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Resumo: Este artigo tem como objetivo fazer uma andlise dos métodos de re-
tengdo de talentos que as empresas estédo e devem aplicar a geragéo Y. Como a
reten¢do desses novos talentos estd se tornando um dos grandes desafios atu-
ais das empresas, buscou-se através desse artigo verificar quais os elementos
essenciais na gestdo de pessoas para se aproveitar melhor esses talentos na
empresa e conseqiientemente reté-los. O referencial tedrico buscou fazer uma
andlise dos referentes assuntos, com o intuito de usar a base tedrica nas prdti-
cas do cotidiano das empresas, fazendo uma andlise do desenvolvimento da
geragdo Y nas corporagdes, identificando a importdncia da gestdo na retengdo
de talentos e identificando os elementos essenciais na gestdo. A pesquisa foi
bibliogrdfica, resumo de assunto, exploratoria e explicativa, visando uma abor-
dagem dos assuntos em questdo mais focados e direcionados. Diante disso veri-
ficou-se que a geragdo Y estd apta a atuar nas empresas de forma dinGmica e
eficiente, porém como s@io imediatistas e transitorios, as empresas necessitam
adequar suas prdticas de reten¢do e motivagdo de funciondrios para poder con-
seguir um melhor resultado de retengdo desses talentos.
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1. Introducao

Com as atuais mudancas de mercado, as empresas estdo cada vez mais buscando
inovagdo. Uma das estratégias utilizadas nessa busca é a retengdo de novos talentos,
profissionais com auto-estima, autoconfianga, potencial colaborativo, trazendo para a
empresa um espirito de motivacdo e determinagdo para alcancar os desafios propostos.
E nesse momento que a geragdo Y surge trazendo para o mercado, profissionais que
preenchem esses requisitos. O tema vem trabalhar como o gerenciamento pode criar
meios de reter esses talentos, que estdo prontos para mostrarem suas habilidades, e
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motiva-los para que vejam a empresa como um meio de alcangar seus objetivos e de
crescimento.

A partir da proposta do estudo, surge o seguinte problema de pesquisa: Quais os
elementos essenciais devem constar na forma de gestdo de pessoas direcionada a gera-
¢do Y para que se consiga um melhor aproveitamento e retencao dos talentos ingressan-
tes nas empresas?

A proposta de estudo estd embasada nos seguintes objetivos:

Geral: Avaliar o estado da arte sobre o desenvolvimento da geragdo Y nas corpo-
racdes. Especificos: Analisar a influéncia que a gestdo tem sobre o desenvolvimento da
geragao Y nas corporagdes; Identificar qual a importancia da gestdo na retengao de ta-
lentos da geracdo Y para as corporagdes; Identificar quais elementos essenciais devem
constar na gestdo de pessoas para que se consiga um melhor aproveitamento dos talen-
tos ingressantes nas corporacoes.

2. Referencial tedrico
2.1. Geragao X versus geragao Y

A geracdo conceituada de Y é formada por jovens contemporaneos advindos jun-
tamente com a era da informagdo, que no ambiente de trabalho gostam de trabalhar
com desafios, oportunidades e criatividade, sdo faceis de serem recrutados e dificeis de
serem mantidos, por diversos tipos de caracteristicas e comportamentos, tem gerado
choques de costumes ao conviver com diferentes geracdes. Ja a geracdo X é composta
pelos antigos trabalhadores, que tém receio muito medo de arriscar, de perder o em-
prego, de falar o que pensam. A entrada dessa nova geragdo exige muita capacidade de
adaptacdo por parte dos mais antigos.

Conforme Shinyashiki:

[...] os membros da geragdo X sdo autoconfiantes, transitdrios nas em-
presas e tendem a permanecer nas organizagdes de trés a cinco anos,
por serem mais apegados aos valores familiares, competentes e com
alta capacidade de aprendizagem. Por terem vivenciado o pds-guerra,
presenciaram a demissdo de adultos das grandes corporagdes e, com
isso, criaram uma incredibilidade na dedicagdo por uma empresa. Sen-
do assim, eles preocupam-se com o que realmente importa a eles e
tornam-se abertos a questionar a hierarquia.

Conforme Molino e Carvalho (2008), as geragGes sdo dispostas da seguinte for-
ma: Baby Boomers (os profissionais mais bem estabelecidos e que geralmente ocupam
cargos de liderancga estratégica de 47 a 63 anos — nascidos logo apds a 22 guerra mundi-
al; A geracdo X na faixa etdria entre 31 e 46 anos (geralmente ocupam a posicdo tatica, e
se preparam para suceder aos baby boomers); E a geragdo Y, os jovens, com a facilidade
de se adaptar aos avancgos tecnoldgicos, uma geragdo que surge com a era da informa-
cdo.

Filhos de pais que lutaram por abertura politica e por liberdades indi-
viduais, os jovens da geracdo Y aprenderam, em casa, a questionar
seus pais. Assim, tém maior dificuldade em acatar comandos e con-
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troles tradicionais de gerenciamento. Para eles, o questionamento aos
empregadores é algo natural. (MOLINO; CARVALHO, 2008, p.57).

