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Resumo

A gestdo algoritmica se mostra como um novo arranjo nas relacbes de trabalho, valendo-se de
mecanismos como a gamificagao, as empresas de plataformas digitais ttm como foco alavancar suas
vantagens e recursos para exercer maiores niveis de controle e obtencdo de lucro. Assim, a
implementacdo da gamifica¢do surge como um modo de organizacao do trabalho, através de regras e
valores impulsionados pelos jogos, a qual demanda atencéo e reflexdo, uma vez que tem evidente
repercussdo no comportamento de trabalhadores e trabalhadoras. Em que pese ser vista como um
relevante aparato de engajamento e ter o seu sentido relacionado ao sentimento de diversao, a gestao
gamificada, no @mbito das plataformas digitais, mostra na pratica uma outra realidade, ou seja, de
condicdes de trabalho precarias, maiores jornadas, inseguran¢a no trabalho, bem como diversos
efeitos na vida dos trabalhadores e trabalhadoras. Outrossim, além de ser utilizada como uma forma
de substituicdo dos modos mais arcaicos de vigilancia e supervisao do labor, a gamificacdo mexe com
as sensacdes, as vivéncias relacionadas ao trabalho, bem como com a subjetividade do trabalhador e
da trabalhadora, eis que sdo conduzidos por técnicas de Neuromarketing entre outras ciéncias, que
tem como foco, em verdade, garantir a concretizacdo dos objetivos dessas empresas. Desta feita, 0
presente trabalho tem como escopo analisar a implementacdo da gamificacdo no capitalismo de
plataforma e suas caracteristicas, tendo como intuito responder: Quem é o verdadeiro vencedor na
Gamificacdo?

Palavras-chave: Trabalhadores; Neoliberalismo; Plataformas Digitais; Gamificacdo; Organizacao
do Trabalho.

1- Introducéo

Neoliberalismo, politicas de austeridades, precarizacdo no trabalho, retrocessos sociais e
tecnologia, provavelmente essas sdo as palavras de maior destaque atualmente. Conforme o sociologo
Antonio Casimiro Ferreira (2016, p. 496), a crise de 2008 ndo acabou com o neoliberalismo, ao
contrario, ela o ampliou e fez com que surgisse um novo modelo econémico, politico e juridico que
possui como base a nocao de austeridade e que se revela cada vez mais autoritario.

Assim, no contexto atual, acrescido ao rapido avango tecnolégico, as plataformas digitais
aparecem e ensejam novos desdobramentos, principalmente, no que se referem as relaces de
trabalho, seja no que concerne a transformacado da configuracao da classe trabalhadora, a exploracao
e percepcdo de assimetrias, bem como na visivel tentativa de desregulamentacdo e isencdo de
responsabilidades.

Caracterizadas por uma retorica de uma tecnologia neutra, da promogé&o do trabalho autbnomo
e da liberdade, verifica-se, em verdade, que os trabalhadores e trabalhadoras dessas empresas de
plataformas digitais ndo possuem qualquer direito.

Outrossim, a inovagdo na organizagdo do trabalho inserida pelas novas tecnologias de
informag&o e comunicacéo traz a tona a expectativa de se intensificar de forma desmesurada os modos
de alcance de lucros e até mesmo de extracdo do mais-valor, bem como de se permitir a utilizacao

dessas ferramentas como meio de controle de forga de trabalho (tal como o registro em tempo real da



realizacdo de cada tarefa e da velocidade, afericdo de avaliacGes, entre outros), isso sob 0 suposto
gerenciamento dos algoritmos (FIGUEIRAS e ANTUNES, 2020, p. 90).

E € a partir desse contexto que se verifica a implementacdo da gamificacdo (mecanismos e
técnicas de jogos utilizados em outros contextos) como forma de gestdo do trabalho, a qual se mostra
ndo s6 como um instrumento de engajamento desses trabalhadores e trabalhadoras, mas também uma
estratégia de aumento de producéo e controle destes.

Porém, importa observar que além de tais mecanismos de jogos muitas das vezes estejam
mascarados ou sdo colocados de forma ludica, inviabilizando, portanto, o préprio reconhecimento da
gamificacdo, eles podem se concretizar como um risco psicossocial, propiciar piores condicGes de
trabalho, bem como inviabilizar a criatividade no trabalho e até mesmo o seu sentido.

