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Resumo

O ludico é entendido no campo académico e nos discursos pedagdgicos e empresariais no Brasil, como sindnimo de diversdo,
jogo, brincadeira ou brinquedo. A vista disso, tornou-se um termo banalizado no cotidiano brasileiro, sendo empregado para
adjetivar acGes de alegria, formato e classificacgdo de brinquedos, obras de arte, métodos didatico-pedagdgicos,
manifestagOes atinentes a festivais, em elaboragGes culindrias e até mesmo em diversas propagandas relativas a passeios,
viagens ou estilos em decoragdo de interiores. Ademais, o lidico tem servido também a construgdo de idearios
propagandisticos em diferentes contextos, como empresas, midias sociais, discursos politicos e contexto escolar. Por esta
razdo, o ludico tem servido a um discurso neoliberal, que o transforma em um rétulo, uma mercadoria, um objeto de
barganha. Isto significa que ele passa a ser usitado para se vender uma ideia de sentimento de liberdade e prazer as pessoas.
Dessarte, emerge a Ludopolitica, que nada mais é do que um modo de controle das nossas praticas de divertimento, de
tempo livre e da nossa expressividade. Nessa perspectiva, o escopo deste artigo é analisar a Ludopolitica e as praticas de
ludicization da vida cotidiana, tomando como pressupostos discursivos os modelos empresariais (meritocracia, estudo do
comportamento, empreendedorismo, ranqueamento, produtividade, entre outros) sob a égide de um suposto viés ludico.

Palavras-chave: Ludico; Ludopolitica; Ludicizagdo; Gamificagdo.
Ludopolitics: The Dictatorship of Ludicization

Abstract

The ludic is understood, in the academic field and in pedagogical and business discourses in Brazil, as a synonym for fun,
games, games or toys. In view of this, it has become a banalized term in Brazilian daily life, and is used to adjectivize actions
of joy, format and classification of toys, works of art, didactic and pedagogical methods, manifestations related to festivals,
in culinary preparations, and even in several advertisements for trips, trips, or interior decoration styles. Moreover, ludic has
also been used to build propaganda ideals in different contexts, such as business, social media, political discourses, and school
contexts. For this reason, ludic has served a neoliberal discourse that transforms it into a label, a commodity, a bargaining
object. This means that it is used to sell an idea of freedom and pleasure to people. Thus, Ludopolitics emerges, which is
nothing more than a way to control our entertainment practices, our free time, and our expressiveness. In this perspective,
the scope of this article is to analyze Ludopolitics and the practices of ludicizagdo in everyday life, taking as discursive
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assumptions the business models (meritocracy, behavioral study, entrepreneurship, ranking, productivity, among others)
under the aegis of a supposed playful bias.

Keywords: Ludic; Ludopolitics; Ludicizagdo; Gamification.

Ludopolitica: la Dictadura de la Ludicizagao

Resumen

En el ambito académico y en los discursos pedagdgicos y empresariales de Brasil, lo lidico se entiende como sinénimo de
diversidn, juego, ludica o juguete. En vista de ello, se ha convertido en un término banalizado en la vida cotidiana brasilefia,
utilizdndose para adjetivar acciones de alegria, formato y clasificacién de juguetes, obras de arte, métodos didacticos y
pedagdgicos, manifestaciones relacionadas con las fiestas, en preparaciones culinarias e incluso en diversos anuncios de
viajes, excursiones o estilos en la decoracién de interiores. Ademas, lo lidico también ha servido para la construccién de
ideales propagandisticos en diferentes contextos, como la empresa, los medios sociales, los discursos politicos y el contexto
escolar. Por ello, lo ludico ha estado al servicio de un discurso neoliberal, que lo convierte en una etiqueta, una mercancia,
un objeto de negociacion. Esto significa que se utiliza para vender una idea de sensacién de libertad y placer a la gente. Asi
surge la Ludopolitica, que no es mas que una forma de controlar nuestras practicas de diversion, tiempo libre y nuestra
expresividad. En esta perspectiva, el objetivo de este articulo es analizar la Ludopolitica y las practicas de ludicizagdo de la
vida cotidiana, tomando como supuestos discursivos los modelos de negocio (meritocracia, estudio del comportamiento,
emprendimiento, ranking, productividad, entre otros), en el contexto de una hipotética perspectiva ludica.

Palabras clave: Ludico; Ludopolitica; Ludicizagdo; Gamificacion.

1. “LUDIFIQUE-SE!”

Quem quiser alcangar um poder absoluto deverd fazer
uso ndo da violéncia, mas da liberdade do outro.

Byung-Chul Han

O ludico é entendido, mormente no campo académico, no senso comum e nos
discursos pedagogicos no Brasil, como sindbnimo de jogo, brincadeira ou brinquedo.
Outrossim, é uma expressao que se tornou banal e vulgarizada no cotidiano brasileiro, sendo
usado para qualificar acdes de alegria, formato e classificacdo de brinquedos, obras de arte,
métodos didatico-pedagodgicos. De igual forma, é um vocabulo empregado em discursos
relativos a festivais ou festas, em elaboracdes culinarias e até mesmo em diversas
propagandas concernentes a passeios, viagens, estilos de vida ou em decoracdo de interiores.

Nesses moldes, o ludico se tornou um adjetivo alusivo a algo divertido, recreativo,
colorido, por isso, ideado como antipoda de seriedade ou de alguma atividade laboriosa. Em
contraposi¢ao a essa generalizagao indefinida do termo, sustentamo-nos em diversos autores
como Henriot (1969, 1989), Gusdorf (1967), Cazeneuve (1967), Spariosu (1989), Duflo (1997),
Buytendijk (1974), Euvé (2000), Emerique (2004), Grillo (2018), Grillo et al. (2020a, 2020b) e
Grillo e Grando (2021) que, stricto sensu, assentem que o ludico € uma manifestacdo de
expressividade, de satisfacdo pessoal e de vivéncia sui generis (experiéncia intrinseca).
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Sob esse embasamento, o ludico ndo seria um apandgio para objetos ou discursos
propagandisticos, ou seja, o ludico ndo é algo fora da pessoa, mas se faz na relagdo subjetiva
da pessoa com um comportamento ludico. Em outras palavras, o ludico é um estado interno
da pessoa (forma de vivéncia), que tdao-unicamente pode ser vivenciado (experiéncia singular)
e, por esta razdo, percebido e exposto pela prépria pessoa.