Os integrantes da geracao Y sdo considerados filhos da tecnologia por represen-
tarem a primeira geragdo da histdria “totalmente imersa na interatividade, hiperestimu-
lacdo e ambiente digital” (TAPSCOTT, 2008, p.1).

Os individuos da geragcdo X desenvolveram-se em um ambiente bem menos de-
senvolvido, com uma comunica¢do mais limitada, predominando a utilizagdo de radio e
telefone, sem falar do consumismo, que na época era bem menor, pois o foco era as
necessidades primordiais. A geragdo Y bem diferente nasceu em um ambiente bem mais
dinamico, onde as informagdes sdo passadas em tempo quase real e acostuma-se com
esse imediatismo, despertando-os para um maior consumismo e interacdo entre eles.

[...] a nova geragao é filha de pais que sempre trabalharam muito — e
aliviaram o sentimento de culpa satisfazendo todos os desejos de seus
filhos, em um cendrio de economia estavel e aumento da renda famil-
iar. E investiram fortemente em sua formagao. A compensac¢do se deu
na forma de cursos de linguas, natac¢do, judd, ou balé, sem falar nos in-
tercambios internacionais, acampamentos de férias etc. Sua familia o
fez multitarefa. (MOLINO; CARVALHO, 2008, p. 58)

Felizmente as geragdes X e Y conseguiram se adequar as situagdes encontradas,
haja vista suas experiéncias de vida e o contexto em que foram criados divergiram-se
entre si, ou seja tais realidades fizeram com que elas percebessem o mundo bem dife-
rente daquilo que cada uma imaginasse que fosse.

Segundo Smith (2009), os jovens que participam da chamada “geracdo Y” prefe-
rem tarefas menos repetitivas por acharem que é perda de tempo e respondem melhor
a tarefas mais flexiveis e menos hierdrquicas. Além do que estes jovens adotam compor-
tamentos divergentes ao perfil até entdo padronizados por épocas anteriores, e sendo
assim, pode-se notar que os jovens tém apresentado novas posturas e comportamentos
no mercado de trabalho.

O conjunto dessas caracteristicas leva ao entendimento de que ao chegar as or-
ganizagdes os trabalhadores da geragdo Y tendem a trazer consigo um novo conceito de
trabalho, tendo como base um contrato psicoldgico diferente do que foi estabelecido
pelos seus antecessores, trazendo consigo uma maior disponibilidade e facilidade de
lidar com as mudancas tecnoldgicas, e bem mais propicios a inova¢des. Porém, o que os
torna diferentes da geragdo X, é que como estdo acostumados com esse ambiente di-
namico, levam essa caracteristica ao ambiente de trabalho, tornando-os imediatistas em
relacdo a tudo que vivenciam, fazendo com que quando ndo estdo satisfeitos com algu-
ma coisa dentro da empresa ou quando ndo sdo satisfeitas suas necessidades mesmo
em um curto espacgo de tempo, ficam desmotivados e acabam procurando um novo local
para trabalhar, tornando o turn-over dessa geracdo em empresas bem maior que a ge-
racdo X, pois normalmente essa ja esta estabilizada na empresa e por varios motivos
acaba sendo mais paciente e menos imediatista.

2.2. Comportamento organizacional

Segundo Hunt, Osborn, e Schermerhorn (1998, p.26 )
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Comportamento Organizacional é o estudo de individuos e grupos em
organiza¢des. E um corpo de conhecimento que se aplica a todos os
tipos de ambiente de trabalho — pequenos e grandes lucrativos ou sem
fins lucrativos. Aprender comportamento organizacional vai ajuda-lo a
obter maior compreensao do trabalho de si mesmo e de outras pes-
soas. Também pode expandir o potencial de sucesso da sua carreira
nos ambientes de trabalho dindmicos, mutantes, complexos e desafi-
adores de hoje e do futuro.

O comportamento organizacional é um dos fatores que o gestor deve estar sem-
pre atento as novidades e disposto a adequar suas técnicas de acordo com as necessida-
des de seus funcionarios. O mercado atual estd muito mais preocupado com eficiéncia
de seus servigos e necessita atentar a tudo que acontece ao seu redor sem deixar de
lado o clima interno da empresa, pois é através do bom clima entre seus funcionarios e
os clientes que o servico podera ou ndo ser bem entregue.

De acordo com Bowditch e Buono (2004, p.1).

[...] a obtencdo de informagdes e o ato de Compartilha-las; a condugdo
de reunides; a aloca¢do de recursos a grupos diversos, e a solucdo de
conflitos dentro de grupos ou entre eles. Essa compreensao dos pro-
cessos Administrativos, é que sdo frequentemente chamadas de Com-
portamento Organizacional.

Logo as empresas devem estar aptas a desenvolver novos métodos para que o
comportamento organizacional aconteca da melhor forma possivel, e que seja benéfico
tanto para ela, quanto para os funcionarios. Estando a empresa sempre disponivel a re-
solver conflitos internos e buscando fazer com que a comunicacdo interna e externa
sejam cada vez mais interligadas, isso visa a um maior entrosamento entre areas, e a
unificagdo dos objetivos organizacionais, indo todos ao encontro do objetivo geral da
organizacgao.

