings, em
contextos que ndo sdo jogos. Fisher (2023, p. 84) narra como “desde o principio, as
plataformas de midias sociais haviam bebido muito dos videogames”. Os alertas ou
notificacdes carregam a estética de insignias, enquanto as curtidas emulam uma espécie de
placar e premiacdo, ao passo que a acdo de rolar a tela para ver novos conteudos se parece
muito com a operagao de maquinas caca-niqueis.

Quando aplicada a redes e foruns digitais extremistas, a gamificacdo torna a entrada

nesse universo mais palatavel e até divertida, disfarcando a violéncia por meio de mecénicas

2 Memes provocativos e potencialmente ofensivos
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de entretenimento. Nessas praticas, que unem as possibilidades tecnoldgicas aos objetivos
dos lideres dos grupos, o engajamento pode ser transformado em competi¢ao e o discurso de
6dio em desafio Iudico. Isso vem se tornando uma poderosa ferramenta de normalizacdo e
disseminagdo do édio, principalmente entre jovens que buscam reconhecimento, como revela
o relatério “Gamification and Online Hate Speech” (Paillé; Galley; Thue; Wilkinson, 2023).

Os jogos sdo parte importante das culturas humanas. Para Huizinga (2000), defensor
da definicdo dos humanos como homo ludens, os jogos carregam fungdes significantes, ordem
e sentidos proprios. Em uma definicao simples, podem ser entendidos como estruturas de
regras que visam alcancar um objetivo e sdo experienciadas em um mundo imagindrio
(Sautoy, 2024). Um jogo, portanto, é uma proposta relacional que acontece em um
espac¢o/tempo regido por parametros valorativos e teleoldgicos diferentes do cotidiano, um
experimento ludico de formas outras de existir, com territdrio e periodo determinados.

Para Vygotsky (1991), em todo jogo (ou brincadeira) a dinamica entre imaginacao e
regramento é fundamental. Segundo o autor, mesmo em jogos pautados em regras da
matemadtica, por exemplo, sempre ha um elemento de fantasia — uma espécie de “suspencao
do cotidiano”, nos termos de Agnes Heller (1989) — em prol de um contexto de interagdes
diferenciado. Por essa perspectiva, os jogos funcionam como testes para a vida social, pois os
mundos imagindrios sdao espagos seguros para o exercicio de possibilidades, o que os torna
importantes para o exercicio da autonomia e internalizagdo critica das regras morais.

A gamificacdo faz o contrdrio. Ela emula a experiéncia do jogo sem elaborar a fantasia,
transpondo regras, simbolos, ordenacbes, recompensas, repeticdes, hierarquias e objetivos
inventados para a vida real. Enquanto recurso didatico e motivacional, tem sido amplamente

estudada e aplicada em dreas como educacdo, marketing e gestao.

A abordagem tradicionalmente denominada ‘gamificacdo’ propde a
reestruturacdo do comportamento social de acordo com os sistemas e
métricas extraidas de jogos. Ela esta cada vez mais — e acriticamente — sendo
aplicada em novas areas, e no processo vem encontrando novos defensores
gue indicam seu suposto potencial transformador (Woodcock; Johnson,
2023, p. 109).

Uma vez que as vivéncias se tornam programadas por dispositivos de ordenamento
fantasioso aplicados a vida real, a relacdo com as limitacBes, regras e consequéncias do

mundo objetivo, ou mesmo com o “principio de realidade”, nos termos de Freud (1996), é
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modificada por um conjunto de desejos, sentidos e expectativas pré-estabelecidos pelo
sistema de objetivos e recompensas do jogo. Dessa forma, a gamificacdo pode ser
compreendida como uma forma particular de mediagdo algoritmica e simbdlica, que interfere
na percepcao e experiéncia, agenciando poténcias, modelando comportamentos e
influenciando praticas sociais, inclusive as violentas.

Nas plataformas digitais isso se traduz, principalmente, por missdes (desafios
coletivos), hierarquias de influéncia (baseadas em atividade e engajamento) e sistemas de
simbdlicos de recompensa (como contagem de likes e seguidores, insignias e rankings)
que medeiam a experiéncia do usuario, instrumentalizando afetos e direcionando sua atenc¢ao
e engajamento.

Nas acdes gamificadas de grupos extremistas nesses ambientes verifica-se, em
particular, o forte impacto da dimensao estética da mediacdo da informacdo (Gomes, 2020).
Nessas estruturas de significagdo muitas vezes é usada uma linguagem de distincdo que
sinaliza o pertencimento, ou emojis, que funcionam como cdédigos que sé os iniciados
entendem. Também hd o uso de memes e imagens sarcdsticas, que objetivam tornar
divertidas as interagdes e muitas vezes ironizam atos de extrema violéncia, causando uma
espécie de entorpecimento por excesso de excitagao (Tircke, 2010).

