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RESUMO: A ludicidade vem sendo frequentemente esvaziada e apropriada em diferentes
contextos, na presente situacdo falou-se da psicologia positiva. Por isso, o trabalho objetivou
analisar de que maneira a ludicidade tem sido apropriada pelo mercado de salde,
transformando-a em uma solugdo ‘simplificada’ para problemas complexos. E como objetivos
especificos buscou identificar de que forma a ludicidade é apresentada como recurso terapéutico
ou preventivo em praticas voltadas ao adoecimento; e apresentar as implicacGes socialis,
culturais e subjetivas do uso da ludicidade como solugédo simplificada em contextos de saude e
adoecimento. A pesquisa é de natureza tedrica com abordagem qualitativa, amparada no
paradigma construtivista, com objetivos exploratorios-descritivos, analisando trés obras de
Kellerman e Seligman; Rashid e Seligman e; Seligman por meio da analise de contetido. Como
resultados pode-se compreender que a ludicidade, ao ser apropriada pelo mercado de salde,
perde seu carater livre e espontaneo e passa a funcionar como um dispositivo de regulacédo
subjetiva alinhado a racionalidade neoliberal. Ela € apresentada como uma solucédo simplificada
e eficiente para problemas complexos, como burnout e depresséo, deslocando o foco das causas
estruturais do adoecimento para o individuo e sua capacidade de adaptacéo.

Palavras-chave: ludicidade; Psicologia Positiva; mercado de salude; neoliberalismo.

ABSTRACT: Ludicity has been increasingly emptied of its original meaning and appropriated
in different contexts; in the present case, this discussion focused on positive psychology.
Therefore, this work aimed to analyze how ludicity has been appropriated by the health market,
transforming it into a ‘simplified” solution for complex problems. The specific objectives were
to identify how ludicity is presented as a therapeutic or preventive resource in practices related
to illness, and to discuss the social, cultural, and subjective implications of using ludicity as a
simplified solution in contexts of health and disease. This is a theoretical research with a
qualitative approach, grounded in the constructivist paradigm, with exploratory-descriptive
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objectives. It analyzes three works by Kellerman and Seligman; Rashid and Seligman; and
Seligman, using content analysis. As a result, it can be understood that ludicity, when
appropriated by the health market, loses its free and spontaneous character and begins to
function as a device of subjective regulation aligned with neoliberal rationality. It is presented
as a simplified and efficient solution to complex problems such as burnout and depression,
shifting the focus from the structural causes of illness to the individual and their capacity for
adaptation.

Keywords: lucidity; Positive Psychology; health market; neoliberalism.

RESUMEN: La ludicidad ha sido frecuentemente vaciada de su sentido original y apropiada
en distintos contextos;en el presente analisis, la discusion se centrd en la psicologia positiva.
Por esto, el estudio tuvo como objetivo analizar de qué manera la ludicidad ha sido apropiada
por el mercado de la salud, transformandola en una solucion ‘simplificada’ para problemas
complejos. Como objetivos especificos, se busco identificar cdmo la ludicidad se presenta como
recurso terapéutico o preventivo en practicas relacionadas con el padecimiento, y exponer las
implicaciones sociales, culturales y subjetivas del uso de la ludicidad como solucion
simplificada en contextos de salud y enfermedad. La investigacion es de naturaleza tedrica, con
enfoque cualitativo, sustentada en el paradigma constructivista y con objetivos exploratorio-
descriptivos. Se analizaron tres obras de Kellerman y Seligman; Rashid y Seligman; y
Seligman, mediante el analisis de contenido. Como resultado, se puede entender que la
ludicidad, al ser apropiada por el mercado de la salud, pierde su caracter libre y espontaneo y
pasa a funcionar como un dispositivo de regulacion subjetiva alineado con la racionalidad
neoliberal. Se presenta como una solucion simplificada y eficiente para problemas complejos,
como el burnout y la depresion, desplazando el foco de las causas estructurales del sufrimiento
hacia el individuo y su capacidad de adaptacion.

Palabras clave: ludicidad; Psicologia Positiva; mercado de la salud; neoliberalismo.

Introducéo

A ludicidade, entendida como dimensdo fundamental da experiéncia humana, tem se
tornado um termo frequentemente citado em varias areas do conhecimento. No campo da saude,
observa-se que recursos ditos ‘ladicos’ vém sendo incorporados como ‘estratégias terapéuticas’
e preventivas, frequentemente articuladas as propostas da ‘Psicologia Positiva’. Essa vertente,
ao enfatizar forgcas pessoais, bem-estar e qualidade de vida, vem fornecendo fundamentos
tedricos, com respaldo ‘cientifico’, para justificar a ‘utilizagdo’ da suposta ‘ludicidade’ como
‘ferramenta’ de enfrentamento e superagao de adversidades relacionadas ao adoecimento.

Entretanto, a0 mesmo tempo em que a literatura especializada evidencia
‘potencialidades’ dessa abordagem psicologica, emergem criticas quanto & forma como a
ludicidade é apropriada pelo mercado de saide. Em muitos casos, ela é apresentada como
solucdo rapida e ‘simplificada’ para questdes complexas, desconsiderando as multiplas
dimensdes sociais, culturais e subjetivas implicadas nos processos de saude e adoecimento e

tratando sintomas e ndo causas do adoecimento psicologico.
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Tendo em pauta tais constatacfes empiricas informais dentro da literatura relativa a
Psicologia Positiva, a pesquisa da qual este artigo se origina objetivou um aporte tedrico-
cientifico e sistematico para e elas e se propds a analisar de que maneira a ludicidade tem sido
apropriada pelo mercado de saude transformando-a em uma solu¢ao ‘simplificada’ para
problemas complexos. E como objetivos especificos: identificar de que forma a ludicidade é
apresentada como recurso terapéutico ou preventivo em préaticas voltadas ao adoecimento; e
apresentar as implicagdes sociais, culturais e subjetivas do uso da ludicidade como solugéo
simplificada em contextos de saude e adoecimento.

A metodologia que ampara esta pesquisa se fundamenta em uma abordagem qualitativa,
sendo que a pesquisa tem natureza tedrica. A pesquisa tem raizes tedricas na psicologia e na
educacdo sendo amparada pelo paradigma construtivista. Tem objetivos descritivos e
exploratdrios e faz uma analise critica atraves da anélise de contetdo em seis obras de Martin
Seligman.

O trabalho é estruturado em cinco se¢des inter-relacionadas, sendo estas: resumo,
introducdo, seguido pelo desenvolvimento (composto pelo referencial tedrico-conceitual, a
metodologia, a sistematizacdo e andlise dos dados) e, por fim, as consideracdes finais e

referéncias.

Referencial Tedrico

A construcdo deste referencial tedrico tem como finalidade oferecer o suporte conceitual
necessario para compreender as bases que sustentam a literatura sobre ludicidade, mercado de
salde e os sentidos produzidos a partir dessa dindmica. Ao investigar como praticas ludicas tém
sido transformadas em solucGes aparentemente simples para problemas de elevada
complexidade, torna-se imprescindivel articular diferentes campos de analise, de modo a situar
tanto os pressupostos que fundamentam essa pratica quanto as consequéncias que dela

decorrem.