Dessa forma, o presente trabalho abordara a Gamificagdo no contexto do capitalismo de
plataforma, ou seja, a sua utilizacdo como forma de organizacdo do trabalho nas empresas de
plataformas digitais, as estratégias utilizadas por estas para capturar a subjetividade dos trabalhadores
e trabalhadoras, a sua ligacdo com a dominacao algoritmica e o sistema de vigilancia e, por fim, trara
aspectos de reflexdo quanto as consequéncias decorrentes deste mecanismo, pretendendo-se

responder a indagacdo: Quem é o verdadeiro vencedor na Gamificacao?

2- A gamificagdo como mecanismo de organizagio do trabalho

2.1- Conceito

Oriunda da palavra em inglés “game”, a gamificacdo, de forma geral, pode ser entendida como
mecanismos e técnicas de jogos utilizados em outros contextos, como no caso das relacbes de
trabalho.

Ysmar Vianna, Mauricio Vianna, Bruno Medina e Samara Tanaka (2013, p. 13-14) explicitam
que o mencionado termo foi observado inicialmente em 2002, por Nick Pelling (programador de
computadores e pesquisador britanico), mas o vocabulo apenas conseguiu atingir popularidade apos
oito anos, com a apresentagdo de Jane McGonigal, game designer norte-americana e autora do livro
“A realidade em jogo: Por que os games nos tornam melhores e como eles podem mudar o0 mundo”,
no TED. Nesse sentido, importa observar que Jane despertou interesse apds demonstrar que se
somadas todas as horas dos jogadores do World of Warcraft (game online) teriam sido gastos 5,93
bilhdes de anos na solugdo de problemas de um mundo virtual, o que gerou o pensamento sobre quais
efeitos seriam alcancados, caso o mesmo empenho fosse direcionado para a resolugdo de catorze
dificuldades da realidade, como a erradicacdo da pobreza extrema, o aguecimento global, cura de uma

doenca grave, entre outras. Nesse contexto, um exemplo aplicado a um caso real, seria 0 ocorrido em



2011, em que pesquisadores da Universidade de Washington viraram manchete em razdo do jogo
Foldit?, isto €, movidos pelo desafio de entender como certa proteina poderia ser usada no combate a
Aids, angariaram a participacdo de 46 mil pessoas (muitas sem vinculacdo com a area medica) e
conseguiram em dez dias desvendar a estrutura de uma enzima que desafiava os especialistas hd uma
década.

Pode-se dizer que, normalmente, a gamificacdo tem a sua aplicabilidade ligada a situacdes
que abranjam a criacdo ou amoldamento da experiéncia do usuario a determinado produto, servico
ou processo. Assim, a priori, tem em seu bojo o interesse de provocar emocges positivas, desenvolver
habilidades pessoais ou submeter recompensas virtuais ou fisicas a realizacdo de incumbéncias. Dessa
maneira, sujeitar-se a este mecanismo seria apoderar-se de seus aspectos mais eficientes (estética,
mecénicas e dindmicas) e competir por beneficios (VIANNA et al, 2013, p. 17-18).

Outrossim, considerando a gamificacdo no ambito do trabalho e a concepcéo ora exposta,
podemos pensar neste mecanismo como um meio de propiciar uma ligacdo emocional no processo
de trabalho, como forma de instigar e motivar atitudes, modificar tarefas desinteressantes e
monotonas e, supostamente viabilizar a criatividade e colaboragdo entre trabalhadores e
trabalhadoras. Tudo isso valendo-se do sistema de gratificacdo e recompensa, o qual enseja a sensacédo
de entusiasmo, contentamento e satisfacdo do sujeito (GAURIAU, 2021, p. 47), no entanto, nao se
pode perder de vista que a gamificacdo tem clara vinculagdo com o objetivo delineado pelo
empregador.