2.3. Gestao de pessoas

A gestdo de pessoas é uma ferramenta muito importante para que os superiores
de uma organizacdo possam persuadir seus subordinados a atingirem as metas da orga-
nizacdo e buscar seu aprimoramento pessoal. A finalidade da gestdo é buscar o equili-
brio entre organizacao e pessoas.

Na visdo de Gil (2009, p. 17)

E a funcdo gerencial que visa 4 cooperagdo das pessoas que atuam nas
organizagdes para o alcance dos objetivos tanto organizacionais quanto
individuais. Constitui, a rigor, uma evolugdo das areas designadas no
passado como Administracao de Pessoal, Relagdes Industriais e Admin-
istracdo de Recursos Humanos. Essa expressdo aparece no final do séc.
XX e guarda similaridade com outras que também vém popularizando-
se, tais como Gestdo de talentos, Gestao de Parceiros e Gestao do capi-
tal Humano.

No cenario globalizado de hoje com constantes transformacgées, a dimensado hu-
mana ¢é vital para o sucesso do negdcio. As organizagGes tendem cada vez mais a adap-
tar as exigéncias trabalhistas a realidade do mercado. Diante da necessidade de mudan-
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¢a, compete aos gestores a seguinte questdo: como fazer com que os individuos incor-
porem as decisdes consideradas pela melhores pela organizagdo?

Para Amaru (2000) gestdo é o Conjunto de principios, normas e fungdes que tem
por fim, ordenar os fatores de producdo e controlar a sua produtividade e eficiéncia,
para se obter determinado resultado.

Gestdo de pessoas corresponde a forma como os individuos, no caso os gestores,
se organizam para gerenciar o comportamento humano no ambiente organizacional.
Segundo o conceito de Caravantes (2009), ela corresponde ao processo de consecu¢ao
dos objetivos organizacionais de uma maneira eficiente, eficaz e efetiva, por meio do
planejamento, da organizag¢do, da lideranc¢a e do controle dos recursos organizacionais.

2.4. Retengao de talentos

Talento esta ligado a uma capacidade que todo individuo tem (dons, conheci-
mentos, inteligéncia), ou seja uma habilidade marcante que precisa ser aperfeicoada.
Quem possui talentos domina um senso de responsabilidade, um alto grau de compro-
metimento que permite realizar uma tarefa cada vez melhor. E um dos maiores desafios
para os gestores do século XXI estd sendo o gerenciamento e retengao de talentos.

“A gestdo de pessoas nas empresas precisa atuar ndo somente na necessidade de
atrair e reter talentos, mas também em atingir seus resultados através das pessoas”
(PONTES, 2001, p.24). Ao longo dos anos o RH era tido como papel consultivo ou até
mesmo de assessoria, muitas vezes visto até como operacional. Hoje o RH, ou Gestdo de
Pessoas como muitos tem chamado, desempenha um papel central e é pec¢a chave den-
tro das organizagdes, tendo como um de seus desafios manter e reter talentos dentro
do quadro empresarial.

No mercado atual o talento passou a ser fundamental para alcangar o sucesso
empresarial. Administrar o talento tornou-se a mais importante e desafiadora tarefa da
gestdo de RH. Essa nova realidade faz com que a gestdo de recursos humanos busque
novas formas de atrair, manter e reter o seu capital humano, tudo isso com o objetivo
de expandir os negdcios da empresa (PASSOS, 2002). Tendo em vista esse novo cenario,
as politicas e praticas de recursos humanos voltadas a retencdo de talentos giram em
torno do recrutamento e sele¢do, desenvolvimento pessoal, do estilo de gestdo, desen-
volvimento de carreira, plano de cargos e salarios, qualidade de vida, remuneracao e
beneficios (plano de previdéncia privada, curso de idiomas, e outros). Verificando que
nao basta apenas atrair e desenvolver, é necessdrio reter os talentos, oferecendo incen-
tivos e estimulos para que a retengdo seja bem feita.

De acordo com Leonardo (2002, p. 53)

A empresa tem a responsabilidade de oferecer a seus colaboradores
algum tipo de bem-estar. Bem estar, além do conceito convencional,
significa, para as pessoas, trabalhar em alguma coisa de que gostem,
que lhes dé a possibilidade de desenvolvimento pessoal. Significa tam-
bém sentir que a empresa ajudard quando o colaborador enfrentar
uma crise, que ela se preocupara com sua salde e com seu futuro. Ou
seja, a gestdo de recursos humanos terd que desenvolver solugdes to-
tais para seus talentos permanecerem na empresa.

Esse processo facilita a comunicagdo dos cargos superiores com os colaborado-

res, fazendo com que as necessidades sejam mais bem percebidas e sempre que possi-
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vel sejam levadas em consideracdo. Pois é através dessa percepc¢do que a empresa con-
seguird verificar quais os beneficios e estimulos melhores para suprir as necessidades de
cada um.

2.5. Inteligéncia emocional

Atualmente as emog¢des possuem um papel muito importante no local de traba-
Iho, e a utilizacdo dessas emog¢des de forma inteligente, pode reduzir a carga de estresse
causada no meio de trabalho e até mesmo facilitar a comunicagao e convivéncia com as
pessoas que nos cercam.