Entrementes, a despeito das teorizagdes supramencionadas, o ludico tem servido a
construcdo de idedrios e estratégias propagandisticas em diferentes contextos, como
empresas, midias sociais, cursos de formacdao académica, discursos politicos, no ambiente
escolar etc. Com isso, tem-se situado o ludico a servico de um discurso neoliberal, que o
transforma em um rétulo, uma mercadoria, um objeto de barganha. Quer dizer, ele passa a
ser usitado para se vender uma ideia de sentimento de liberdade e prazer as pessoas.

Nesse sentido, emerge a Ludopolitica, que nada mais é do que uma forma intencional
e sistematizada de controle (por isso o termo “politico”) das nossas praticas de divertimento,
de tempo livre e da nossa expressividade. No bojo da Ludopolitica, temos as praticas de
ludicizacdo? (tornar ludico objetos externos a pessoa) que, amilde, alicerca-se em situacdes
de jogo, gamificacdo, quizzes (em redes sociais, Kahoot, Mentimeter etc.), jogos e dinamicas
empresariais, enquetes de RH. Em resumo, sdo atividades que se fundamentam em uma
suposta extensdao do paradigma do jogo e do ludico, propendendo a esferas dos quais eles
costumam ser excluidos, como o trabalho, a politica e a educacado escolar.

E salutar pontuarmos que as praticas de ludicizacdo estdo em voga, a0 menos nos
ultimos 20 anos, na encruzilhada entre “coachismo” (advento dos gurus, treinadores e
especialistas em diversas areas da vida cotidiana), consumismo, novos estudos respeitantes
ao comportamento humano (neobehaviorismo, neurociéncias, cognitivismo etc.), métodos de
intervencdo e treinamento (neotecnicismo, neoescolanovismo etc.), marketing e
empreendedorismo. Em particular, o conceito de ludicizagdo permanece absolutamente
concatenado ao marketing e a sociedade de desempenho. Em virtude dessa especificidade, a
ludicizagao tende a impulsionar uma visao reducionista do Iudico, rumo ao status de objeto
ou discurso persuasivel.

A tese deste artigo é bem simples: toda discussdo que permeia a Ludopolitica implica,
necessariamente, em sancionar algumas das facetas mais perversas do neoliberalismo sob a
égide de discursos e praticas sustentadas supostamente no ludico. Nessa perspectiva, o ludico
é utilizado para escamotear as reais intencdes de grandes corporagdes e instituicdes que,
precipuamente, visam tudo, menos o prdéprio ludico. Subsidiadas pelas praticas de ludicizacao,
empresas, corporacdes e instituicbes de distintas esferas, fomentam um processo de
dissociacdo do potencial emancipatério das pessoas. Dito de outra maneira, é a substituicdo
da autonomia e da liberdade de expressdo das pessoas, por alternativas tecnicistas, rapidas,
superficiais, gamificadas e acriticas, cujo propdsito é fazer com que as pessoas acreditem que

3 Este termo também foi usado pelos pesquisadores Maude Bonenfant, Sébastien Genvo, Emmanuelle Savignac,
Haydeé Silva, cada qual com uma conotagao diferente. Porém, para nds, o seu uso objetiva criticar formas e
estratégias de controle do lidico (livre expressdo), como a gamificagdo, os quizzes favorecendo o Big Data, ou os
jogos empresariais, por exemplo. A ludicizagdo é, em sintese, é o processo de trazer um objeto externo para a
“esfera do ludico”, mas tomando-o e determinando-o como tal, sem que este objeto ou acdo/discurso tenha
relagdo direta, ou ainda, seja realmente algo ludico.
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tais atividades sdo ludicas. Laconicamente, tais instituicdes ambicionam recolher dados sobre
0s Nossos comportamentos, as nossas maneiras de pensar e sentir, e, em especial, obter
informagbes para construir mecanismos mais produtivos e eficazes para garantir o
“progresso”, a “otimizacao”, a “positividade” e o “engajamento” de colaboradores, alunos,
internautas, consumidores em geral etc. A ideia central é “vender o ludico”, é “ludificar-se”.
Por conseguinte, exploram a liberdade e controlam a expressividade das pessoas que
“consomem o ludico”.

A luz destas explana¢des, na Ludopolitica, “[...] 0 consumo ndo se reprime, sé se
maximiza. E gerada ndo uma escassez, mas uma abundancia, um excesso de positividade.
Somos todos compelidos a comunicar e consumir” (HAN, 2018, p. 57). Portanto, a Ludopolitica
ndo é proibitiva, punitiva e/ou repressiva. Em seu amago, o ludico é obliterado, dando azo as
praticas de ludicizacdo se fazerem prospectivas, engajadoras, permissivas e produtivas.

Diante de todo o dilucidado, o escopo deste artigo é analisar a Ludopolitica e as
praticas de ludicizacdo da vida cotidiana, e.g. — em empresas, midias digitais e na Educacao
Escolar, tomando como pressupostos discursivos modelos empresariais (meritocracia, estudo
do comportamento, empreendedorismo, ranqueamento, produtividade, entre outros)
respaldados em um supositicio viés ludico.

Tendo a finalidade de sistematizar as ideias a serem articuladas neste artigo,
estabelecemos duas se¢des, afora o presente introito e as consideragdes finais. Na primeira
secdo, analisaremos os significados pertinentes ao vocdbulo lddico para, subsequentemente,
problematizarmos os seus usos, no intuito de apresentar a diferenca basilar entre o lidico e a
ludicizacdo. Na secdo seguinte, descreveremos sucintamente o neologismo Ludopolitica e
seus desdobramentos (praticas de ludicizacdo). Para tal, teceremos algumas reflexdes acerca
dos modos como diferentes corporagbes e instituicdes (empresas, escolas, midias etc.)
decidem o que denota ser ludico, impondo formas de ser, pensar e agir, com base em um
discurso fundado na motivacao, na produtividade, na meritocracia (vista como progresso) e
no engajamento via ludico (ludicizacdo). No mais, explicitaremos as nossas consideracoes.

2. SOBRE O CONCEITO DE LUDICO

Der Mensch spielt, wo er das Dasein feiert.