Nesse viés, conforme a compreensdo de Jamie Woodcock e Mark R Johnson, a gamificacédo
deve ser compreendida como o uso de elementos de design de jogos em contextos que nao Sao jogos,
podendo ser vista sob dois enfoques, isto é, a gamification-from-above (“gamificagdo de cima”) e a
gamification-from-below (gamificacdo de baixo). A diferenciacdo pontuada pelos soci6logos tem
como base a discussdo de Hal Draper? sobre o Socialism-from-above (Socialismo-de-cima) e o
Socialism-from-below (“Socialismo de baixo”), desenvolvida em um novo contexto para sinalizar a
distincdo com um senso de luta e uma orientagdo para a libertacdo. Nesse viés, a gamificacdo de cima
é a imposicéo de sistemas de regulacdo, vigilancia e padronizacdo sobre aspectos da vida cotidiana,

Techtudo. Ajude a ciéncia a descobrir a cura para doencas graves com este jogo. Disponivel em:
https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/foldit/. Acesso em: 05 abr. 2023.

2 De acordo com Hal Draper (1960, p.14): “O que une as muitas formas diferentes do socialismo “de cima” é
a concepcdo de que o socialismo (ou um fac-simile razodvel) deve ser transmitido para massas agradecidas de
uma forma ou de outra, por uma elite dominante imune a toda forma efetiva de controle. O coragdo do
“socialismo de baixo”, por sua vez, ¢ a visdo de que o socialismo s6 pode ser realizado através da
autoemancipacdo ativa das massas em movimento, que buscam a liberdade com suas préprias maos,
mobilizadas “desde baixo” na luta para tomar conta de seu proprio destino, como atores (¢ ndo meramente
objetos) no palco da historia.”


https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/foldit/

por meio de formas de interacéo e feedback extraidas de jogos (ludus), mas separadas de seu ludico
original (paidia), por outro lado, a gamificacdo de baixo representa uma verdadeira gamificagéo da
vida cotidiana, ou seja, um “jogar” com interagdes espontaneas, sem que haja uma competicdo
estruturada (WOODCOCK e JOHNSON, 2017, p. 2).

Assim, ndo se pode ignorar as maneiras pelas quais a gestdo busca maximizar a exploracao.
Observa-se que os elementos do jogo em si ndo sdo o problema, mas sim a forma como sdo inseridos
e por quem, ou seja, se sdo usados de forma a permitir a exploracdo e o controle substituindo formas

mais antigas de vigilancia e supervisao do trabalho por formas aparentemente “ladicas”.

2.2- A gamificacao e a gestdo do trabalho nas plataformas digitais

A implementacdo da gamificacdo no contexto das plataformas digitais surge como uma forma
de organizacao do trabalho, através de regras e valores impulsionados pelos jogos, a qual demanda
atencdo e reflexdo, uma vez que tem claro impacto no comportamento de trabalhadores e
trabalhadoras, eis que é uma forma de efetivacdo dos objetivos destas empresas.

De acordo com Vivane Vidigal (2022, p. 335-336), para entendermos como acontece a
gamificacdo nesse ambito, inicialmente, temos que ter em mente que inexiste qualquer tipo de
resguardo no ambito trabalhista e social e que a ligacdo desses trabalhadores e trabalhadoras com tais
empresas ocorre através de contrato de adesdo. Acrescenta-se ainda que a tecnologia de informacéo
e comunicacdo possibilitam que estas plataformas tenham acesso aos trabalhadores e trabalhadoras,
desse modo, o algoritmo fara o gerenciamento através dos dados obtidos por meio das normas do
negocio e avaliacdo dos seus usuarios, nao havendo necessidade de contato direto com quem presta
0 servico. lgualmente, um outro aspecto importante nesse ambito é a disponibilidade dos
trabalhadores e trabalhadoras. Assim, “a exigéncia de performance atendendo aos interesses do
capital cujo propdsito natural é o de funcionar como impulso para mais acumulacdo produz um(a)
trabalhador(a) ideal que ndo para nunca”, estando sempre a disposi¢édo da plataforma.

E os mecanismos da gamificacdo impactardo nessa disponibilidade, uma vez que fardo com
que esses trabalhadores e trabalhadoras permanecam conectados o0 maior tempo possivel no trabalho
plataformizado. Nesse viés, observamos a contrapartida através de recompensas, promogdes e
desafios.

Renata Couto de Oliveira (2021, p. 6-7) expde que a gamificacdo é observada de varias
formas, como é o caso das retribuicdes abstratas, tais quais “os distintivos de motorista divertido e
graficos elaborados, que mostram aos motoristas areas nas quais ha probabilidade de tarifas mais
altas”.