Quando criancas e jovens s3ao expostas a esse tipo de mediagdo ha muitas
especificidades que os caracterizam como hipervulnerdveis. Dentre elas estd o
desenvolvimento das estruturas morais autbnomas e das areas do cérebro responsaveis pelo
controle e inibicdo cognitiva, como o cortex pré-frontal (Sharma et al., 2013), ainda em
andamento. Como tanto a moral quanto a neuroplasticidade relacionam-se as trocas
ambientais, sociais e intersubjetivas (Vygotsky, 1991), entendemos que a gamificacdo pode

impactar fortemente os processos de subjetivacao e de relagdo desses sujeitos com o mundo.

3 CONSIDERACOES FINAIS

A descoberta do plano de ataque ao show de Lady Gaga alerta sobre o crescimento de
redes de ddio entre os mais jovens, e sobre como algumas plataformas, de forma
irresponsdavel, medeiam e fomentam essa radicalizacdo.

A arquitetura e o fluxo da informacado desses espacgos, baseadas na falta de mediacao
critica e na quantificacdo do engajamento, permitem que discursos extremistas se

amplifiquem, frequentemente associados a ataques coordenados contra grupos em situacdo
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de vulnerabilidade. Para cumprir seu papel social de fomentar acesso democrdtico ao
conhecimento, é imperativo que a Ciéncia da Informagdo se debruce, também, sobre os
mecanismos informacionais que sustentam e perpetuam a violéncia digital.

Ao possibilitarem a criagdo e customizagao de dinamicas que transformam violéncia
em jogo, plataformas como Discord tornam-se mediadoras da (in)formagdo da violéncia, no
sentido de que dao forma e significagdao aos atos violentos. A gamifica¢do algoritmizada do
6dio é um fendbmeno diretamente ligado aos objetos e conceitos da Ciéncia da Informacao:
ela desafia as préprias nogdes de mediagdo da informagdo, comportamento informacional e
organizacao do conhecimento, demandando novas abordagens tedricas e metodolégicas

Por meio das analises documentais e leituras exploratdrias das bases tedricas,
percebemos, até o momento, algumas lacunas e oportunidades de contribuicio da ClI
brasileira com o debate e combate a instrumentalizacdo dos afetos por meio da gamificacao
algoritmizada do ddio. Entendendo esses processos como ag¢des de media¢do da informacao,
chega-se a necessidade de uma agenda de pesquisa que coloque o problema em didlogo com
conceitos da area, a0 mesmo tempo que promova a criagdo de propostas de agdo de
enfrentamento a esse novo desafio.

Nesse sentido, propomos inicialmente a ampliacdo de alguns conceitos enquanto
ferramental de analise da drea, como as no¢des de comportamento informacional (Wilson,
2000) e regime de informacdo (Gonzalez de Gomez, 2012) de forma a abarcar a complexidade
dos usos e usuarios das plataformas, bem como o impacto e objetivos das estruturas de poder
gue ddo origem a essas tecnologias. Também vemos como fértil a aplicacdao das dimensdes da
mediacdo da informacdo conforme Gomes (2020) ndo s6 como parametro de analise dos
ambientes digitais em seu aspecto formativo, mas também como base para o
desenvolvimento de sistemas de informagao que visem o protagonismo social baseado na
ética, bem como para a criacdo de acdes de mediagdo consciente que visem mitigar os danos.

Além disso, percebemos como urgente o entendimento das plataformas digitais como
mediadores algoritmicos da informacdo e a andlise dos impactos dos sistemas de
categorizacdo, busca, relevancia e recomendacdo nos discursos, processos decisérios e de
construgao do conhecimento e consenso social. Nesse contexto, temos como horizonte a
construcdo da competéncia critica em informacdo (CCl) por meio de acbes de mediacdo

consciente por parte dos agentes mediadores.
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Colocamos ainda a tradicdo de interdisciplinaridade da Cl como uma vantagem no
acesso e compartilhamento do conhecimento com outras areas, o que se faz indispensavel
para a compreensao de um fendmeno tdo complexo. Destacamos possibilidades de didlogo
com os estudos de arquitetura da Informacgdo, atualmente mais presentes na area de design
para web; com as pedagogias criticas, enquanto prdxis emancipatérias; bem como com a
psicandlise e a sociologia, no que tange as teorias dos jogos e de desenvolvimento psiquico e
social. A partir das sugestdes supracitadas, esperamos que os estudos de gamificacdo e
mediagdo da violéncia ampliem sua presenga no campo da Ciéncia da informacao brasileira e
contribuam para uma melhor compreensao e enfrentamento desse grave problema inerente

a era digital.
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