[...] definimos por inteligéncia emocional: fazer intencionalmente com
gue suas emocgodes trabalhem em seu beneficio, usando-as para ajudar-
se a orientar seu comportamento e seu raciocinio de maneira a obter
melhores resultados. (WEISINGER, 1997, p.23)

No mundo organizacional, precisa-se saber conviver com diferentes tipos de pes-
soas, vivenciar diferentes situacées e estd preparado para encarar essas situagées, ao ter
que lidar com um cliente, um gerente, ou um colega de trabalho, isso quer dizer que se
deve ter cuidado na hora de tratar e falar determinados assuntos que podem nao ser
bem recebidos pelas pessoas. E nesse momento que se faz necessario estd preparado
emocionalmente para a emocdo ndo se sobressair a razdo.

A inteligéncia emocional refere-se a capacidade de identificar nossos
préprios sentimentos e o dos outros, de motivar a nds mesmos e de
gerenciar bem as emog&es dentro de nés e em nossos relacionamen-
tos. (GOLEMAN, 2001, p.337)

Ao verificar a importancia da gestdo das emog¢des no ambiente de trabalho, as
empresas estdo buscando cada vez mais além de habilidades técnicas, habilidades emo-
cionais focando em como cada individuo deve-se relacionar com si mesmo e no relacio-
namento interpessoal.

Por esses critérios, o conhecimento académico é praticamente irrele-
vante, ja que eles pressupdem que tenhamos suficiente capacidade in-
telectual e conhecimento técnico para desempenhar nosso trabalho.
Em vez disso, focalizam-se em qualidades pessoais, como iniciativa e
empatia, capacidade de adaptacdo e de persuasdo (GOLEMAN, 2001,
p.15).

As geréncias atuais estdo atentas a capacidade das pessoas de se relacionarem
com diferentes tipos de pessoas, que consigam ser empaticas e que possam se adaptar
em diferentes ambientes, fazendo assim com que tenha uma pessoa sempre disposta a
ajudar a empresa e aos outros que fazem parte dela. Com o intuito de criar um ambien-
te de trabalho no qual o trabalho seja bem efetuado, de forma natural e com colabora-
¢do de todos, é necessario observar, analisar, escutar e responder no momento certo,
lindando de forma segura com questdes relacionais, prestar atengdo na necessidade de
todos que fazem parte do ambiente organizacional e estar apto a ajudar sempre que
necessario.

2.6. Gestao por competéncias
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Atualmente o mundo empresarial passou por uma série de mudancgas, como con-
sequéncia a visdo que se tinha de que administrar pessoas era o processo de administrar
cargos foi deixada para trds e passou a entrar em cena a Gestdo de Pessoas por Compe-
téncias, referindo-se as competéncias humanas, que incluem conhecimentos, habilida-
des e comportamento que sdo necessarios para o desenvolvimento do trabalho indivi-
dual ou das equipes.

De acordo com Branddo e Guimardes (2001, p.11), “a gestdo de competéncias
deve ser vista como um processo circular, envolvendo os diversos niveis da organizacao,
desde o coorporativo até o individual, passando pelo divisional e o grupal”.

Com essa ramificagdo da Administra¢cdo de Recursos Humanos se pode perceber
a énfase nas pessoas como recurso determinante do sucesso organizacional, ja que a
gestdo por competéncias também se trata de aptidGes organizacionais, os individuos e
suas capacidades passam a ser vistos como elementos centrais de diferenciacdo estraté-
gica. Busca superar a concorréncia, diferenciando a organizagdo e criando uma vanta-
gem competitiva.

Para Minarelli (1995, p.52), “competéncia é sinbnimo de capacitacdo profissional.
Com ela vocé compete no mercado, pois compreende os conhecimentos adquiridos, as
habilidades fisicas e mentais, o jeito de atura e a experiéncia”.

Segundo Kochanski (1998, p. 27), “existem varias maneiras de desenvolver um
modelo de competéncias; todas, porém, estdo fundamentadas na descoberta, uma vez
gue as competéncias ndo sao uniformes”.

O papel da gestdo por competéncias vai direcionar seus esfor¢os para desenvol-
ver as competéncias individuais de tal maneira que os objetivos organizacionais sejam
atingidos. Pois, ndo basta competéncias individuais serem dispostas como mero traco de
personalidade, para o maximo alcance dos objetivos essas competéncias devem ser trei-
nadas e desenvolvidas.

2.7. Gestao do conhecimento

O Conhecimento surge a partir da interpretagao das informagdes obtidas com a
leitura de livros, convivéncia com outras pessoas e educac¢ao formal, no cotidiano e prin-
cipalmente no mundo dos negdcios torna-se imprescindivel para a sobrevivéncia do in-
dividuo, organizacdao ou sociedade. As organizacOes passaram a perceber a vantagem
competitiva que se tem quando o conhecimento obtido é bem gerido e aprimorado e
diante dos freqlientes avangos tecnoldgicos, deve-se explorar ao maximo o potencial de
criatividade e inovacdo, buscando sempre estar a frente das novidades e informacgoes. O
conhecimento disseminado pelas pessoas passa a ser compartilhado no meio empresa-
rial e transformado em conhecimento organizacional, gerando expectativas, oportuni-
dades e habilidades.