No caso da Uber, por exemplo, trabalhadores e trabalhadoras recebem mensagens



intencionadas para manté-los dirigindo para areas de maior demanda, quando estdo preparados para
se desligar do aplicativo ou sdo instigados a ganhar uma recompensa caso atinja uma meta de ganho
arbitraria. Ou seja, investidas “de explorar uma conhecida vulnerabilidade na tomada de deciséo —
a preocupacao das pessoas com metas”. Outra estratégia, vista como viciante e utilizada nos servi¢cos
de streaming, é o recurso automatico em que previamente ao término de uma corrida 0s motoristas
sdo comunicados de outros pedidos, o que torna a recusa dificil pelo pouco tempo de reflex&o. Por
fim, destaca-se o sistema de avalia¢Ges utilizados para classificar os motoristas (ligado a vigilancia e
a coordenacao do trabalhador), que além de delegar a funcéo de gestor para os usuarios/clientes, criam
uma economia baseada na reputacao e demonstram o controle do trabalho dos motoristas, tendo como
fim detectar e produzir fluxos de trabalho eficientes, como na esfera taylorista. Sendo oportuno
observar que a redugdo da pontuacdo do motorista pode ensejar a diminuicdo de corridas ou até
mesmo o seu desliga mento do aplicativo (OLIVEIRA, 2021, p. 6-7).

Outrossim, Viviane Vidigal esclarece que a gamificacdo de plataformas nem sempre se
concentram apenas em bonus e prémios, existindo também modos de puni¢do e sancao, a titulo de
exemplo, ressalta a técnica de gestdo utilizada carrot and sticks®, na qual sio oferecidas recompensas
e punicdes ao mesmo tempo (VIDIGAL, 2021, p. 55).

A professora também explicita que tais empresas muita das vezes misturam metas que sao
possiveis, fazendo com os trabalhadores e trabalhadoras se engajem no trabalho, com metas
impossiveis, 0 que propicia o0 aumento do trabalho e, consequentemente, da producdo (VIDIGAL,
2021, p. 56). Desse modo, pode-se observar que a gestdo algoritmica também controla e intensifica o
ritmo, tempo e volume de trabalho.

Por fim, é oportuno destacar que o sistema de remuneracdo utilizado por essas empresas de
plataformas, ou seja, o “salario” por unidade de obra, (retendo ainda a taxa de servigo), reproduz a
problematica do salario por peca, na qual a remuneracdo dos trabalhadores e trabalhadores nédo
necessita somente do seu tempo de trabalho, mas da sua producdo, permitindo ao detentor capitalista
maior lucro (VIDIGAL, 2022, p. 333).

Assim, a gamificagdo também se mostra como metas ocultadas.

3 Conforme as ligdes de Viviane Vidigal (2021, p.55): “expressdo carrot and stick, ou, traduzindo literalmente,
“cenoura e vara (porrete)” é usada para descrever uma situagdo em que, para fazer alguém trabalhar mais ou
alcancar outro resultado desejado, sdo oferecidas recompensas — e, a0 mesmo tempo, sdo feitas ameagas de
punicdes. Nesta meté&fora, a cenoura seria a recompensa, e a vara (0 porrete) a ameaca de punicdo. Por essa
técnica, portanto, 0s que seguissem a programacédo receberiam premiagdes ou bonificagGes; aqueles(as) que
ndo seguissem os comandos e objetivos seriam punidos (suspensos, bloqueados, expulsos).”



2.3- Games, neuromarketing, subjetividade e plataformas digitais

Outro aspecto importante que deve ser observado € que a forma como essa gamifica¢do tem
sido utilizada e inserida com a eliminacao do ladico tem-se mostrado como um auténtico instrumento
de controle dos corpos a servico do capital. Assim, no ambito do trabalho, ela pode sobrevir como
uma forma de modelar os trabalhadores e trabalhadoras em razdo de suprir a necessidade das
empresas, ou seja, observando-se a for¢a de trabalho através desse “jogar” sendo transformada em
lucro, sendo certo que a sua plenitude € visivel no trabalho plataformizado.

Nesse viés, um primeiro ponto que deve ser ressaltado é que o trabalho em plataformas digitais
esta vinculado a ideia de que o trabalhador ou trabalhadora esta sempre disponivel. Nesse contexto,
Viviane Vidigal (2022, p. 336) esclarece que as jornadas longas e excessivas desses trabalhadores e
trabalhadoras tem ligacdo direta com a gamificacdo, eis que € através dela e suas estratégias que as
empresas procuram manté-los conectados pelo maior tempo possivel, principalmente em lugares e
dias que possuem mais interesse e quando hd uma diminuicdo de trabalhadores e trabalhadoras.