Eugen Fink

Esclarecemos que, conquanto haja diferentes conceituagdes concernente ao termo
ludico, ele ainda é depreendido erroneamente como sindbnimo de jogo, brincadeira ou
brinquedo, principalmente, se nos atentarmos aos discursos, estudos e praticas no campo
académico, empresarial e/ou escolar, nas falacias presentes no “coachismo”, nas midias
sociais, nos discursos pedagoégicos no Brasil (isso também se estende a outros paises).
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Pari passu, o ludico se consolidou como um vocabulo que se tornou banal no cotidiano
brasileiro, vagamente usado para adjetivar diversos tipos de objetos (computadores,
celulares, aplicativos etc.), formato e classificacdo de brinquedos, obras de arte, métodos
didatico-pedagdgicos. Igualmente, é utilizado em discursos alusivos a festivais ou festas, em
elaboracgGes culinarias, em reunides de colaboradores (empresas, RH etc.) e até em variadas
propagandas relativas a passeios, viagens, perfumes, pdaginas de internet ou estilos em
decoracdo de interiores. Nesse entendimento, o ludico é enviesado como um presumivel
adjetivo concernente a algo divertido, recreativo, colorido, interativo, criativo, descontraido,
sendo oposto de seriedade, de trabalho arduo ou de algo desprazeroso.

Uma critica incisiva a essa banaliza¢cdo do ludico advém de Santin (2001, p. 16): “o
ludico pode estar se tornando uma moda. Apontar a ludicidade como uma tabua de salvacao
em todas as esferas parece adquirir ares de modismos”. Para ele, o lddico ndo é um slogan,
todavia, uma forma de refutacdo a toda opressdo construida pela prépria sociedade, uma vez
que essa mesma sociedade nega o ludico, a partir de uma cultura “antiludica”.

Visto dessa maneira, propugnamos que o ludico é algo pertencente a pessoa, dessarte,
ndo é um elemento exterior a ela. Ndo é um objeto, um discurso, um meio para adjetivar
coisas externas as pessoas. Isto significa que o ludico é inerente a condi¢cdo humana, “[...] pois
as praticas culturais ndo sao ludicas por si mesmas: elas sdo construidas na interagao do
sujeito com a experiéncia vivida” (GOMES, 2014, p. 13).

A vista disso, sintetizamos que o lidico emerge na rela¢gdo da pessoa com um
comportamento ludico, sendo, assim, uma forma de afeto que se concretiza nessa vinculagdo.
Destarte, o ludico é um sentimento (afeto) de livre expressio manifestado em
comportamentos ludicos estruturados, semiestruturados ou ndo estruturados, que ocorre a
partir de uma “entrega” da pessoa (arrebatamento). Essa “entrega” institui o estado Iudico,
quer dizer, momento pelo qual a pessoa esta arrebatada/absorvida pelo comportamento
ludico e, contiguamente, o ato de vivencia-lo faz sentido para ela. Isto denota que o ludico
expressa o que nao pode ser dito em palavras, porém que ndo pode permanecer em siléncio.

Enfatizamos que todas as manifestac¢des, geralmente, indicadas como ludicas, poderao
ndo ser ludicas. Vejamos, o ludico é algo subjetivo, logo, exige da pessoa envolvimento,
atitude, vontade em querer fazer e estar, sentido e é algo desafiador a ponto de incitar a
pessoa a querer permanecer numa dada atividade. Por exemplo, no filme “Lances Inocentes”
(1993), Josh (que até entdo era apaixonado pelo jogo de Xadrez), por uma série de
circunstancias, ndo atribuia mais nenhum sentido no ato de jogar xadrez. Em func¢do disso, o
ludico nao se fazia mais presente (para ele, jogar ndo era mais desafiador e nem um meio de
se expressar). Ora, depreendemos que é o ludico que mobiliza a pessoa para a relacdo afetiva
com uma atividade.

A despeito de delimitarmos a nossa conceituacdo respeitante ao ludico, sublinhamos
que ainda existe uma intensificacdo quanto a sua banalizacdo, em razao de seu uso vago,
descontextualizado, utilitdrio e distorcido em diferentes ambitos da sociedade (tal faceta foi
especificada na introdugdo deste artigo e no inicio desta se¢do). Concatenado a estes fatores,
intercorreu por décadas o seu esvaziamento conceitual nos meios académicos e, este
processo, favoreceu a desconstrucdo do ludico.
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A guisa de sintetiza¢do, pontuamos que o lidico é uma forma de expressividade (livre
expressao) da pessoa na sua relagdo com um comportamento ludico (estruturado,
semiestruturado ou ndo estruturado). Ele se manifesta mediante o sentido que a pessoa
atribui a essa vivéncia (afeto). Em outras palavras, o ludico surge da experiéncia significativa
da pessoa, isto é, uma experiéncia que so pode ser vivenciada e, com isso, sentida por ela
propria. Por este fator, o lidico pode ser externamente observavel, somente por intermédio
de indicios.

Assim sendo, o ludico é algo subjetivo da pessoa, porque é uma experiéncia simbdlica-
emocional direta e singular (biocultural), que acarreta sentidos diante das mais diversas
situagdes vividas em comportamentos lddicos. Com base nisso, considero tal-qualmente que
o ludico é desafiador a ponto de nos arrebatar, de nos tocar e mobilizar, causando nosso
envolvimento subjetivo (estado ludico). E essa relagdao ou envolvimento subjetivo, em regra,
realiza-se em diferentes tipos de comportamentos ludicos (GRILLO, 2021).

3. LUDOPOLITICA: A DITADURA DA LUDICIZAGAO

O campo de trabalho lhe ensinara disciplina e, de forma
animal, o medo do chicote; formando-se, assim, uma muito
benéfica calosidade de submissdo.

Fernando Arrabal

Em contraposicio a epigrafe supra-aludida, a qual representa uma sociedade
disciplinar, no contexto atual, vivemos em uma sociedade neoliberal que, conforme Han
(2018), para se obter o controle sobre as pessoas deve-se focar no gerenciamento da
liberdade delas. Essa é, indubitavelmente, a especificidade mais contundente da atual
“sociedade de desempenho” ou “sociedade de rendimento”. Isto significa que vivemos em
um modelo de sociedade neoliberal que esta totalmente submetida a produtividade, a
meritocracia e ao empreendedorismo de si. Em termos mais especificos, o trabalho material
se transmutou em imaterial, ja que deriva do controle e manuseio de signos e
emocoes/sentimentos (afetos). A partir disso, ndo mais se produz um objeto tangivel, mas um
conjunto de signos (ideias, imagens, sons, falas, palavras etc.) com valor culturalmente
instituido. Sinteticamente, é uma sociedade que se ancora na mercantilizacdo da motivacao,
da iniciativa individual (empreendedorismo de si) e do projeto de vida ou, dito de outra
maneira, é incutir no sujeito a racionalidade econ6mica do mercado capitalista como a Unica
maneira de racionalidade realizavel (HAN, 2015, 2017, 2018).