Segundo Neto (2005, p.34) o conhecimento constitui-se da “soma das experién-
cias de uma pessoa e/ou organizacio e ele sé existe na mente humana”.

Para que a informagdo se transforme em conhecimento é necessaria a interven-
¢do ativa de seres humanos, o conhecimento é “uma capacidade de agir” (SVEIBY 1998,
p.44).

A Gestao do Conhecimento pode ser entendida como o processo de integrar,
identificar, recuperar, disseminar e utilizar o conhecimento para atingir metas da organi-
zagdo. Também é responsavel pela partilha de toda informacgdo interpretada. Essa in-
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formacdo pode ser usada para a tomada de decisdo ou qualquer acdo com o intuito de
obter vantagem competitiva.

Teixeira Filho (2003, p.23), considera a Gestdo do Conhecimento como a “drea
nova na confluéncia entre tecnologia da informacdo e administragdo, um novo campo
entre a estratégia, a cultura e os sistemas de informacdo de uma organizacdo”.

A Gestdao do Conhecimento tem muito a colaborar para resolver problemas de
competitividade, inovagdao e aumentar a produtividade nas empresas, utilizando princi-
palmente recursos de tecnologia da informacao. Ela é responsdvel pelas etapas de cria-
¢do, organizacao, difusdo, utilizacdo e exploracdo do conhecimento dos colaboradores
da organizagao.

Segundo Alvarenga Neto, (2005, p.18), Gestdao do Conhecimento pode ser enten-
dida como:

O conjunto de atividades voltadas para a promoc¢do do conhecimento
organizacional, possibilitando que as organizacdes e seus colabora-
dores possam sempre se utilizar das melhores informacdes e dos
melhores conhecimentos disponiveis, com vistas ao alcance dos ob-
jetivos organizacionais e maximizagdo da competitividade.

Dessa forma, conclui-se que a Gestdo do Conhecimento é o ponto chave no de-
sempenho organizacional, uma visdo baseada nos negdcios da organiza¢do, uma fonte
de estimulo onde os colaboradores possam produzir informagdes e também usufruirem
delas. Com isso, o conhecimento se torna fundamental e indispensavel ao crescimento
das pessoas e das organizacdes

3. Metodologia
3.1. Tipos de pesquisa

Para a classificacdo da pesquisa, toma-se como base a idéia apresentada por ver-
gara (2005), que a classifica a pesquisa em explicativa.

“A investigacao explicativa tem como principal objetivo tornar algo inteligivel jus-
tificar lhe os motivos. Visa, portanto, esclarecer quais fatores contribuem, de alguma
forma, para a ocorréncia de determinado fendmeno” (Vergara 2005, p. 47).

Sendo assim a pesquisa é explicativa, porque tem como principal objetivo escla-
recer quais fatores existentes na pesquisa influencia ou ndo no modelo de gestdo e na
escolha desses jovens funciondrios de permanecer na empresa, buscando saber quais
meios poderdo ser usados para uma maior retencdo desses talentos e quais os fatores
que fazem aumentar a taxa de turnover da gera¢do Y na empresa X.

Segundo Andrade (2005), a pesquisa exploratdria facilita a delimitagcdo de um
tema de trabalho e proporciona mais informagdes sobre determinado assunto, partindo
de um esquema conceitual e de pressupostos tedricos construidos por pesquisadores
anteriores, busca descrever as caracteristicas de um fendmeno especifico. Visto isso a
pesquisa é exploratdria, pois fara uma analise sobre o assunto proposto, proporcionan-
do um melhor embasamento tedrico para a pesquisa.

Caracteriza-se como “resumo de assunto a andlise e interpretacdo dos fatos e
idéias, bem como o enfoque do tema de um ponto de vista original” (ANDRADE 2005, p.
12). De acordo com o conceito de Andrade (2005, p.12), com relagdo a natureza, serd
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resumo de assunto, por tratar-se de pesquisa sobre um tema ja existente e tratado por
outros autores, fazendo também uma andlise e interpretagao dos fatos e idéias existen-
tes sobre o assunto, mantendo o foco no ponto de vista central do trabalho. Segundo
Gil (2002) pesquisa, quanto aos seus procedimentos técnicos é pesquisa bibliografica
qguando é desenvolvida com base em material ja elaborado, constituido principalmente
de livros e artigos cientificos. A pesquisa mostrada ird se classificar em bibliografica,
porque para a fundamentag¢do do trabalho tedrico sera efetuada uma pesquisa sobre os
seguintes temas: Geragdo Y, Comportamento Organizacional, Gestdo de Recursos Hu-
manos, Retencdo de talentos, Inteligéncia Emocional, Gestdo por Competéncia e Gestdo
do Conhecimento. Em livros e artigos ja publicados sobre os supracitados temas.