Um outro ponto a ser considerado é que quando este trabalhador ou trabalhadora esta
introduzido nesse sistema algoritmico, a sua subjetividade é apropriada, como se estivesse de fato
fazendo parte de um jogo de videogame. Assim, lancados a um combo de sons, imagens, frases,
incentivos gréaficos luminosos, brilhantes e multicor, eles ndo conseguem refletir sobre o custo e
beneficio do trabalho, desse modo, apenas cumprem o que é ordenado de forma inconsciente (LEME,
2020, p.143).

Nesse sentido, Leme (2020, p.145-16) observa que, em verdade, a empresa aplica estratégias
de atratividade como publicidade e propaganda, bem como ferramentas de Neuromarketing, tendo
em mente instigar clientes, consumidores, os trabalhadores e até o Poder Publico, s6 que “age de
forma clandestina.” No mesmo sentido se valem das cores utilizadas em suas publicidades, logomarca
e no aplicativo, isto é, como forma de persuasao, uma vez que as cores ensejam impactos psicoldgicos
e intervém no psiquismo humano com eficacia no &mbito estético. Logo, € uma forma de poder sobre
a subjetividade, isto €, para conseguir a acdo pretendida como se livre fosse, no entanto, na realidade
a autoexploracdo é muito mais profunda e viavel.

Portanto, a aptiddo do controle da Gamificacdo é extremamente significativa, no entanto, a
percepcdo de quem estd tendo a sua subjetividade capturada é imperceptivel, o que enseja a
dificuldade de perceber o dano consolidado.



2.4- Da imbricacdo entre dominacdo algoritmica, sistema de vigilancia e gamificacdo nas

plataformas digitais

E sabido que o desenvolvimento e avanco das novas tecnologias, especialmente as digitais,
ensejaram relevantes mudancas, tal qual se observa no ambito das relagcdes de trabalho e nos sujeitos,
no entanto, em que pese essa ideia venha trazer um simbolismo ligado ao progresso e liberdade, em
verdade, o que se observa é que permanece o interesse no comando, obediéncia e dominio de corpos
e mentes através dos detentores do labor desses trabalhadores e trabalhadoras. Nesse aspecto, mostra-
se relevante a compreensdo da dominacéo algoritmica nessas plataformas.

Conforme James Muldoon e Paul Raeskstad (2022, p. 2-4) a dominag&o algoritmica ocorre
quando um individuo é submetido a uma poténcia descontrolada, cujas operacdes sdo determinadas
por um algoritmo, assim, o uso de software para gestdo de trabalhadores facilita uma estrutura de
poder e relacdo social de dominacao entre patrdes e trabalhadores e trabalhadoras.

Nesse ambito, pode-se dizer que os algoritmos sdo implementados por “chefes” como parte
de um sistema sécio-técnico mais amplo e planejado, tendo em vista gerar e prover um sistema
especifico de controle do trabalho, assim, sob 0 semblante de tomada instantanea de decisdes e da
prestacdo neutra de servicos, existe o exercicio reconhecivel do poder social, o qual majora a
capacidade dos detentores desse poder de domesticar esses trabalhadores e trabalhadoras, concedendo
novas ferramentas para que exer¢cam um poder descontrolado e enfraquegam a capacidade destes de
organizacdo e resisténcia. Assim, compreender como essas formas de dominacéo algoritmica operam
na préatica é importante devido a forma falaciosa como as empresas de tecnologia costumam empregar
a fala da flexibilidade, liberdade e autonomia do trabalhador e da trabalhadora, como principais
beneficios de seus modelos de negécios (MULDOON e RAEKSTAD, 2022, p. 3).

E com a dificuldade de visualizar o algoritmo, observa-se que esses trabalhadores e
trabalhadoras ndo conseguem enxergar que estdo sendo controlados, no entanto, como qualquer outra
tecnologia os algoritmos séo criados por meio de um trabalho humano e para executar o interesse de
alguém, mostrando-se, portanto, ndo serem neutros.