Psicologia Positiva

A psicologia positiva foi introduzida no artigo Positive Psychology: An Introduction
(Seligman, Martin; Csikszentmihalyi, 2000) com uma critica a psicologia pos segunda guerra
mundial. Segundo os autores, a psicologia tradicional, praticada até entdo e desenvolvida a
partir das intervencdes voltadas ao sofrimento poOs-guerra, voltava o olhar apenas para o

sofrimento individual, ao invés de se preocupar em promover o bem-estar social. O discurso do
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bem-estar coletivo vem juntamente ao crescimento econdmico dos Estados Unidos que, de
acordo com Seligman e Csikszentmihaly (2000), focaliza o crescimento material em detrimento
das necessidades humanas. Dessa forma, a psicologia positiva surge com a promessa de “J...]
fazer pessoas normais mais fortes e produtivas e elevar o potencial humano®” (Seligman;
Csikszentmihalyi, 2000, p. 8).

Entendendo que fatores como perseveranca, percepcao, fé, esperanga, entre outros, sao
pontos que podem reduzir os efeitos do adoecimento mental, Seligman e Csikszentmihaly
(2000) defendem que a promocédo dessas virtudes € uma acdo de prevencdo que pode ser
desenvolvida pela psicologia positiva. Dessa forma, acreditam que o trabalho do psic6logo é o
de construir sistematicamente essas ‘competéncias’, prevenindo problemas como o abuso de
substancias na esquizofrenia e a violéncia de estudantes que tém acesso a armas, ma criacéo e
tendéncia a mesquinhez (Seligman; Csikszentmihalyi, 2000).

Em 2011, ao publicar o livro Flourish, Seligman afirma que o construto da Psicologia
Positiva ndo é a felicidade, mas sim o bem-estar. Este € composto, segundo ele, por cinco
elementos mensuraveis: emocdes positivas, engajamento, relacionamentos, sentido e realizacéo
(Seligman, 2012). Esses elementos formam o modelo PERMA (emocgbes positivas,
engajamento, relacGes positivas, significado e realizacdo), utilizado em intervengdes para
desenvolver esses focos e aumentar o bem-estar.

As emocdes positivas “expandem o campo de visao, percepgao, atengdo, a criatividade,
a capacidade de resolucdo de problemas, criando também uma maior abertura para novos
relacionamentos” (Omais, 2024, p. 26). O engajamento, também chamado de flow por
Seligman, diz respeito ao envolvimento em atividades recompensadoras e gratificantes,
servindo como energizadoras do individuo. Os relacionamentos e a qualidade destes afetam
diretamente a produtividade, o humor e a vida das pessoas, fazendo parte dos pilares para o
bem-estar. Ja sentido e significado sdo considerados importantes por representarem uma grande
fonte de motivacdo humana, orientando os sujeitos para a realizacdo de objetivos. Por fim, a
realizacdo esta relacionada a concretizacdo de metas, trazendo o sentimento de gratificacdo
(Omais, 2024). Dessa forma, Seligman (2012) compreende o flow como principal fonte de

emocoes positivas.

Neoliberalismo/Mercado da saude

! Traduzido pelas autoras.
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A racionalidade neoliberal estabeleceu um novo paradigma no campo da salde,
notadamente na saude mental, em que a l6gica individualizante responsabiliza cada sujeito por
seu préprio adoecimento (Coelho; Neves, 2023). Sob esta 6tica, o tratamento clinico e social
dado ao sofrimento psiquico se alinha com a cultura vigente de exercicio do poder. O foco do
paradigma psiquiatrico na modernidade segue a logica do dispositivo saber-poder biomédico,
que passou a ter como maxima ndo mais a cura, compreendida como o retorno ao estado anterior
a patologia, mas sim o autoaprimoramento (enhancement) (Coelho; Neves, 2023). Nesse
cenario, a capacidade de obter sucesso, medida pela maximizagdo de resultados, é analisada
sob a perspectiva do aumento do capital humano, e o individuo deve buscar a exceléncia
permanente, seguindo o modelo do atleta de alta performance, o que também acirra a
competitividade (Coelho; Neves, 2023).

Essa mudanca transformou pacientes em clientes e sustentou a logica do enhancement,
buscando ndo apenas tratar o sofrimento, mas melhorar a performance daqueles considerados,
em teoria, saudaveis (Coelho; Neves, 2023). Paralelamente, conceitos de bem-estar e felicidade,
popularizados por areas como a Psicologia Positiva (PP), foram apropriados pela midia e pelo
mercado (Reppold et al., 2019). A felicidade é, frequentemente, concebida e comercializada
como um produto ou uma condi¢cdo fugaz e autocentrada, alheia as demandas coletivas e
explorada pelo marketing de forma utilitarista, configurando o chamado capitalismo emocional
(Reppold et al., 2019).

Essa diagndstica contemporanea, que se refere a expansdo dos atos e estratégias de
insercdo politica, clinica e social do diagnostico, corrobora a patologizacdo da existéncia,
transformando tracos singulares em perigosos para a determinacdo normativa das formas de
vida (Coelho; Neves, 2023). Intervengdes baseadas em construtos positivos, quando aplicadas
de forma acritica e descontextualizada, podem inclusive ter efeitos adversos sobre as pessoas e
a sociedade, reforcando a necessidade de se ligar o desenvolvimento pessoal as virtudes civicas
e a justica social, distanciando-se de um conformismo apético e consumista (Reppold et al.,
2019).

A logica neoliberal, ao desviar o foco da cura para o enhancement e para a
individualizacdo do sofrimento psiquico como um fracasso pessoal diante da exigéncia de
exceléncia permanente, pavimentou o caminho para a ascensao e mercantilizacdo de solucées
de bem-estar (Coelho; Neves, 2023). Nesse contexto, a Psicologia Positiva e seus construtos de
felicidade e bem-estar expandiram-se rapidamente, sendo apropriados pela midia e pelo
mercado de modo a utilizarem a ‘legitimidade cientifica’ para transformar produtos e técnicas

em meios de alcancgar salde, longevidade e plenitude (Reppold et al., 2019). Essa expansao,
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muitas vezes realizada em formato fast food e descontextualizado, concebe a felicidade como
uma condigdo fugaz, ‘escolhivel’, autocentrada e utilitarista, configurando o chamado
capitalismo emocional (Reppold et al., 2019).

E nesse vacuo que a Ludopolitica? emerge como uma técnica de dominago intencional
e sistematizada que capitaliza e controla a expressividade e o tempo livre (Grillo; Grando,
2021). Suas praticas de ludicizacdo® transformam o Iidico (que é livre expressdo e vivéncia
singular) em um rotulo e uma mercadoria, vendendo-o como um atrativo para garantir o
engajamento, a otimizacdo e a positividade de colaboradores, consumidores e pacientes (Grillo;
Grando, 2021). Ao ser empregada como um suposto ‘tratamento’ ou ‘ferramenta’ de
aprimoramento, essa abordagem, que ignora os condicionantes sociais do mal-estar e foca
apenas na performance, correndo o risco de ter efeitos adversos sobre as pessoas e a sociedade,
reforcando a tirania do pensamento positivo e a ideia opressiva de que o sofrimento € um

problema exclusivamente individual.

Ludicidade

Faz-se importante para a construcdo deste estudo abordar a etimologia da palavra
ludicidade, que muitas vezes ¢ distorcida pelo senso comum. Ludico “¢ um vocabulo que se
tornou banal e vulgarizado no cotidiano, em virtude de ser empregado para qualificar agoes de
alegria, formato e classificacao de brinquedos, obras de arte, discursos politicos partidarios,
métodos didatico-pedagodgicos etc.” (Grillo; Grando, 2022, p. 1). Deste modo, é importante

destacar que o conceito utilizado neste trabalho entende ludicidade como fen6meno

animico interno, autotélico, ontoldgico, relacional-afetivo que revela um estado de
prazer, inteireza, plenitude, fruicao e fluxo positivo de emogoes, o qual ocorre quando
se estd imerso em uma situagao que arrebata o individuo, de tal forma que ele nao vé
0 tempo passar, evade da realidade, sente-se infinito e deseja que isto nunca acabe.
E um estado de ‘brilho interno’, de ‘boniteza’, invisivel aos olhos, mas essencial ao
coracao (Mineiro, 2021, p. 58).