3.2. Limitagdes do método

A dificuldade em achar livros referentes ao assunto geragdo Y tornou-se uma li-
mitacdo ao método aplicado, pois como o assunto é atual, muitas bibliografias existen-
tes ainda ndo possuem referencia sobre o assunto.

4. Descricao dos procedimentos utilizados

Objetivou-se realizar a coleta de materiais bibliograficos especializados no assun-
to em questao, posteriormente obedecendo como critérios utilizados, a convergéncia de
opinido dos autores.

5. Analise dos resultados
5.1. Andlise dos resultados Qualitativos

Neste tdpico, definiu-se as categorias conceituais a serem analisadas a luz das
teorias referentes as competéncias presentes na geragdo Y. Procurou-se desenvolver
quadros para analise dessas categorias, identificando conceitos atuais e classicos relati-
vos as varidveis qualitativas de analise posteriormente por comparagao tedrica obtive-
ram-se pareais para a composi¢dao do diagnostico final da analise.

Geragdo X Versus Geragdo Y

CONCEITO AUTOR/ANO COMENTARIO

As geragdes sdo dispostas da seguinte | Molino e Carvalho/ | Ambos autores concordam que
forma: Baby Boomers (os profissionais 2008 as diferengas entre as duas ge-
mais bem estabelecidos e que geralmente racbes é a maturidade de saber
ocupam cargos de lideranga estratégica de lidar com o dinamismo das em-
47 a 63 anos — nascidos logo apds a 22 presas pois enquanto a geragao
guerra mundial; A geracdo X na faixa etaria X consegue lidar com mais faci-
entre 31 e 46 anos (geralmente ocupam a lidade mediante os ndo atendi-
posigdo tatica, e se preparam para suceder mentos de suas perspectivas por
aos baby boomers); E a geragdo Y, os jo- um periodo mais longo, a gera-
vens, com a facilidade de se adaptar aos ¢do Y por ser mais dinamica e
avancos tecnoldgicos, advindos juntamen- imediatista, muitas vezes nao
te com a era da informacdo. estd preparada para esperar
Os jovens que participam da chamada | Smith / 2009 muito tempo para o alcance de
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“geracdo Y” preferem tarefas menos repe-
titivas por acharem que é perda de tempo
e respondem melhor a tarefas mais flexi-
veis e menos Hierarquicas. Além do que
estes jovens adotam comportamentos
divergentes ao perfil até entdo padroniza-
dos por épocas anteriores, e sendo assim,
podemos notar que os jovens tém apre-
sentado novas posturas e comportamen-
tos no mercado de trabalho.

Os integrantes da geragdao Y sdo conside-
rados filhos da tecnologia por representa-
rem a primeira geragdo da histéria “total-
mente imersa na interatividade, hiperes-
timulacdo e ambiente digital.

TAPSCOTT / 2008

suas perspectivas.

Comportam

ento Organizacional

CONCEITO

AUTOR/ANO

COMENTARIO

Comportamento Organizacional é o estudo
de individuos e grupos em organizacdes. E
um corpo de conhecimento que se aplica a
todos os tipos de ambiente de trabalho —
pequenos e grandes lucrativos ou sem fins
lucrativos. Aprender comportamento or-
ganizacional vai ajuda-lo a obter maior
compreensdo do trabalho de si mesmo e
de outras pessoas. Também pode expandir
o potencial de sucesso da sua carreira nos
ambientes de trabalho dinamicos, mutan-
tes, complexos e desafiadores de hoje e do
futuro.

Hunt, Osborn, e
Schermerhorn /
1998

[...] a obtengdo de informagdes e o ato de
Compartilha-las; a condugdo de reunides;
a alocacdo de recursos a grupos diversos, e
a solugdo de conflitos dentro de grupos ou
entre eles. Essa compreensdo dos proces-
sos Administrativos, é que sdo frequente-
mente chamadas de Comportamento Or-
ganizacional.

Bowditch e Buono /
2004

Ambos autores ressaltam que o
comportamento organizacional
é o compartilhamento de infor-
magoes entre as diversas areas
da empresa, é a interagdo dos
diversos setores em busca de
uma melhor compreensdo e
adequagdo dos objetivos setori-
as, aos objetivos gerais da orga-
nizagdo. Possibilitando assim
uma melhor percepgao dos ge-
rentes em um ambiente dinami-
co, complexo e desafiador.

Gestdo de Pessoas

CONCEITO

AUTOR/ANO

COMENTARIO

E a fungdo gerencial que visa & cooperacdo
das pessoas que atuam nas organizagGes
para o alcance dos objetivos tanto organiza-
cionais quanto individuais. Constitui, a rigor,
uma evolugdo das areas designadas no pas-
sado como Administracdo de Pessoal, Rela-

Gil/2009

Ambos autores concordam que a
gestdo de pessoas coordena pessoas
do grupo organizacional com objetivo
de alcancgar objetivos organizacionais.
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¢Oes Industriais e Administracdo de Recursos
Humanos. Essa expressdo aparece no final
do séc. XX e guarda similaridade com outras
gue também vém popularizando-se, tais
como Gestdo de talentos, Gestdo de Parcei-
ros e Gestdo do capital Humano.