Ademais, a gestdo algoritmica vinculada ao mecanismo de gamificacdo além de propiciar
maior concentracdo do seu gerenciamento e dominacdo, possibilita que o trabalho esteja cada vez
mais disperso, sendo possivel observar uma multiddo de trabalhadores e trabalhadoras disponiveis e
empenhados, que se vinculam a empresa-aplicativo, assumirem os riscos e custos da sua atividade e
néo terem qualquer protecdo, direito ou seguranga (OLIVEIRA, 2021, p. 5-6).

Nesse cenario, importa mencionar que na tecnocultura a vigilancia € um modo de coletar
dados produzidos por trabalhadores, trabalhadoras e usuarios de aplicativos, sendo que estes dados

possibilitam a efetivacdo de outras técnicas gamificadas desviando-se de medidas disciplinares



diretas por meio de utilizacdo de métricas de desempenho (OLIVEIRA, 2021, p. 7).

Dessa forma, a gamificagéo se revela como uma forma de substituigdo de formas mais antigas
de vigilancia e superviséo do trabalho, por maneiras supostamente ldicas, mascarando o controle e
a exploracdo no ambiente laboral, bem como contribui para que a gestdo algoritmica tenha uma maior
antevisdo do comportamento desses trabalhadores e trabalhadoras, possibilitando assim dominar a

massa e ter o controle do mercado.

3- Quem é o verdadeiro vencedor na gamificacdo?

A principio, conforme argumenta Gabrielle Navarro (2013, p. 18), a gamificacdo tem como
intuito gerar um vinculo com o individuo de forma que possibilite 0 aumento do entusiasmo,
motivacao e efetividade na concretizacdo de certa atividade, além de modificar o seu comportamento.

Por outro lado, no ambito das plataformas digitais, conforme destaca Ludmila Costhek Abilio
(2019, p. 3), este tipo de organizacgéo do trabalho tem em seu bojo varia¢Ges de regras em seu aspecto
operacional que transfigura o engajamento em um labor incerto e sem garantias. Desse modo, tais
regras se valem como desafios atrelados a premiagdes que nem sempre sao alcancadas, mas que
contribuem para o aumento da produtividade. Nesse viés, inclusive, a gamificacdo se coloca como
uma importante estratégia das empresas de plataformas digitais.

Outrossim, importa observar que tais mecanismos de jogos muitas das vezes estdo mascarados
ou sdo colocados de forma ldica, inviabilizando, portanto, o préprio reconhecimento da gamificacao.
A titulo de exemplo, Gauriau destaca que no caso dos entregadores que utilizam bicicletas como meio
de transporte, incialmente, remete-nos a uma percepg¢éo de que o trabalho apresenta pontos positivos
como a atividade esportiva, o bem-estar, a salde, a qualidade de vida e até mesmo a protecdo ao meio
ambiente, no entanto, as empresas de plataformas além de se valerem dessa assimila¢do, somam a
esse ambito a velocidade e a quantificacdo (self tracking) do trabalho. Assim, ha o controle do
trabalho através do rastreamento por GPS e a velocidade como parte central da entrega, a qual
inclusive € instigada pelo proprio aplicativo, e acaba sendo utilizada por muitos desses trabalhadores
e trabalhadoras como forma de diversdo e até mesmo competigdo, tendo por fim superar os seus
desempenhos anteriores ou o0s de seus colegas (GAURIAU, 2021 p.53).

Portanto, 0 game engaja e permite a alta produtividade em menor tempo, por outro lado, pode
se configurar como um risco psicossocial, ensejar condi¢bes mais precarias de trabalho, bem como
inviabilizar a criatividade no trabalho e até mesmo a sua esséncia. E em que pese a gamificacdo ser
vista como um importante mecanismo de engajamento e ter 0 seu conceito entrelagado ao sentimento

de diversdo, a gestdo gamificada no contexto de plataformas digitais mostra uma outra realidade na



pratica, isto €, condi¢Oes de trabalho precarias, jornadas extensas e inseguranca no trabalho, com
reflexos indiscutiveis na vida pessoal, social e familiar do trabalhador (GAURIAU, 2021, p. 56).

Ademais, a gamificagcdo, como ferramenta de organizagéo do trabalho, mexe com as emocoes,
o0 sentimento ligado ao trabalho, bem como com a subjetividade do trabalhador e da trabalhadora,
uma vez que sdo conduzidos por técnicas de Neuromarketing entre outras ciéncias, as quais provocam
estimulos em razdo de imagens, sons, cores, frases, graficos luminosos e coloridos num movimento
que impede a analise do sentido do trabalho por aqueles (GAURIAU, 2021, p. 55).