Ainda segundo Mineiro e Ferreira (2024) este fendmeno se manifesta de diversas formas
podendo ser ‘sentido’ em momentos que envolvem jogos, brincadeiras, dinamicas, humor,
artes, festas, vivéncias, metaforas, esportes, relacdes interpessoais e algumas outras atividades.

Diante de tais explicacGes é possivel compreender que a ludicidade ndo pode ser considerada

2 Conceito que designa uma forma intencional e sistematizada de controle das préticas de divertimento, do tempo
livre e da expressividade dos sujeitos, operada por meio de discursos e estratégias supostamente ludicas (Grillo;
Grando, 2021).

3 Refere-se a0 processo discursivo e prético de atribuir carater ludico a objetos, atividades ou contextos que nao
sdo, em si, ltdicos, como o trabalho, a educacdo ou a gestdo empresarial (Grillo; Grando, 2021).
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uma atividade, ou como alguns autores confundem com ‘jogo’, mas sim um
sentimento/fenbmeno subjetivo de cada individuo. O que implica dizer que como subjetivo, 0s
sentimentos que uma pessoa pode sentir durante uma atividade n&o serdo 0s mesmos de outra
pessoa. Por exemplo, um esporte que pode causar o sentimento de ludicidade em uma pessoa,
pode causar irritacdo e ansiedade em outra.

Entendido o conceito de ludicidade que serd abordado® é necessario compreender
também o conceito de autotelia, que € compreendida como tudo aquilo que ndo precisa resultar
em algo além dele proprio ou ter finalidade outra (Mineiro; Ferreira, 2024). A autotelia é parte
ontolégica da ludicidade, pois esta tem um fim em si mesma, no entanto, quando interpretada
como ‘tratamento’ para questoes de saude, por exemplo, ocorre a desontologizacao desta pelo
neoliberalismo/mercado de salde, visto que ela passa a ter uma finalidade para além de si
mesma, passa a ser ‘ferramenta’, uma commodity. O que acontece nesse sentido € a ‘utilizagdo’
da ludicidade como meio de tratar sintomas de transtornos psicolégicos e neste momento ela
‘passa a ter um fim’, o que esvazia a ludicidade da sua caracteristica ontologica de autotelia.
Cabe ressaltar ainda o exemplo do &mbito escolar, no qual a ludicidade também passa por esse
desontologizacgdo, tornando-se uma estratégia de aprendizagem. Além disso, nem sempre 0
‘instrumento ladico’ utilizado para o ‘tratamento’ ira causar 0 fenbmeno da ludicidade no
individuo, visto que ela é eminentemente subjetiva.

Estabelecidos os alicerces teoricos, passa-se agora a explicitar as escolhas

metodologicas realizadas.

Metodologia

A presente pesquisa € de carater tedrico e tem abordagem qualitativa. A pesquisa tedrica
é conceituada como um conjunto de ideias ou principios, um mapa ou guia para a esfera social,
que orienta a acdo do pesquisador. A teoria social auxilia na invencéo de questdes e estratégias
para a exploracdo do mundo, e uma pesquisa tedrica de qualidade deve possuir relevancia e
implicacdes aplicadas (Denzin; Lincoln, 2006). A pesquisa tem raizes no campo da Educacéo
e dialoga com outras areas do conhecimento como Psicologia, Sociologia e Economia.

A construcdo da pesquisa foi amparada no paradigma construtivista. Segundo Dezin e
Lincoln (2006) o paradigma construtivista € um dos principais paradigmas interpretativos que
estruturam a pesquisa qualitativa, sendo que aqueles que o empregam se voltam para a producao

de interpretacbes reconstruidas do mundo social. Ele adota uma ontologia relativista, que

# Que é 0 marco conceitual desta pesquisa.
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postula a existéncia de multiplas realidades construidas em planos locais e especificos, e se
baseia em uma epistemologia subjetivista ou transacional, na qual o pesquisador e o
entrevistado trabalham juntos na criagdo das compreensdes, valorizando o conhecimento

transacional (Denzin; Lincoln, 2006).

Quadro 1 - Quadro metodoldgico

Procedimento metodol6gico Escolha metodoldgica

Natureza da pesquisa Teorico

Método Pesquisa bibliogréafica sistematica.

Abordagem Qualitativa

Paradigma Construtivista

Obijetivo Pesquisa descritiva e exploratéria

Delimitacéo Obras de Seligman que tratem em confluéncia da Ludicidade (2012 a 2024).
Instrumento de producéo de dados Fichamentos eletronicos de citagdes com extracdo automatica.

Dados Qualitativo.

Analise de dados Anadlise de conteldo — categorial tematica.

Fonte: Elaboracéo propria

O estudo utilizou objetivos descritivos e exploratorio, segundo Minayo (2009) a
pesquisa descritiva, refere-se a apresentacdo das opinides dos informantes de forma o mais fiel
possivel, como se os dados falassem por si proprios, € um procedimento que consiste na
enumeracdo das caracteristicas do texto, resumida apos tratamento analitico. JA a pesquisa
exploratdria se relaciona a estudos de natureza que buscam a sondagem de relacdes, fatos e
processos muito pouco conhecidos (Minayo, 2009).

Foi utilizado uma bricolagem de metodologias qualitativas, que conforme Kincheloe e
Berry (2007) a bricolagem é inspirada na palavra francesa bricoleur que descreve um faz-tudo
que lanca méo das ferramentas disponiveis para realizar uma tarefa, € um processo ativo de
pesquisa que consiste no emprego de estratégias metodologicas a medida que sdo necessarias
no desenrolar do contexto da situacéo de pesquisa; levando o pesquisador a construir ativamente
seus métodos a partir das ferramentas que tem a mdo, em vez de receber passivamente
metodologias ou seguir diretrizes e roteiros preexistentes.

A pesquisa empregou um método bibliografico sisteméatico de procedimentos
investigativos com coleta de dados através de fichamento eletrénico critico com citacGes diretas
e indiretas (Mineiro; Silva; Ferreira, 2022). A selecdo das obras foi feita de maneira

assistematica por enfoque tematico, por isso, foram selecionados trés livros de Kellerman e
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Seligman (2024); Rashid e Seligman (2019); e Seligman® (2012) que tratam das emocdes
positivas e de um tratamento ‘simplista’ voltado para a ‘resiliéncia’ e ignorando os contextos
sociais. As obras de apoio para analise também foram selecionadas de maneira assistematica
com base em Cabanas e Illouz (2022), Ehrenreich (2013), Han (2018), Coelho e Neves (2023)
Grillo; Grando (2021), Mineiro; Ferreira (2024) e Rivas (2023). Todo este aparato bibliogréfico

serd demonstrado no quadro 2.

Quadro 2 - Obras selecionadas/apoio

Obras selecionadas Obras de apoio da analise
Psicoterapia Positiva: Manual do Terapeuta. (Rashid; Seligman, 2019) Cabanas; Illouz (2022);
Ehrenreich (2013); Grillo;
Florescer: uma nova compreensdo sobre a natureza da felicidade e do bem-estar. Grando (2021); Mineiro;
(Seligman, 2012) Ferreira (2024); Rivas (2023),
Han (2018) e Coelho; Neves
A mente do amanha (Kellerman; Seligman, 2024) (2023).