Como empreendedor de si mesmo, o sujeito de desempenho é livre, na medida em
que ndo estd submisso a outras pessoas que |he ddo ordens e o exploram; mas
realmente livre ele ndo é, pois ele explora a si mesmo e quicd por decisao pessoal.
explorado é o mesmo explorador. A gente é vitima e algoz ao mesmo tempo. A
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autoexploracdo é muito mais eficiente do que a exploracdo alheia, pois caminha de
maos dadas com o sentimento de liberdade (HAN, 2017, p. 21).

E nessa conjectura que instituicdes, mal-intencionadas, valem-se do lidico como um
discurso alinhado a liberdade, a satisfacdo pessoal e a diversdao. Ser ludico é ser livre, é ser
divertido, é ser feliz. Ora, o ludico recebeu um valor totémico, quer dizer, ludicizar o trabalho,
as praticas pedagdgicas ou as midias sociais concerne a uma técnica de explora¢do da nossa
expressividade, como um tipo de dominacao (WHITSON, 2014; GRILLO, 2018; HAN, 2018).

Nesses termos, a ludicizacdo esta coadunada ao ditame neoliberal da liberdade. Isto
posto, defende-se em diferentes contextos (empresas, escolas etc.) o lema “seja ludico”,
“ludifique-se”, “divirta-se trabalhando”, divirta-se estudando”. Somente assim, serd “livre”,
“criativo”, “divertido”, “produtivo”, ja que exercera a sua “liberdade de expressdo”. Esta é a
mensagem velada das praticas ditas e vendidas como ludicas para nés.

No entanto, o que as grandes corporac¢des e instituicdes almejam, de fato, é tudo,
menos o ludico. Elas querem obter dados a respeito de nossos comportamentos, de nossas
formas de pensar e sentir, e, mormente, lograr informag¢des com vistas a criar mecanismos
mais elaborados e eficazes para garantir o “progresso” e o “engajamento”* de colaboradores
(funcionadrios), alunos, internautas, consumidores em geral etc.

Nessa concepcgdo, o ludico tem servido a construcdo de idedrios propagandisticos,
mercadoldgicos, isto €, como uma estratégia neoliberal em diferentes contextos, como
empresas, midias sociais, ambiente escolar. O lddico mediante um discurso neoliberal é
transmutado em uma mercadoria, um chavao para se vender uma ideia de sentimento de
liberdade, diversdo, criatividade e prazer.

Dessarte, emerge a Ludopolitica, que nada mais é do que um modo de controle ou
técnica de dominacdo em relacdo as nossas praticas de divertimento, de tempo livre e da
nossa expressividade. Dessa forma, fazendo uso de mecanismos (praticas de ludicizacdo) que
controlam, governam e monitoram a conduta das pessoas, grupos e extratos populacionais,
em meios digitais (midias sociais etc.) ou ndo. Em outras palavras, é a tomada e o
gerenciamento do nosso tempo/espago para expressarmos num jogo, é a capitalizagdo do
nosso divertimento e o direcionamento da nossa liberdade rumo as praticas de desempenho
(meritocracia), cujo escopo é a liberdade para a produtividade e a vigilancia. Diante disso, a
exploracao do ludico se torna eficiente, gera lucro, dados, ranqueamentos, comportamentos
adequados, estereétipos e, de resto, propicia um artificio de controle que ndo necessita de

4 De modo exemplificado, as praticas de ludicizagdo, em diferentes instincias, sdo justificadas pelo engajamento
e pela motivacdo. Podemos afirmar, acertadamente, que engajamento ¢ a motivagdo sdo as palavras do momento.
A titulo de exemplo, usando da ludicizag@o no trabalho, por meio de jogos empresariais e/ou da gamificacdo, as
empresas, por trds destas praticas, estdo, na verdade, analisando os perfis de cada um de seus colaboradores
(funcionarios), esquadrinhando os mais produtivos, os mais competitivos, os que trabalham além da carga horaria
sem computar horas-extras etc. Com isso, engajar-se e motivar-se seria andlogo as seguintes falas: pense como o
dono da empresa; colabore mais fazendo além do que o esperado; trabalhe sempre feliz; seja proativo; seja
comunicativo; participe de todas as atividades.
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coercdo, ou seja, ele seduz as pessoas a proépria vigilancia. Conforme Han (2017, 2018) e
Benevides (2017), no atual cendrio neoliberal em que vivemos, explorar alguém contra a sua
vontade ja ndo é produtivo. E precipuo que a pessoa seja uma empreendedora de si, que se
autoexplore e se vigie incessantemente.

Dessa maneira, a Ludopolitica fomenta um processo que, na verdade, é excludente,
“a-ludico”, meritocratico e acritico, pautado na eficiéncia (tecnicismo), na capitalizacdo das
emocdes, na monopolizacdo do jogo pelo capital, no controle da liberdade de expressao, no
condicionamento do comportamento. Ora, a Ludopolitica é eficaz, de tal maneira que usa o
ludico como estratégia de exploracao da liberdade (pelas praticas de ludicizacdo), pois tudo
aquilo adjacente as praticas e meios de expressividade (emogdes, jogo, comunicacgado, lazer
etc.) é explorado.

Para se tornar eficaz, sobrevém as praticas de ludicizagao no damago da Ludopolitica,
tais como: jogos empresariais; gamificacdo; ideologia “do it”>; atividades maker; formularios
com visual de jogo (mas ndo é jogo); atividades no formato Canva; dinamicas de RH; quizzes
(em redes sociais, Kahoot, Mentimeter etc.); aplicativos de redes sociais com formato de quiz
sobre signos do zodiaco, comidas, lugares, moda etc. (Blah, WHAT? e outros); construcdo de
avatares nas redes sociais, dentre outros. Em linhas gerais, sdo técnicas que se respaldam em
uma suposta extensdo do paradigma do jogo, para esferas dos quais ele costuma ser
rechacado, como o trabalho, a Educacdo Escolar, plataformas empresariais etc., tendo como
mote o agradar (“ludico”) em vez de oprimir (“trabalho”, “tarefa”, “obrigacao”).