Gestdo é o Conjunto de principios, normas e
fung¢des que tem por fim, ordenar os fatores

de producdo e controlar a sua produtividade | Amaru 2000
e eficiéncia, para se obter determinado re-
sultado.
Gestdo é o processo de consecug¢do dos ob-
jetivos organizacionais de uma maneira efi-
. - . . Caravantes
ciente, eficaz e efetiva, por meio do plane- 2009

jamento, da organizagdo, da liderancga e do
controle dos recursos organizacionais.

Retencdo de Talentos

CONCEITO

AUTOR/ANO

COMENTARIO

A gestdo de pessoas nas empresas necessitam
atuar ndo somente na necessidade de atrair e
reter talentos, mas também para atingir seus
resultados através das pessoas”.

Pontes, 2001

No mercado atual o talento passou a ser a peca
—chave para alcangar o sucesso empresarial,
administrar o talento tornou-se a mais impor-
tante e desafiadora tarefa da gestdo de RH.
Essa nova realidade faz com que a gestdo de
recursos humanos busque novas formas de
atrair, manter e reter o seu capital humano,
tudo isso com o objetivo de expandir os negé-
cios da empresa.

PASSOS, 2002

A empresa tem a responsabilidade de oferecer
a seus colaboradores algum tipo de bem-estar.
Bem estar, além do conceito convencional,
significa, para as pessoas, trabalhar em alguma
coisa de que gostem, que lhes dé a possibilida-
de de desenvolvimento pessoal. Significa tam-
bém sentir que a empresa ajudara quando o
colaborador enfrentar uma crise, que ela se
preocupara com sua saude e com seu futuro.
Ou seja, a gestdo de recursos humanos tera
que desenvolver solugdes totais para seus ta-
lentos permanecerem na empresa.

LEONARDO,
2002

Ambos autores comentam que
a retenc¢do de talentos estad se
tornando uma das principais
pecas de sucesso das empresas,
pois retendo os principais talen-
tos da empresa, ela fica cercada
de bons funcionarios logo tem
um bom desempenho. Porem o
grande desafio é como reter
esses talentos na empresa, sen-
do que para conseguir isso é
necessdrio um estudo direcio-
nado para o funciondrios com o
intuito de identificar quais as
principais causas que o fazem
continuar na empresa por um
maior tempo, e que proporcio-
ne para os funcionarios bem
estd e possibilidade de desen-
volvimento diretamente relaci-
onado ao desempenho do fun-
ciondrio.

Inteligéncia Emocional

CONCEITO

AUTOR/ANO

COMENTARIO
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[...] definimos por inteligéncia emocional:
fazer intencionalmente com que suas emo-
¢Oes trabalhem em seu beneficio, usando-as
para ajudar-se a orientar seu comportamen-
to e seu raciocinio de maneira a obter me-
Ihores resultados.

WEISINGER,
1997

Ambos autores ressaltam que
a inteligéncia emocional é a
capacidade de saber lidar com

A inteligéncia emocional refere-se a capaci-
dade de identificar nossos préprios senti-
mentos e o dos outros, de motivar a nds
mesmos e de gerenciar bem as emocgGes
dentro de nds e em nossos relacionamentos.

GOLEMAN,
2001

nossas proprias emogdes e
dos outros, usando-as de for-
ma que possa beneficiar na
relagdo interpessoal na em-
presa. Ao verificar isso as em-
presas estdo usando critérios

Por esses critérios, o conhecimento académi-
co é praticamente irrelevante, ja que eles
pressupdem que tenhamos suficiente capa-
cidade intelectual e conhecimento técnico
para desempenhar nosso trabalho. Em vez
disso, focalizam-se em qualidades pessoais,
como iniciativa e empatia, capacidade de
adaptacdo e de persuasdo.

GOLEMAN,
2001

nao sé técnicos e intelectuais
nas sele¢Oes, agregando a ela
qualidades pessoais e emoci-
onais na descri¢do dos perfis
solicitados.

Gestdo por Competéncia

CONCEITO AUTOR/ANO

COMENTARIO

Competéncia é sinbnimo de capacita¢do | Minarelli /1995

profissional. Com ela vocé compete no
mercado, pois compreende os conheci-
mentos adquiridos, as habilidades fisicas
e mentais, o jeito de atura e a experién-
cia

Competéncia apenas vista como
sindbnimo de capacitagdo profissi-
onal.

Existem vdrias maneiras de desenvolver | Kochanski /1998

um modelo de competéncias; todas,
porém, estdo fundamentadas na desco-
berta, uma vez que as competéncias ndo
sdo uniforme.

Nesse periodo é acrescentado a
idéia que as competéncias ndo
sdo uniformes.

A gestdo de competéncias deve ser vista | Branddo e Gui-
como um processo circular, envolvendo | maries /2001

os diversos niveis da organizac¢do, desde
o coorporativo até o individual, passan-
do pelo divisional e o grupal.

Ocorre uma evolugdo na forma
de pensar mostrando como a
gestdo por competéncia é com-
plexa e envolve diversos niveis
organizacionais.