Fonte: Elaboracéo propria

A titulo de dados, a pesquisa trabalhou com 423 citacdes, obtidas sistematicamente,
identificando de forma eletronica palavras-chave previamente escolhidas em funcdo da
tematica (vide quadro 3). Apos o refinamento, chegou-se ao total de 61 citacGes (sendo que, em
algumas citacGes aparece mais de um dos termos, e por esse motivo, o quantitativo diminui
consideravelmente), elas sdo, portanto, o corpus para a analise realizada. Com base na
interpretacdo do corpus, foram organizados grupos (categorias) tematicas que tornaram
possivel chegar a um conjunto de inferéncias analiticas apresentadas neste trabalho.

Para a analise dos dados foi utilizada a analise de conteddo categorial temética, que
segundo Bardin (2011) busca compreender os sentidos presentes nos materiais a partir da
organizacdo e categorizacdo dos temas recorrentes. As categorias foram tracadas a posteriori.
O corpus foi construido com base em um checklist de palavras (vide quadro 3) a serem buscadas

nos textos por meio dos fichamentos e selecionadas as possiveis citagdes.

Quadro 3 - Quadro de palavras

Palavras/termos e suas derivagdes Apropriagao

Resiliéncia O ladico é apresentado como ‘técnica’ rapida para fortalecer a resiliéncia,
responsabilizando o individuo por suportar pressdes estruturais.

Bem-estar Reduzido a meta individual alcancavel por meio de atividades prazerosas (jogos,

® Um dos ‘pais’ da Psicologia Positiva.
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Palavras/termos e suas derivagdes Apropriagao

indmicas, mindfulness®), como se fosse solugdo simples para sofrimentos
complexos.

Potencial/potencialidade O potencial humano é reduzido a um recurso individual a ser explorado e
maximizado por meio de praticas ludicas, transformando a ideia de poténcia em
capital de desempenho e autorrealizacgdo, alinhado as demandas de produtividade e
ao mercado de bem-estar.

Engajamento Atividades ludicas sdo usadas para aumentar o ‘engajamento’’ do individuo em
planos de salide, empresas ou programas de bem-estar, convertendo prazer em
mecanismo de controle.

Ludicidade (ou ludico) Transformada em recurso terapéutico ou empresarial padronizado, apresentada
como técnica simples para aumentar felicidade, saide ou produtividade,
esvaziando seu caréter critico, cultural e relacional.

Jogo Utilizado como ferramenta para treinar habilidades emocionais e
comportamentais, transformando o brincar em dispositivo de intervencéo
simplificada e mercantilizada.

Emoc0es positivas Séo tratadas como “recursos internos” a serem estimulados via atividades ludicas,

reduzindo afetos complexos a varidveis controlaveis para aumentar salde e
produtividade.

Fonte: Elaboracéo propria

Como critério de inclusdo da citacdo levou-se em consideracdo a aderéncia a tematica
da palavra a qual foi relevante para a selegdo. Como critério de excluséo foi definido a repeticéo
de termos na mesma citagéo.

Apos a leitura e a varredura das palavras nos textos, adotaram-se 0s seguintes passos,
inspirados na metodologia de Mineiro e Ferreira (2024): 1. Quantificacdo das ocorréncias de
cada palavra em cada livro; 2. Leitura das citacGes para, entdo, encaminha-las a uma das trés
atitudes possiveis: (1) Acatar a citacdo, atribuindo-lhe um rotulo (escrito ou por cor), quando
apresentar relacdo direta ou indireta com o assunto tematico; (I1) Reclassificar a citagdo em
outra categoria que apresente maior aderéncia ao assunto tematico; (111) Descartar a citagéo,
sem atribuicdo de rétulo, quando ndo houver aderéncia nem possibilidade de analogia.

A Tabela 1 representa o alicerce metodoldgico inicial que precede e sustenta a defini¢éo
dos critérios e a subsequente categorizacdo das citacGes, atuando como 0 primeiro passo
fundamental na varredura e processamento dos textos. Conforme a metodologia adotada,
inspirada nos trabalhos de Mineiro e Ferreira (2024), a quantificacdo das ocorréncias de cada

palavra em cada livro foi a acdo precursora a leitura detalhada e a classificacdo das citagcdes. Da

® pratica originalmente vinculada a tradi¢fes contemplativas orientais, especialmente o budismo, que, no contexto
contemporaneo, foi apropriada e ressignificada pelo neoliberalismo como uma técnica de autorregulacdo
emaocional, atencdo plena e gestdo do estresse.

[y palavra engajamento tem a sua origem no francés engagement, que por sua vez deriva do verbo engager. A
raiz, o verbo engager em francés, tem o significado de dar em garantia ou empenhar.
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busca inicial por termos foram excluidos os seguintes: mindset, mercado, negdcio,
produtividade e capital psicoldgico; como critério de exclusdo para estes termos foi levado em

consideracgio que as palavras que apareciam menos de dez vezes em cada um dos livros®.

Tabela 1 - Quantitativos dos termos

Quant.
Termo Total
Psicoterapia positiva Florescer A mente do amanha

Resiliéncia 47 104 94 245
Bem-estar 136 252 67 455
Potencial/potencialidade 35 22 43 100
Engajamento 61 91 10 162
Ludicidade (ou ludico) 29 0 1 30
Jogo 16 29 17 62
Emogdes positivas 114 35 10 159

Total 1213

Fonte: Elaboracdo prépria

O mapeamento quantitativo foi necessario para determinar a relevancia estatistica dos
termos, ressaltando que palavras que apareceram menos de dez vezes em cada um dos livros
foram retiradas do escopo de andlise, servindo como critério de exclusdo na fase inicial.
Especificamente, a selecdo das citacbes abrangeu os termos resiliéncia, bem-estar,
potencial/potencialidade, engajamento, ludicidade (ou ludico), jogo e emocdes positivas. O
somatorio dessas ocorréncias nos trés livros totalizou 1206 mengoes. A Tabela 1 revela que o
termo bem-estar apresentou a maior frequéncia, somando 455 ocorréncias totais, sendo mais
presente em Florescer (252 mencGes) e Psicoterapia positiva (136 mengdes). Outros termos,
como resiliéncia, também demonstram alta incidéncia (245 no total). Em contrapartida,
ludicidade (ou ladico) registrou 30 ocorréncias totais e jogo 62 ocorréncias.

Vale ressaltar, que apesar do termo ludico/ludicidade ndo ter aparecido com tanta
frequéncia nas buscas o sentido de ludico, que para esta pesquisa € um fenémeno autotélico,
subjetivo e de fluxo positivo pode aparecer com diferentes nomes no texto, como por exemplo,
emocoes positivas.

Dessa forma, a Tabela 1 ndo s6 apresenta os nUmeros brutos, mas também direcionam

o0 olhar das pesquisadoras para as citages que precisavam ser lidas para que, entdo, pudessem

8 com excecdo para a palavra ludicidade, principal objeto dessa pesquisa.
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ser acatadas, reclassificadas ou descartadas, dependendo de sua aderéncia ao assunto tematico.
Este processo quantitativo inicial pavimentou o caminho para a identificagéo das trés categorias
tematicas finais: Base psicoldgica, Instrumentalizacéo e Implicacdes.