Cendrio 1: Ludiciza¢do na formagéo docente

Gamification represents an opportunity in the way
that any business consulting trend is an opportunity.

lan Bogost

Em uma das experiéncias que um dos pesquisadores (autores) vivenciou na condigao
de formador de professores, um grupo de professores se envolveu em uma pratica de
gamificacdo, objetivando discutir a saude e a qualidade de vida deles. Contudo, o designio nao
era ocasionar uma reflexao critica sobre tal processo, ou ainda, produzir dados que servissem
aos proprios professores.

> A ideologia do “do it” se alicerca em trés condutas bdsicas: transfigurar a prépria vida em um projeto (criar
metas, objetivos, rumos etc.); pensar, sentir e agir sempre positivamente (idear permanente possibilidade de um
reset para sempre principiar novamente); e agir liviemente (PERAN, 2015). Por tras desta ideologia, ha as praticas
de ludicizagdo como mecanismos para se aprimorar o eu, para se construir constantemente uma identidade. Por
fim, formas de usitar das emogdes e dos afetos para otimizar a comunicagdo e atingir as pessoas.
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Han (2018) assevera que gamificar € uma dindmica de jogos usada para engajar as
pessoas, influenciando o comportamento delas em diferentes contextos. A gamificagdo
“emocionaliza e até dramatiza o trabalho, criando assim mais motivagdo. Através da rapida
sensacdo de realizagdo e do sistema de recompensas, o jogo gera mais desempenho e
rendimento” (HAN, 2018, p. 69).

Nesse sentido, os dados produzidos na atividade gamificada foram compilados para
que se pudesse sondar o comportamento dos docentes, quais praticas eles realizam em seu
tempo livre, supostas doencas ocupacionais que poderiam atrapalhar o funcionamento da
escola, problemas relacionais com os alunos ou com outros docentes, questdes no campo da
ergonomia do trabalho docente. Laconicamente, ndo se tinha o objetivo de atender as
necessidades dos professores ou dar suporte a qualidade de vida deles. Com efeito, o
“engajamento” dos docentes na atividade escondia outra finalidade. A intengdo era vigiar,
tracar um perfil, construir regras de conduta, estereotipar, projetando a constituicio de
subjetividades mediante o discurso do ludico (corporificado na gamificagdo) como atrativo e
seducdo®.

Sob este aspecto, a coacdao mediante a vigilancia, o engajamento forgado, os dados
levantados e o mérito, sinteticamente, dificultaram o processo de “pensar sobre”. A rapida
alternancia entre acgbes céleres e bonificagGes, tornou sobremaneira inextrincavel as
possibilidades de reflexdo e analise critica acerca das acbes realizadas e dos conteudos
veiculados.

Cendrio 2: Gamificando o trabalho

A gamificagdo como meio de produgéo destréi o
potencial emancipatdrio do jogo.

Byung-Chul Han

Vejamos agora outra experiéncia que um dos pesquisadores (autores) vivenciou numa
formacdo do RH para a equipe em que fazia parte. Trata-se de uma atividade de Jogo da Velha,
em um viés gamificado (segundo o coach que era responsdvel pela formagao). Esse jogo foi
aplicado por um coach, com vistas a desenvolver o “engajamento ludico” (termo utilizado pelo
coach em questdo). Segue o relato da situagao: a turma foi dividida em duas equipes (A — Xis;
B — Circulo); cada equipe tinha um “lider”, sendo este responsavel por dar a resposta, porém,
os demais integrantes tinham a funcdo de ajudar este na resposta; para poder sinalizar uma

6 Para mais detalhes acerca de exemplos de praticas de ludicizagdo, ver: LIVE NEXOS — “Ludopolitica: A ditadura
da ludificagdo”. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=FMeV5DT7ItY&feature=youtu.be.

Ver também: “Virada Iuddica: das teorias de jogo a ditadura da ludicizagdo”. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=UoDRvcKw4X8.
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casa no tabuleiro com seu respectivo simbolo, a equipe tinha que acertar uma questdo de
conhecimentos gerais de antemao (nog¢Oes referentes a temdtica da formacgao) que seria
proferida pelo coach; em caso de acerto, a equipe assinalaria o seu simbolo (X ou O) na casa
escolhida, mas, em caso de erro, a outra equipe marcaria seu simbolo na casa selecionada
pela equipe adversdria; cada equipe tinha 45 segundos para responder a questdo; a equipe
gue conseguisse assinalar trés simbolos sequenciados na diagonal, vertical ou horizontal
venceria a partida; toda vez que uma das equipes vencesse uma partida, cada integrante da
equipe vencedora ganhava um bombom; se uma equipe computasse o total de cinco partidas,
entdo, sairia vencedora do certame e ganharia um livro; a cada partida, o nivel de
complexidade das questdes era aumentado.

Prosseguindo com o relato, a equipe B comecou a partida. Selecionou uma casa no
tabuleiro do Jogo da Velha, entretanto, antes de marcar o “xis”, a equipe tinha que responder
uma questdo de conhecimentos atinentes a dinamica empresarial (empreendedorismo,
atendimento ao cliente, marketing etc.). A equipe B errou. E a casa foi sinalada pela equipe A.
Por conseguinte, a equipe A acertou uma questdo e marcou mais uma casa. Finalmente, a
equipe B, na sua segunda jogada, errou novamente e a equipe A venceu a partida, assim,
assinalando trés simbolos na sequéncia.