Conclui ainda Gauriau que a gamificac¢ao consolida uma espécie de filosofia do “management
moderno de individualismo, competicdo, autoavaliacéo e a falsa ideia de que progresséo € sinénimo
de produtividade (2021, p.57).” Desse modo, a gamificacdo traz a tona uma intensificacdo da
competicdo, da eficiéncia e do individualismo, fazendo parecer que produtividade e progresso séo
coisas similares sem considerar as limitacdes do trabalho e dos individuos.

Portanto, a adicdo de elementos e técnicas de jogos para fins ndo relacionados a estes, pode
ser compreendida como uma estratégia do capitalismo de unir, ao ambiente laboral, uma dimenséo
emocional que aborda a importancia da diversdo para minimizar a dor no trabalho, e uma dimensao
financeira, ja que, ao superar desafios, os trabalhadores aumentam seus ganhos.

Desta feita, apesar da ilusdo de que este cendrio € positivo para trabalhadores e trabalhadoras,
é importante perceber que os impactos causados pelo capitalismo de plataformas, em conjunto com
suas estratégias, tal qual a gamificacdo, nos demonstram que quanto mais o trabalhador produz, mais
valor ele cria, passando a valer cada vez menos. Portanto, o verdadeiro vencedor na Gamificacdo, ndo

pode ser o jogador/trabalhador, mas sim o detentor do capital.

4- Concluséo

Observa-se que em razdo do contexto de crise financeira, da ampliacdo do neoliberalismo e
do avanco das tecnologias de informagdo e comunicacgéo, a classe trabalhadora se mostrou mais
vulneravel aos novos tipos de negdécios atrelados ao capitalismo, como € o caso das empresas de
plataformas digitais, que vinculadas ao discurso de flexibilidade, liberdade e autogerenciamento
alcangaram grande ascens&o no mercado.

Assim, em meio ao capitalismo de plataformas, estamos acompanhando novos arranjos no
ambito das relacbes de trabalho, forma de controle, gestdo e organizacdo, os quais vem gerando
significativos desdobramentos na atualidade.

A titulo de exemplificacdo citamos a gamificacdo, isto é, estratégia utilizada por muitas
empresas de plataformas digitais, as quais defendem que os referidos mecanismos de jogos estariam

atrelados a finalidade de aumentar a produtividade dos trabalhadores e trabalhadoras, bem como



engaja-los através da criacdo de desafios e recompensas, tornando o trabalho mais atrativo e
desafiador.

Porém, o que era para ser um jogo benéfico, no trabalho plataformizado tem-se mostrado
como um auténtico instrumento de controle dos corpos a servico do capital, explorando as
necessidades psicologicas dos trabalhadores e trabalhadoras, estimulando a competicdo e a
necessidade de recompensas, ao inves de melhorar as suas condic¢Ges de trabalho.

Assim, na plataformizagéo do trabalho, a gamificagdo tem-se revelado como uma forma de
substituicdo de formas mais antigas de vigilancia e supervisdo do trabalho, por maneiras
supostamente ludicas, mascarando o controle e a exploracdo no ambiente laboral, bem como contribui
para que a gestéo algoritmica tenha uma maior antevisdo do comportamento desses trabalhadores e
trabalhadoras, possibilitando assim dominar a massa e ter o controle do mercado.

Portanto, conclui-se que tais empresas de plataformas digitais, diferentemente do propagado
por elas, propiciam préaticas agressivas e geradoras de desigualdades, bem como se valem do estado
de vulnerabilidade de trabalhadores e trabalhadoras vinculados a ela, tendo como objetivo se
aproveitar do labor destes a precos cada vez mais baixos, sem custos e transferéncias de riscos, além
de visar a extin¢do de regulacGes estatais, ansiando promover a informalizacdo do trabalho através de
estratégias de organizacdo do trabalho, como € o caso da gamificacao.

Revela-se, dessa maneira, a necessidade da protecdo dessa nova classe de trabalhadoras e
trabalhadores de plataformas digitais, dos seus direitos, bem como da luta contra a precariza¢do do

trabalho, onde fica claro que quem ganha é o detentor do Capital.
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