O processo de descarte das citagdes na analise foi justificado pelo critério de que o
material selecionado ndo estabelecia uma conexdo direta com a ludicidade ou a critica a sua
simplificacdo/mercantilizacéo, apesar de pertencerem ao campo geral do bem-estar, resiliéncia
e emoc0es positivas. As citacdes excluidas focaram em intervenc6es genéricas ou em detalhes
de aplicacdo que eram irrelevantes para o tema central. Por exemplo, foram descartados trechos
sobre contexto de auditoria, seguranca de dados ou histéria evolutiva do cérebro, classificados
como temas organizacionais ou histdricos; também foram removidas descricdes de emocdes
negativas, detalhes metodologicos da Whole Person Model (WPM) ou interagdes de vendas,
pois ndo abordavam a instrumentalizagdo da ludicidade ou a critica a simplificacdo. Ademais,
citacbes longas sobre o Programa de Resiliéncia Penn ou o Treinamento Militar, embora
relevantes para resiliéncia, foram descartadas para evitar a redundancia de contexto, ja que seus
pontos mais concisos e ativos (como a resiliéncia ser ‘ensinada ¢ medida’) ja haviam sido

sintetizados nas categorias principais focadas na apropria¢éo ludica.

Analise

A etapa de andlise foi estruturada a partir da identificacdo de trés categorias principais,
apresentadas no Quadro 4. Essas categorias emergem do didlogo entre o referencial tedrico e o
material empirico, permitindo compreender como a ludicidade, o engajamento e as emocdes
positivas se articulam em diferentes contextos relacionados a saude e ao bem-estar. A
organizacdo em categorias visa dar coeréncia interpretativa ao fendmeno investigado,

evidenciando tanto suas potencialidades quanto suas ambiguidades e limites.

Quadro 4 - Categorias de analise

Categorias Descricao

Base psicoldgica Esta categoria estabelece a base psicoldgica do Engajamento (flow), das Emogdes Positivas e do
Potencial/Ludicidade, definindo a esséncia do que € subsequentemente instrumentalizado pelo
mercado de salde.

Instrumentalizacdo  Esta categoria ilustra a apropriagdo e instrumentalizacéo da Ludicidade, do Jogo, do Engajamento e
da Resiliéncia como ‘técnicas e ferramentas’ de coaching ou produtos de mercado (incluindo
tecnologia) para promover a salide e 0 bem-estar.

Implicacoes Esta categoria reline o material que critica a superficialidade ou uso desbalanceado de elementos
ladicos (o jogo pelo jogo), contextualiza o sofrimento estrutural (problemas complexos) e explora
as implicacdes da reducéo do bem-estar a métricas simples.

Fonte: Elaboragao propria
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As categorias de andlise constituem o eixo interpretativo que orienta a leitura dos
resultados, oferecendo uma visdo integrada sobre as multiplas formas pelas quais a ludicidade

¢ ‘vivida, apropriada e esvaziada’ no campo contemporaneo da saude e do bem-estar.

Base psicologica

A andlise critica revela uma interseccdo paradigmatica entre a subjetividade psicoldgica
e a ‘racionalidade econdmica neoliberal’ necessaria para compreender a apropriacdo da
ludicidade pelo mercado de saude como uma solucdo simplificada. O foco da categoria
apresentou termos como ‘Resiliéncia, Emogodes Positivas, Potencial, Bem-estar e Engajamento
(Flow®)’, os quais, embora apresentados como dimensdes intrinsecas e promotoras de plenitude,
encontram-se profundamente alinhados as exigéncias de desempenho maximo e auto-
otimizacdo caracteristicas da sociedade neoliberal (Coelho; Neves, 2023; Han, 2018; Mineiro;
Ferreira, 2024).

No contexto do objetivo de identificar como a ludicidade é apresentada como recurso
terapéutico ou preventivo, as fontes demonstram que esses conceitos sdo o cerne da Psicologia
Positiva e da industria da felicidade, que se consolidam como o correlato ideolégico do
capitalismo neoliberal (Mineiro; Ferreira, 2024; Rivas, 2023). O bem-estar, conforme definido
pelo acronimo PERMA (Kellerman; Seligman, 2024), transforma-se em um conjunto de
atributos psicolégicos passiveis de mensuragédo e aprimoramento continuo (o enhancement'?)
(Cabanas; Illouz, 2022; Coelho; Neves, 2023; Mineiro; Ferreira, 2024). O foco terapéutico ou
preventivo ndo reside na eliminacdo da doenca, mas sim na potencializacdo do individuo
(Kellerman; Seligman, 2024; Seligman, 2012), elevando-o além do neutro para 0 maximo
desempenho, em uma logica que busca a ‘exceléncia permanente e inalteravel’ (Coelho; Neves,
2023). A Ludicidade, enquanto flow, é instrumentalizada para tal fim, sendo descrita como um
estado ideal de intensa concentragdo e motivacdo intrinseca para o desenvolvimento, que,
paradoxalmente, ¢ avaliado subjetivamente (Seligman, 2012). “Vocé teve a sensacdo de que o

tempo parou? (Seligman, 2012, p. 28)” sensagdo essa que remete a ludicidade, ao momento de

% As autoras consideram que o flow ou a fruicdo se da por meio do sentimento/fenémeno da ludicidade, mas de
acordo com Seligman, a ‘positividade’ vem por meio do engajamento.

10 Optamos por seguir o significado sintetizado por Coelhos e Neves (2023), a partir de diversos autores, ao utilizar
o termo enhancement em inglés, uma vez que ndo ha uma expressao equivalente na lingua portuguesa para designar
esse “empuxo ao melhor, a potencializagdo de algo preexistente ou dimensao de extravasamento e excesso” (Neves
et al., 2021, p. 127). Assim, o enhancement é compreendido ndo apenas como aprimoramento, mas como um
empuxo — uma forga que impulsiona em dire¢do a uma melhoria constante e crescente.
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completa entrega e prazer como descrito por Mineiro e Ferreira (2024) que é cooptado em
funcdo ndo de ludicidade, mas de ‘engajamento’ no qual o sentido proposto por Seligman
(2012) € o de ‘ficar completamente absorvido pela tarefa’.

Esta transformacdo da ludicidade e das emocdes positivas em recursos preventivos e
terapéuticos se da por meio de um processo de ‘mercantilizagdo e simplificagdo’, onde o
subjetivo é convertido em emodities’* (servigos, terapias e produtos que prometem a
transformagao pessoal) (Cabanas; Illouz, 2022; Mineiro; Ferreira, 2024). A ‘resiliéncia’, por
exemplo, que ocupa um lugar central nos atributos (Kellerman; Seligman, 2024; Rashid;
Seligman, 2019; Seligman, 2012), é promovida como a capacidade essencial para que o
individuo ‘se recupere’ das dificuldades e ‘prospere’, mesmo diante das ‘condigdes adversas’
do trabalho. Isso atende a demanda organizacional por trabalhadores invulneraveis e adaptaveis,
transferindo-se para o individuo o 6nus da incerteza e da instabilidade do mercado (Cabanas;
Illouz, 2022; Ehrenreich, 2013; Mineiro; Ferreira, 2024).

A énfase nessas qualidades psicoldgicas (Resiliéncia, Otimismo, Autoeficacia) como
chaves para 0 sucesso e 0 bem-estar (Kellerman; Seligman, 2024) legitima a ideia de que o
sucesso e o fracasso, a salde e a doenca, sdo resultados de agdes e esforcos individuais
(Cabanas; Illouz, 2022). Esse discurso da ‘autoresponsabilidade’ despolitiza o sofrimento, no
qual doencas psiquicas como depressdo ou burnout (cansaco generalizado), que sdo sintomas
patoldgicos da ‘crise da liberdade’ na sociedade de desempenho, ndo sdo vistas como uma
recusa as normativas sociais ou um reflexo de mazelas econémicas, mas sim como um fracasso
individual diante da suposta possibilidade de uma vida plena (Cabanas; Illouz, 2022; Coelho;
Neves, 2023; Ehrenreich, 2013; Han, 2018; Mineiro; Ferreira, 2024).