Na deslindada conjuntura, o contetdo do jogo da velha foi desconsiderado, porque o
peremptorio era responder as questdes corretamente. Por exemplo, para sinalizar “xis” ou
“circulo”, a equipe tinha que acertar, porém se errasse, o grupo estava impedido de assinalar
no quadrado (casa) que elegeu. Assim, quem sinalaria era o grupo adversario. Analisa-se que
a resolucdo de problemas, a construcao de estratégias de jogo e as jogadas alternadas entre
os jogadores, especificas do Jogo da Velha (forma e conteudo), foram ilididas, uma vez que
um erro da equipe A, ocasionaria um ganho para a equipe B. Vale relatar que os cursistas
estavam mais preocupados em vencer a todo custo, em consequéncia do prémio (ganhar
bombons e livro), do que refletir a respeito de as questdes ou de socializar ideias entre os
colegas. Podemos inferir que essa situacdo de gamificacdo (na ética do coach), propendeu-se
ao neotecnicismo acrescido do recurso pavloviano da gratificacdo. Afora isso, o tal
“engajamento” promoveu entre os cursistas a competicdo exacerbada e, de resto, intensificou
algumas rivalidades dentro da equipe.

Ora, na sociedade neoliberal atual, somos atacados com uma avalanche de
informacdes. Para que estas informacgdes se tornem exequiveis, uma técnica empregada é
pratica de ludicizacdo. No caso deste cenario, a gamificacao foi empregada para propagar as
informacbes técnicas. Nesse embasamento, Han (2021, p. 29) infere que o excesso de
informacgdes engendra uma espécie de cansaco, que culmina na “[...] incapacidade de pensar
analiticamente, [na] incapacidade de concluir [schliessen] e inferir [schlussfolgern]. A massa
de informacdo que se acelera sufoca, entdo, o pensamento”.

Isto posto, essa pratica de ludiciza¢do (atividade gamificada) revela uma busca dos
cursistas em vencer as etapas e receber as gratificaces (recurso pavloviano). A acriticidade,
quer dizer, a inexisténcia de uma reflexdo a respeito das jogadas, das informagdes ou das
questdes (andlise diante o processo), demonstrou um fim em técnicas, tarefas diretivas,
recompensas e prémios (produto), sendo uma peculiaridade que vai de encontro ao que foi
relatado nos estudos de Boulet (2016), Whitson (2014), Rey (2014), Dewinter, Kocurek e
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Nichols (2014). No mais, os cursistas foram analisados e tiveram seu comportamento, nesta
atividade, esquadrinhado em quatro tipos de perfis comportamentais: tubardo, gato, dguia ou
lobo.

Em resumo, o jogo da velha foi descontextualizado e com base em um suposto
ambiente ludico, uma profusdo de informacGes técnicas foram veiculadas sem algum tipo de
reflexao por parte dos colaboradores, os quais foram ludibriados pelas bonificacdes e guiados
pela hipercompetitividade. Esse contexto representa a coer¢ao do mérito como um produto
nao tdao-somente da retdrica da ascensdo (meritocracia). Dito de outra forma, a coercdo
corresponde a uma interligacdo de comportamentos, pensamentos, afetos e conjunturas que
culminam em uma meritocracia téxica e, por esta razao, dirime o ludico como expressividade.

Cendrio 3: Prdticas de Ludicizagéo e vigildncia no “tempo livre”

Las ataduras de la sociedad del rendimiento son coloridas e
individuales, son saludables, se adhieren a nuestro instinto
ludico y nos convierten en alegres colaboradores.

Oliver Nachtwey

Outra experiéncia que um dos pesquisadores (autores) vivenciou, dessa vez um
“projeto gamificado”, teve o fito de promover praticas coletivas de engajamento,
intencionando, conforme o discurso da empresa, aproximar os colaboradores diante o cenario
de pandemia (COVID-19) e home office.

Na verdade, o escopo da empresa era a vigilancia e o ranqueamento, como
instrumentos de producdo de dados para a AVD (avaliagdo de desempenho) dos
colaboradores (trabalhadores). Sob a égide das terminologias coachs neoliberais do momento
— tais como: comunicacdo ndo-violenta, dindmica dos seis chapéus, “reunido ludica”, mindset,
atencdo plena (mindfulness), Educacao 4.0, do it yourself, mentor de si etc.; — a empresa
sistematizou todo o seu projeto gamificado de vigilancia e producdo de informacdes sobre os
colaboradores. Afora essas estratégias mencionadas, o projeto todo foi respaldado nos lemas:
“a empresa é como a sua familia”, “seu gestor é um colaborador”, “ser colaborador é ser um
parceiro e investidor na empresa” etc. Ora, as citadas terminologias e slogans nao se trata de
discursos falaciosos, mas de estratégias materializadas em dinamicas, que sdo usitadas por
muitas empresas, submetendo os seus colaboradores a preceitos de ordem prescritiva-moral,
tendendo ao controle, assujeitamento e coacdo indireta (culpabilizacdo do trabalhador por
ndo se engajar ou produzir).

Esse projeto foi composto por variadas dindmicas que decorriam logo depois
do expediente de trabalho, tais como: quizzes, enquetes, uso de aplicativos indicados pela
empresa (junto com os quizzes, isso permitiu o gerenciamento de dados dos colaboradores e
a fiscalizacdo de suas agdes), depoimentos referentes ao trabalho, resolucdo de estudos de
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caso, reunides de leitura acerca de obras de coachs, dinamicas com enfoque na positividade
etc. Quer dizer, apés o hordrio de trabalho, no seu tempo livre, os colaboradores
(trabalhadores) desta empresa eram compelidos a participar desse projeto gamificado, sob o
mote de “ser ludico e, portanto, algo prazeroso, formativo e divertido” (fala da empresa).

A esse respeito, Han (2021, p. 30) aclara que o “sujeito do desempenho é incapaz de
chegar a uma conclusdo. Ele se despedaca sob a coagdo de sempre ter que produzir mais
desempenho”. Nesse sentido, o trabalho faz o tempo de refém, isto é, o tempo se “acorrenta
ao trabalho e o transforma em tempo de trabalho” (HAN, 2021, p. 32).

De modo velado, o cerne deste projeto era delinear um perfil para os funcionarios
(trabalhadores) e, pari passu, estimular a vigilancia entre pares, ou seja, fazendo com que eles
passassem a se vigiar em grupos e até a se punir, em casos de desfio quanto ao perfil e
comportamento ideal (ser engajado, produtivo, competitivo etc.). Aquele colaborador que
ndo participasse das dinamicas do projeto, geraria perda de pontos para a sua equipe. Por
consequéncia, a prépria equipe era punida e, destarte, o coagia a participar, ainda que contra
a sua vontade. Onde estaria o ludico nesta conjuntura? Se o ludico é uma forma de livre
expressao, consequentemente, a coercao anularia o ludico. Veja que a coibicdo ndao vem
diretamente da empresa, porém indiretamente a partir de seus respeitantes colaboradores,
ao assumirem para si o discurso da empresa: “deve-se engajar, pois a empresa uma familia”,
“seja um colaborador proativo, porquanto vocé é o préprio investidor da empresa” e assim
subsequentemente.