A apropriacdo da ludicidade (Ludico Real, autotélico, livre de finalidade) pelo mercado
resulta naquilo que é denominado Ludopolitica ou ludicizacdo, que a transforma em um
mecanismo de dominacao e exploracdo da livre expressividade (Grillo; Grando, 2021; Mineiro;
Ferreira, 2024). O flow ou ludicidade, que etimologicamente deveriam ser uma experiéncia
intrinseca de prazer e desinteresse, é cooptado sob o Paradigma do Ludico Total/Utilitarista, no
qual a ludicidade se torna uma ‘ferramenta’ a servi¢o do rendimento, da produtividade e do
lucro (como na gamificacdo) (Grillo; Grando, 2021; Mineiro; Ferreira, 2024).

Nesse cenario, os elementos ludicos e as emocBes positivas atuam como um

anestesiamento emocional, um desvio da realidade que impede o individuo de refletir sobre as

1 Neologismo formado pela jun¢ao das palavras emotion (emogao) e commodity (mercadoria) (Cabanas; Illouz,
2022).
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causas socioculturais da dor (Ehrenreich, 2013). O discurso cientifico da felicidade e da
otimizacéo, do qual os conceitos sdo o alicerce, seduzem o sujeito a se autoexplorar e a se vigiar
incessantemente, 0 que se oferece como solugdo ‘simplificada’ para o adoecimento (mediante
técnicas de autogestdo emocional, otimismo e resiliéncia) ndo passa, em ultima instancia, de
uma técnica eficiente de controle psicopolitico, que explora a liberdade individual para a
producdo de maior lucro e manutencdo do sistema hegemdnico (Ehrenreich, 2013; Grillo;
Grando, 2021; Han, 2018; Mineiro; Ferreira, 2024). A constante busca por felicidade e
aprimoramento, vendida como um projeto pessoal de autogestdo (tipico do psidaddo*?ou
cliente-cidad&o), perpetua um ciclo de insatisfacdo e culpa, no qual a infelicidade é vivida com
vergonha, sinalizando uma biografia fracassada por ndo ter conseguido atingir o potencial

maximo exigido.

Instrumentalizacéo

A anélise da categoria elucida o processo de apropriacdo e instrumentalizacdo da
ludicidade pelo mercado de sadde em consonancia com a racionalidade neoliberal. Esta
apropriagao visa transformar o lidico em uma solugdo supostamente ‘simplificada e eficiente’.
A categoria apresenta como principais conceitos intrinsecamente relacionados a ludicidade
‘Jogo, Engajamento e Resiliéncia’, que sao redefinidos e vendidos como ‘técnicas, ferramentas
de coaching ou produtos de mercado’, incluindo inovagdes tecnologicas (Kellerman; Seligman,
2024; Rashid; Seligman, 2019; Seligman, 2012). Tais elementos servem ao proposito neoliberal
de otimizacao de si e da produtividade (Coelho; Neves, 2023; Han, 2018). O ‘engajamento’,
por exemplo, que € frequentemente apresentado como um recurso terapéutico, sendo um
antidoto para o tédio, a ansiedade e a depressao (Rashid; Seligman, 2019), no qual, o individuo
¢ ensinado a realizar atividades que exploram suas ‘forgas’ para criar esse engajamento (Rashid;
Seligman, 2019), o que, no contexto neoliberal, serve para mobilizar o sujeito por sua prépria
vontade e aumentar a produtividade e o rendimento (Mineiro; Ferreira, 2024).

O contetido analisado demonstra a centralidade da ‘resiliéncia e do bem-estar’. A
resiliéncia ndo € apenas ensinada e avaliada no Exército dos Estados Unidos, tornando-se um
modelo para a medicina civil (Seligman, 2012), mas também é oferecida pelo mercado em

solugBes autdbnomas de gestdo de estresse ou treinamentos (Kellerman; Seligman, 2024). A

12 «podemos definir o psidadao como uma subjetividade individualista e consumista que faz com que os
cidadaos de sociedades neoliberais sejam clientes para os quais a busca da felicidade se torna uma segunda
natureza gragas a convicgao de que a funcionalidade e o valor pleno do individuo estao intimamente ligados a
autootimizagao continua por meios psicoldgicos” (Cabanas; Illouz, 2022, p. 120).
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rapidez dos resultados, como “[...] em apenas trés meses vemos uma impressionante melhora
de 125% nas pontuacdes de resiliéncia [...]” (Kellerman; Seligman, 2024, p. 95), ressalta a
promessa de simplificacdo e eficacia imediata. Esses treinamentos e intervencdes, fundadas na
Psicologia Positiva, buscam ndo apenas erradicar o sofrimento, mas principalmente
‘potencializar o individuo’, elevando sua performance (Cabanas; Illouz, 2022; Han, 2018;
Mineiro; Ferreira, 2024; Rivas, 2023).

A ludicidade, ‘materializada’ em jogos e aplicativos (emodities), € explicitamente
transformada em solugdo, exemplos disso incluem jogos virtuais como recurso social ou
laboratorial e a utilizagdo de ‘subterfugios lidicos’ para instigar a ‘remocdo de lixo'®’, ou a
criagdo de ‘aplicativos de resiliéncia’ e ‘jogos certos para ensinar forgas pessoais, habilidades
sociais e resiliéncia’ (Kellerman; Seligman, 2024; Rashid; Seligman, 2019; Seligman, 2012).
Essas solugdes sdo vendidas com base na crenga de que a eficacia tem bases cientificas e
oferecem retornos rapidos e mensuraveis em troca de pouco investimento e esfor¢o (Cabanas;
Illouz, 2022). O Jogo da Paz Mundial (Seligman, 2012) e o Jogo que pode lhe dar mais 10
anos de vida (Rashid; Seligman, 2019) sdo manifestacdes dessa promessa de que o ludico, sob
sua potencial manifestacdo - o jogo, pode resolver dilemas do mundo real e, de maneira
sedutora, promover o desenvolvimento pessoal e a satde (Han, 2018).

A partir da leitura dos textos de Seligman é possivel perceber a mercantilizacdo do
psicologico e a subsequente individualizacao do sofrimento. A ‘resiliéncia’ € enquadrada como
0 “[...] verdadeiro alicerce de qualquer estratégia de capital humano” (Kellerman; Seligman,
2024, p. 96), demonstrando a fusdo da gramatica psicolégica com a econémica (Coelho; Neves,
2023; Han, 2018). O bem-estar e as emocles positivas sdo convertidos em ‘Capital
Psicologico’, que segundo Seligman (2012), deve ser cultivado por meio de coaching, cursos e
aplicativos. A exemplo disso, apresentamos a figura 1, que sutil (ou ndo tao sutilmente assim),
exp0e a ideia de que o emocional esta diretamente ligado ao rendimento, e portanto, de que a
culpa do fracasso financeiro ¢ diretamente do individuo que nao ‘adaptou’ o seu emocional para

a ‘maximizac¢do’ ¢ amplamente incutida por coachings.

13 Neste caso Rashid e Seligman (2019) tratam da remocéo de lixo no sentido literal, como um servigo voluntério
para ‘engajar’ emogoes positivas.
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Figura 1 — Story de coach de nome Elton Euler

TODA FALTA DE
DINHEIRO ESCONDE UM
DEBITO EMOCIONAL.

Elton Euler

lgnorar DESTRAVAR
Fonte: Instagram (2025)

Esta logica de mercado (meritocracia, empreendedorismo, produtividade) opera por
meio da psicopolitica neoliberal, que explora a liberdade individual, o individuo se torna
responsavel pelo seu adoecimento e por sua propria otimizacdo (Cabanas; lllouz, 2022; Coelho;
Neves, 2023; Grillo; Grando, 2021; Han, 2018). Se o trabalhador consome os ‘produtos para
desenvolver seus proprios atributos psicoldgicos’ e falha, a culpa do insucesso ¢ inteiramente
individual, e ndo do sistema.

A instrumentalizacdo do jogo e da ludicidade, nesse contexto, € um exemplo da
ludicizacdo (transformar o ludico em objeto externo a pessoa) e da ludopolitica (técnica
intencional de controle da expressividade e do tempo livre) (Grillo; Grando, 2021). A
ludicidade, que em sua esséncia autotélica deveria ser livre de finalidade, é transformada em
‘ferramenta’ a servigo do rendimento, da produtividade e do lucro (Mineiro; Ferreira, 2024).
Isso fica evidente em exemplos como o Slack, que, apesar de ter nascido de um jogo fracassado,
se tornou um aplicativo de mensagens de sucesso no mercado (Kellerman; Seligman, 2024), ou
0 uso de jogos para o desenvolvimento pessoal e profissional, mas que na realidade servem a

vigilancia e ao controle (Grillo; Grando, 2021). A busca pela felicidade e pelo bem-estar,
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mensurados por aplicativos, transforma o cidaddo em um psidadéo (subjetividade individualista
e consumista).

Em ultima analise, as praticas simplificadas, como o treinamento rapido de resiliéncia e
0 uso do ludico para autodisciplina, reforcam a tendéncia de patologizacdo da existéncia, em
que qualquer sinal de cansago, tristeza ou falha ¢ visto como um ‘bloqueio mental’ a ser
removido terapeuticamente em nome da eficiéncia. O sofrimento, em vez de ser um reflexo de
problemas estruturais, € rearticulado como uma ‘deficiéncia psicologica individual’,
promovendo um desvio da realidade e um anestesiamento que impede a reflexdo critica e a acéo

sociopolitica.

Implicacdes

O material desta categoria de analise articula-se de maneira direta com a prevaléncia de
burnout, estresse excessivo, ansiedade, depressdo e isolamento social, destacando o custo
financeiro massivo dessas afec¢des na ‘forca de trabalho’ (Kellerman; Seligman, 2024) e
deixando de lado o sofrimento pessoal do individuo. Autores como Cabanas e Illouz (2022),
Grillo e Grando (2021, Han (2018) e Mineiro e Ferreira (2024) confirmam que o sofrimento
psiquico é, na contemporaneidade, um sintoma patoldgico da crise da liberdade, inerente a
sociedade de desempenho, onde o individuo, como um ‘neossujeito’ ou ‘empresario de si’, se
autoexplora voluntariamente em busca de uma otimizacédo incessante (Coelho; Neves, 2023).
A ldogica neoliberal individualizante responsabiliza o sujeito por seu adoecimento,
transformando o mal-estar, que é de origem social e estrutural, em fracasso pessoal.

Neste cenario de vulnerabilidade estrutural, a ludicidade, tal como capturada pelo
mercado, é instrumentalizada como uma solucdo (Rashid; Seligman, 2019), evidenciando a
superficialidade e o propdsito de curto prazo deste tipo de ‘solugdo’ (Rivas, 2023). Remete-se
a ideia de que no jogo a ‘vitdria ndo parece se reduzir & emocdo positiva’, ecoando a
desnaturacdo da autotelia, a esséncia do ludico (Mineiro; Ferreira, 2024). A ludicidade genuina,
em seu sentido autotélico (sem um objetivo exterior), € substituida por um simulacro utilitarista
focado no desempenho, rendimento e lucro (Mineiro; Ferreira, 2024).

Ao enfocar na critica as métricas e a logica de mercado, é possivel perceber que o
financiamento se volta para as opc6es mais baratas e chamativas, em detrimento da avaliacdo
real de reflexo no bem-estar. Esse fendmeno é o cerne da Happycracia e da Psicopolitica, nas
quais a felicidade e a ludicidade se tornam emodities que prometem a transformacao pessoal e

0 aprimoramento continuo (Cabanas; Illouz, 2022; Han, 2018). Praticas como o coaching e
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aplicativos de self-help (como o Happify) sdo promovidas como ‘solugdes eficientes e fundadas
em evidéncias cientificas’, visando ndo a cura, mas ao enhancement e & maximizacdo da
performance mental (Cabanas; Illouz, 2022; Coelho; Neves, 2023). O ladico, entdo, € usurpado
por praticas de ‘ludicizagdo’ ou ‘gamificacdo’ que, sob o disfarce de prazer e diversdo, atuam
como técnicas de exploracdo da expressividade e do tempo livre, gerando mais motivacéo,
desempenho e rendimento (Grillo; Grando, 2021; Han, 2018; Mineiro; Ferreira, 2024). O jogo,
que seria o ‘outro trabalho’, € cooptado pelo capitalismo da emocgao para gerar produtividade
(Grillo; Grando, 2021; Han, 2018; Mineiro; Ferreira, 2024).

A mencdo ao Produto Interno Bruto (PIB) e ao bem-estar (Rashid; Seligman, 2019;
Seligman, 2012), e a defesa de que o bem-estar ndo é o Unico valor humano, inserem-se na
critica a tecnohappycracia'#, na qual a felicidade é mensurada e utilizada como critério politico
supostamente objetivo para deliberacdes, desviando a atencéo de questdes estruturais como a
desigualdade (Cabanas; Illouz, 2022). Um adendo importante neste ambito é que muitas
‘ciéncias’ vém tentando quantificar ‘habilidades’ e sentimentos humanos através de escalas,
tratando a subjetividade humana como produto e ‘medindo’ suas ‘qualidades’ por meio de
indices, como se produtos fossem. Uma tentativa de transformar tudo (vida, sentimentos,
subjetividade) em nameros frios, padronizaveis, ranqueaveis e excludentes. NOs pereceremos
sob “as aguas geladas do calculo egoista” (Marx; Engels, 2010).

Em nivel subjetivo e cultural, pode-se perceber o conflito entre o trabalho/dinheiro e o
tempo dedicado as relagbes e atividades ludicas. A tecnologia agrava essa situacéo,
simplificando a conexao “clicar num simples botao” (Kellerman; Seligman, 2024, p. 126) sem
melhorar o bem-estar geral, enquanto a vigilancia se intensifica (Grillo; Grando, 2021). E
importante relatar ainda que atirania da positividade ao notar que emocdes positivas podem ser
vistas como fingimento (Seligman, 2012) ou que a manifestacdo explicita de entusiasmo ou
ludicidade pode ser inibida por ser percebida como ‘falta de modéstia’, ‘feminina’ ou ‘melosa’
(Rashid; Seligman, 2019; Seligman, 2012), o que torna possivel perceber o carater de
menosprezo pelo sentimento da ludicidade puro e autotélico. Esta € uma implicacdo cultural
grave, na qual a negatividade é deslegitimada e patologizada como disfuncional, forcando o
individuo a auto-hipnose e ao ‘trabalho infindavel de autoexame e autocontrole’ para se adaptar.