Para Crary (2014), a vigilancia obrigatdria no @mago da sociedade neoliberal
simboliza os formatos modernos de isolamento, fragmentacao e alienacao dos sujeitos. Em
suas palavras, “[...] colaboramos para nossa proépria vigilancia e para a coleta de nossos
préprios dados. Isso resulta, inevitavelmente, em procedimentos mais sofisticados para a
intervencao sobre o comportamento individual e coletivo” (CRARY, 2014, p. 39-40).

O relato exposto, no cendrio trés, mostra que o término do expediente se
metamorfoseou em tempo de trabalho. Novamente, indagamos: cadé o ludico neste
momento? Em oposicdo, o ludico vivenciado no jogo, por exemplo, ndo € um mero tempo de
relaxamento ou recuperacdao objetivando ao trabalho. Trata-se de uma forma de livre
expressao que se enceta quando o expediente de trabalho se finda. O tempo do ludico,
vivenciado no jogo (ou em outro comportamento ludico), é absolutamente oposto ao tempo
do trabalho ou a qualquer tempo relacionado pés-expediente que esteja vinculado ao
trabalho assalariado.

Em termos gerais, nos trés cendrios deslindados, o ludico e o jogar ndo eram o seu
télos. Essas praticas de ludicizagdo corroboraram para ranquear os colaboradores mais
engajados. Com isso, dando visibilidade ao “melhor desempenho”, ja que foi uma pratica
meritocratica que, nas palavras de Han (2018), Silva (2013), Boltanski e Chiapello (2009) e
Benevides (2017), vai na contramdo de um discurso que valoriza a criatividade, a cooperacao,
a expressividade e a inclusdo no jogo.

Os caminhos do jogo e do ludico, nas praticas de ludicizacdo apresentadas, foram
estritamente direcionados as “respostas e comportamentos adequados” (estimulo-resposta)
e subsequentes bonificacdes, aos procedimentos de vigilancia e controle, a fiscalizacdo de
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dados, a capitalizacdo das emocGes e aos modos de sujeicdo. A titulo de exemplificacdo, as
“respostas e comportamentos inadequados ou errados” eram passiveis de coergdes (ndo
produziam bonificacGes, provocavam conflitos na equipe). Esse excesso de meritocracia e sua
toxidade, destituiu o carater voluntario, livre e decisério dos cursistas no ambito das
atividades.

Sob esse angulo, podemos discorrer que os trés cenarios retratados, na visao de Bogost
(2015) e Dewinter, Kocurek e Nichols (2014), expdem a produtividade e o engajamento
forcado e verticalizado no que tange as praticas de ludicizacdo, em conformidade com
pressupostos da administracdo cientifica taylorista, atrelada aos protdtipos pds-fordistas
(exploragdo continua do trabalho pela alienagdo, nesse contexto, pelas praticas de
ludicizacdo).

As praticas de ludicizacao descritas, fundamentalmente, visaram a construcdo de um
perfil/comportamento adequado de trabalhador (professor, colaborador), tomando como
sustentacdo algumas estratégias acasteladas em discursos edificados em modelos
empresariais, como, por exemplo, as habilidades/competéncias socioemocionais, o espirito
empreendedor e inovador, a cultura maker, a habilidade em dar respostas rapidas e eficientes,
o comportamento proativo, dentre outros discursos empresariais (algo andlogo foi deslindado
na pesquisa de Dewinter, Kocurek e Nichols, em 2014).

Concatenada a linearidade das etapas exibidas, essa atividade, de certo modo, voltou-
se contra a liberdade do jogo que, por sua vez, seria uma caracteristica essencial a realizacao
do jogo. Sinteticamente, nesta atividade gamificada (pratica de ludicizacdo), afigurou-se a
perda da liberdade de criatividade do ato de jogar como potencial criativo. Isto posto, as
caracteristicas do jogo, como expressividade, liberdade de escolha (poder de decisdo),
consciéncia de jogo (assumir-se no jogo como jogador), incerteza, potencial heuristico,
dinamismo nas situacdes-problemas entre os jogadores, basicamente, foram destituidas.

4. EM DEFESA DO LUDICO

Aceitamos a realidade do mundo tal qual ela nos é
apresentada.

Show de Truman

A epigrafe sobredita elucida uma das facetas do Neoliberalismo. Esse aceite, de fato,
é uma sujeicdo. A pessoa ndao é mais ideada como um sujeito instituido, coletivo ou
individuado. Pelo contrario, o fato de a pessoa se transmutar em uma empreendedora de si
no bojo da atual Sociedade do Desempenho, denota que ela se autoexplorara (“otimizacao de
si”), isto é, entregara a sua liberdade a uma forma de agenciamento. Decorre, entdo, uma
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financeirizacdo de sua liberdade, uma capitalizacdo de suas acGes, expressividades, emocdes
e modos de pensamento por empresas, midias e instituicdes do Estado. E precisamente neste
ponto que emerge a Ludopolitica, que é determinada por meios de producdes intangiveis e
incorpdreas. Na Ludopolitica ndo se produzem materialidades (objetos concretos), mas sim
objetos ndo concretos, ou seja, dados, métodos, informacdes e programas.

Diante disso, fez-se crucial construir uma critica direta a esse movimento Ludopolitico.
Cabe esclarecer que uma critica ndo deve ser perfunctdria e consistir em revelar que as coisas
ndo sdao bem como elas sdao. Antagonicamente, a critica corresponde ao ato de analisar quais
sdo os tipos de evidéncia, de relagdes e modos de pensar assumidos e ndo refletidos, as quais
repousam as praticas e discursos que se aceitam. Ora, ndo podemos admitir a realidade do
mundo tal como ela nos é apresentada (dizeres da epigrafe). Por isso, a critica (destacamos
igualmente a nossa critica radical) é imprescindivel a qualquer intuito de transformagdo na
sociedade.

Valendo-se dessa postura critica radical em nosso texto, reforcamos que, em oposi¢ao
ao ideario atinente ao ludico a qual esbocamos, a Ludopolitica é muito proficua na exploracao
da liberdade das pessoas, concentrando nas praticas e nos modos de expressividade, como o
jogo, a comunicacdo (redes sociais), o tempo livre, as emocdes. Tudo isso é manipulado,
gerenciado, mercantilizado e capitalizado.

A guisa de explanacdo, ao analisarmos as praticas de ludicizacdo como estratégias da
Ludopolitica no contexto de uma empresa, o ludico é assumido como uma maneira de “aliviar”
e “desconectar” o trabalhador do proéprio local de trabalho, porém sem que ele deixe de
trabalhar, render e produzir. O mote é dinamizar, movimentar, flexibilizar, agilizar e,
sobretudo, gerar lucro. E exatamente nessa conjuntura que ha a sedimentacdo entre as
exigéncias neoliberais da Sociedade de Desempenho (ou Rendimento) e a promessa de
condicGes de trabalho que valorizam a livre expressdao, a coletividade, a experiéncia
significativa e o divertimento.

Han (2018, p. 11-12) adverte: “explorar alguém contra sua vontade ndo é eficiente, na
medida em que torna o rendimento muito baixo”. Nesses termos, as praticas de ludicizacao
sdo apropriadas como um tipo de faldcia neoliberal que, de maneira recéndita, explora o
ludico (livre expressao) visando a producdo de maior lucro, afora adquirir o controle de dados
(Big Data), a capitalizacdo das emocées e de comportamentos, dentre outras acdes nefastas
para a liberdade das pessoas.

O lddico, que seria entdo uma maneira de livre expressdo da pessoa em uma situagdo
de comportamento ludico (jogo, brincadeira, danca, esporte etc.), mediante a Ludopolitica e
as praticas de ludiciza¢do, tem sido constantemente explorado por empresas, escolas, coachs,
Youtubers, Podcasters, influencers em redes sociais, corporacdes que administram as midias
sociais, jogos digitais e/ou apps, enfim, mecanismos e instituicGes que desempenham a
funcdo de monitoramento e vigilancia intensiva da liberdade em prol da produtividade. Tal-
gualmente, analisamos que as praticas de ludicizacdo, como pontuam Han (2018) e Rey
(2014), atuam com pujanca por intermédio de técnicas de controle, de capitalizacdo dos
afetos e de meritocracia, como também, apoia-se nas premissas do tecnicismo e do
comportamentalismo.
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A vista disso, sustentamos que o modus operandi das praticas de ludicizacdo é a
imposicao velada por trds de uma situacdo de divertimento. Por seu turno, sob a égide de um
discurso propagandistico e/ou motivacional, as pessoas sdo persuadidas a acreditarem que
uma dada atividade e/ou reunido de trabalho (empresa) é lidica, porque foi determinada
discursivamente dessa forma. Ou mesmo, o ato de responder a um quiz ou de fazer uma
dindmica de grupo, ou ainda, um exercicio escolar sdo, par excellence, lidicos. Por
consequéncia, sao igualmente defendidas como atividades prazerosas, divertidas,
engajadoras, que favorecem a positividade e uma maneira de “evadir da zona de conforto”.

Ora, como foi exposto no presente texto, o ludico se tornou uma estratégia de
empresas e de “gameducadores” (coachs e youtubers), que tém formado professores (escolas
publicas e privadas) e orientado diversos tipos de profissionais, baseando-se nos principios da
gamificacdo, do neotecnicismo, da meritocracia, quer dizer, de preceitos galgados nos idedrios
neoliberais e de gestores/proprietarios de redes sociais e apps, o qual a finalidade é impor um
modelo ideoldgico sob o pretexto da ludicidade.

Vivemos hoje a sombra do efeito onipresente das praticas de ludicizacdo, que
mobilizam o nosso imaginario, modificam a nossa identidade individual e coletiva, influenciam
diametralmente os nossos afetos, emocdes e personalidade, mas sempre mediante uma
calculabilidade aperfeigoada sob a égide da Ludopolitica. Dessarte, os trés cendrios analisados
na secdo anterior, precipuamente, expdem em que medida as praticas de ludicizacdo nao
operam com ameacas, mas sim com estimulos positivos e ludibriadores. Sao praticas que se
concretizam via seducdo, desejo, diversdao. A Ludopolitica neoliberal é um modo de politica
eficaz, porquanto atua no contexto da positividade, do satisfazer, do agradar, em vez de
subordinar e punir diretamente.

No intuito de findar o presente texto, buscamos na obra “O jogo das contas de vidro”,
de Hermann Hesse, um entendimento concernente ao ludico. A tonica do discurso de Hesse
(2009), relativo a ontologia do jogo e do ludico, propende a expressividade humana (ludico).
Para esse intelectual, o jogo e o ludico sdo assumidos como um extrato e resumo da nossa
cultura, porque sdao um dos mais criativos e substanciais meios de expressao e manifestacao
humana. A partir do jogo e do ludico, cada pessoa pode exercer sua expressividade livre,
coletiva e individualmente.

Em conclusdo, consideramos que se o Jogo de Aveldrios praticado em Castalia (cidade
ficticia da obra supramencionada de H. Hesse) fosse conduzido pelos coachs e gurus do ludico
de empresas, certamente, uma Ludopolitica estaria instaurada entre a comunidade de
jogadores de Castalia. No que lhes compete, estes jogadores estariam alienados frente aos
discursos neoliberais (como os apresentados no transcursar do presente texto). Os coachs e
gurus do ludico, idedlogos da ludicizacdo e da gamificagcdo, ao apoderarem da posi¢do do
Magister Ludi (Mestre do Jogo e autoridade maxima em Castdlia), rechacariam as
possibilidades de expressividade e sentido nas situagdes ludicas, em proveito da subjetivacao,
da alienagdo, do tecnicismo. A tdao almejada criatividade exercida no Jogo de Aveldrios, a
mobilizacdo de diversos conhecimentos cientificos, artisticos e filoséficos, sumariamente, o
conhecimento travado no jogo de forma holistica e transdisciplinar, indubitavelmente, seriam
suprimidos. Sucederia, notoriamente, uma tentativa de controle sobre a comunidade de
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jogadores, tendendo ao dominio de suas formas de se expressar, de comunicar ideias, de ser
e de agir. Se isso ocorresse, Castalia estaria devastada em chamas...
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