Em suma, a apropriacdo da ludicidade pelo mercado de saude (fisica e mental) reflete a

I6gica neoliberal do enhancement, transformando o ludico, que deveria ser um espaco de

14 Termo criado por Cabanas e Illouz (2022) para criticar a ideia que vem sendo incutida na psicologia positiva de
que é possivel mensurar sentimentos (subjetividade) através de escalas numéricas.
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liberdade, contemplacédo, e resisténcia contra a opressdo, em uma ferramenta produtiva e de
engajamento forcado. Os problemas complexos gerados pelo sistema s&o, assim, neutralizados
e individualizados através de solucbes psicoldgicas e ladicas simplificadas, que,
paradoxalmente, aumentam a exploragdo e a subserviéncia do ‘psidaddo’ neoliberal. A analise
enseja que a ludicidade, desviada de sua esséncia autotélica, converte-se em um mecanismo de

dominagdo sutil que promove o conformismo e mascara o sofrimento social sob o véu sedutor

do prazer e da auto-otimizacéo.

Com o intuito de compreender se todos os objetivos (geral e especificos) foram

alcancgados, foi feito o quadro 5 ao qual busca interligar os resultados da analise a cada um dos

objetivos da pesquisa.

Quadro 5 - Balancete investigativo

Obijetivo geral

Retorno da pesquisa

Analisar de que maneira
a ludicidade tem sido
apropriada pelo mercado
de saude transformando-
a em uma solucdo
‘simplificada’ para
problemas complexos

A analise dos dados demonstra que a apropriacéo da ludicidade pelo mercado de sadde ocorre
através de uma interseccdo paradigmatica entre a subjetividade psicoldgica e a racionalidade
econémica neoliberal. O mercado oferece a ludicidade como uma solugdo ‘simplificada e
eficiente’ para lidar com problemas complexos de origem estrutural, como burnout, estresse
excessivo, ansiedade e depressdo, que geram um custo financeiro massivo na forga de trabalho.
A natureza complexa desses males reside no fato de serem sintomas patolégicos da “crise da
liberdade" na sociedade de desempenho, na qual o individuo € um ‘empresario de si’ que se
autoexplora. Em vez de abordar as causas sociais e econdmicas desse sofrimento, o mercado
simplifica a solu¢éo ao converter o mal-estar estrutural em fracasso e deficiéncia pessoal.

Essa transformagdo se da pela mercantilizacao e simplificagdo do subjetivo, em que a ludicidade
autotélica (livre de finalidade) é convertida em emodities e ferramentas utilitaristas focadas em
desempenho, rendimento e lucro.

Obijetivos especificos

Retorno da pesquisa

Identificar de que forma
a ludicidade é
apresentada como
recurso terapéutico ou
preventivo em préticas
voltadas ao adoecimento

A ludicidade ¢é apresentada como recurso preventivo e terapéutico a partir da Psicologia Positiva
e da industria da felicidade, que se consolidam como o correlato ideoldgico do capitalismo
neoliberal. Essa apresentacdo ocorre mediante a redefini¢do de conceitos como Resiliéncia,
Emoc0es Positivas, Potencial, Bem-estar (PERMA) e Engajamento, 0s quais, embora sejam
dimensdes da plenitude, encontram-se alinhados as exigéncias de desempenho maximo e auto-
otimizacéo da sociedade neoliberal. O foco terapéutico ou preventivo dessas intervencdes ndo
se concentra na eliminacdo do adoecimento, mas sim no enhancement e na potencializa¢do do
individuo, elevando-o além do estado neutro em busca da ‘exceléncia permanente e inalteravel’.
A ludicidade, enquanto flow, € instrumentalizada para esse fim, sendo cooptada em fung¢éo do
‘engajamento’ que implica ‘ficar completamente absorvido pela tarefa’, o que serve, no contexto
neoliberal, para mobilizar o sujeito por sua prdpria vontade e aumentar a produtividade e o
rendimento.

Apresentar as
implicacoes sociais,
culturais e subjetivas do
uso da ‘ludicidade’
como solugdo
simplificada em

contextos de saude e
adoecimento

O uso da ludicidade como solugdo simplificada gera implicaces significativas ao reforcar a
racionalidade econémica neoliberal, operando por meio da psicopolitica neoliberal. Em nivel
social e cultural, a énfase nessas qualidades psicoldgicas como chaves para o sucesso legitima
o discurso da ‘autoresponsabilidade’, despolitizando o sofrimento psiquico, como burnout e
depressdo, que sdo sintomas patologicos da “crise da liberdade’ na sociedade de desempenho, e
redefinindo-os como um fracasso individual diante da suposta possibilidade de uma vida plena.
Nesse cenario, 0 bem-estar ¢ as emogdes positivas sdo convertidos em ‘Capital Psicologico’,
sendo mensurados e utilizados como critério politico na tecnohappycracia, desviando a atengao
de questdes estruturais, como a desigualdade socioecondmica. Em nivel subjetivo, a ludicidade
instrumentalizada atua como um anestesiamento emocional, sendo um desvio da realidade que
impede o individuo de refletir criticamente sobre as causas socioculturais da dor.

Fonte: Elaboragao propria
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O estudo alcangou plenamente seus objetivos, demonstrando que a apropriacdo da
ludicidade pelo mercado de satde, com a legitimacdo pseudocientifica da Psicologia Positiva,
em consonancia com a racionalidade neoliberal, transforma o lidico em uma ‘solugdo

simplificada’ para sofrimentos que tém origem estrutural e social.

Consideracoes Finais

O trabalho teve como objetivo geral analisar de que maneira a ludicidade tem sido
apropriada pelo mercado de salde transformando-a em uma solugdo ‘simplificada’ para
problemas complexos. E como objetivos especificos: identificar de que forma a ludicidade é
apresentada como recurso terapéutico ou preventivo em préaticas voltadas ao adoecimento; e
compreender as implicagdes sociais, culturais e subjetivas do uso da ludicidade como solugéo
simplificada em contextos de satde e adoecimento.

A metodologia adotada caracterizou-se por uma abordagem qualitativa, com objetivos
descritivos e exploratorios. A pesquisa foi de natureza tedrica. A estrutura empirica utilizou a
pesquisa bibliogréfica sistematica como procedimento principal. A analise dos dados extraidos
dos textos pré-selecionados foi feita utilizando a analise de contetido categorial tematica, guiada
pelas categorias ‘Base Psicologica’; ‘Instrumentalizacao’; e ‘Implicagdes’.

A pesquisa demonstrou que a ludicidade, ao ser apropriada pelo mercado de saude,
perde seu carater livre e espontaneo e passa a funcionar como um dispositivo de regulacédo
subjetiva alinhado a racionalidade neoliberal. Ela € apresentada pela Psicologia Positiva como
uma solucdo simplificada e eficiente para problemas complexos, como burnout e depresséo,
deslocando o foco das causas estruturais do adoecimento para o individuo e sua capacidade de
adaptacdo. Essa instrumentalizacdo da ludicidade transforma o prazer e o jogo em ferramentas
de produtividade, inserindo o sujeito na légica do desempenho e da autoexploracao, ao mesmo
tempo em que mascara as contradi¢des sociais que produzem o sofrimento psiquico, 0s quais a
Psicologia Positiva defendem nédo afetar o bem-estar do individuo.

Como sugestdo para novas pesquisas, seria relevante investigar como diferentes préaticas
ludicas (fora da légica mercadologica) podem recuperar sua dimensdo emancipatoria,
promovendo reflexdo critica e resisténcia as dinamicas de controle subjetivo. Além disso,
futuros estudos poderiam analisar comparativamente contextos institucionais (como empresas,
escolas e servicos de saude) para compreender de que maneira a ludicidade é incorporada e

quais efeitos reais produz na saude mental e nas relagdes de trabalho. Essas investigacdes
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poderiam contribuir para a constru¢do de abordagens mais éticas e criticas sobre o papel do

ludico na contemporaneidade.
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