Gestdo do Conhecimento

CONCEITO AUTOR/ANO COMENTARIO
O conhecimento é “uma capacidade de agir. Havia uma visdo muito resumi-
Sveiby /1998 | da sobre o conceito sem muitas
dimensdes.

A drea nova na confluéncia entre tecnologia Teixeira  Fi Ocorre uma ampliagdo no con-
da informagdo e administragdo, um novo Iho/2003 ceito de conhecimento ele pas-
campo entre a estratégia, a cultura e os sa a ser visto como uma jungdo
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sistemas de informacdo de uma organizac3o. entre a tecnologia da informa-
¢do e a administragado.
Nesse periodo conhecimento é

O conhecimento constitui-se da “soma das Neto /2005 visto como uma soma de expe-

experiéncias de uma pessoa e/ou organizacdo riéncias existente na mente

e ele sé existe na mente humana”. humana..

O conjunto de atividades voltadas para a A uma evolugdo na forma de

promogdao do conhecimento organizacional, pensar desse periodo. O co-

possibilitando que as organiza¢gdes e seus nhecimento deixa de existir

colaboradores possam sempre se utilizar das | Alvarenga somente na mente humana, a

melhores informacdes e dos melhores | Neto/2005 gestdo utiliza para promove-lo

conhecimentos disponiveis, com vistas ao em prol dos objetivos organiza-
alcance dos objetivos organizacionais e cionais.

maximizag¢do da competitividade.

Variaves Elementos de andlise Percep¢do
Geragao X Geragdo Y Os autores apre-
os membros da geracdo | Os integrantes da geragdo Y sdo | sentam as dife-
X sdo autoconfiantes, | considerados filhos da tecnologia | rencas existes
transitorios nas empre- | por representarem a primeira | entre gerages X
sas e tendem a perma- | geracdo da histéria “totalmente | e Y, e de que
necer nas organizagdes | imersa na interatividade, hiperes- | forma o contesto
de trés a cinco anos, por | timulagdo e ambiente digital. em que surgiram
serem mais apegados essas  geragoes
aos valores familiares, | TAPSCOTT, 2008, p.1 influenciaram no
competentes e com alta comportamento,
capacidade de aprendi- atitude e pensa-

. zagem. Por terem viven- mento. Também
Rapidez | (iado o pés-guerra, pre- é observado o
nas tare- | sonciaram a demissdo de grande potencial

fas adultos das grandes cor- que cada geragdo
poracdes e, com isso, possui individu-
criaram uma incredibili- almente e os
dade na dedicacdo por possiveis  confli-
uma empresa. Sendo tos e ganhos com
assim, eles preocupam- a convivéncia
se com o que realmente dessas duas ge-
importa a eles e tornam- racdes em uma
se abertos a questionar a empresa.
hierarquia.
Eduardo Shinyashiki
Resoluti-
vidade de
proble-
mas

Capaci- [...] a nova geracdo é filha de pais

dade de que sempre trabalharam muito —

absorcao e aliviaram o sentimento de culpa

de infor- satisfazendo todos os desejos de

macoes seus filhos, em um cendrio de
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economia estdvel e aumento da
renda familiar. E investiram for-
temente em sua formagdo. A
compensagdo se deu na forma de
cursos de linguas, natacdo, judo,
ou balé, sem falar nos intercam-
bios internacionais, acampamen-
tos de férias etc. Sua familia o fez
multitarefa.

MOLINO; CARVALHO, 2008, p. 58

Filhos de pais que lutaram por
abertura politica e por liberdades
individuais, os jovens da geragdo Y
aprenderam, em casa, a questio-

Resulta- . . A .
nar seus pais. Assim, tém maior
dos do -
dificuldade em acatar comandos e
trabalho . .
. controles tradicionais de gerenci-
em equi- .
pe amento. Para eles, o questiona-

mento aos empregadores € algo
natural.

MOLINO; CARVALHO, 2008, p.57

6. CONSIDERACOES FINAIS

Qualquer profissional precisa de incentivos para trabalhar motivado e produzir
bons resultados, assim como necessita cultivar relacdes, aperfeicoar seu conhecimento,
interagir pessoalmente. A geragao Y como qualquer profissional também precisa de in-
centivo, e por ser uma geragao mais dindmica, existem certos requisitos fundamentais
para que ocorra um aproveitamento e retencao desses talentos nas empresas.

Como foi visto durante a pesquisa, a geragdo Y é uma geragao que busca desafi-
0s, tem uma necessidade enorme de interagir com pessoas, gosta de flexibilidade nos
negocios e tecnologia inovadora. Para aproveitar e reter esses talentos, a gestao deve
ter pleno conhecimento do perfil desses profissionais e atender suas necessidades, ocor-
rendo flexibilidade no ambiente de trabalho, distingio de competéncias, atualizacdo
profissional, informacdo em tempo real, criacdo de vinculos, mais interacdo entre as
pessoas e menos protocolos, sem contar no uso de ferramentas tecnoldgicas, pois para
a geragao Y tecnologia representa a solugdo de problemas, ndo é um simples luxo e sim
uma necessidade tanto pessoal como profissional. Nota-se o quanto é importante a pre-
senga desses elementos na gestdo, felizmente como foi visto no decorrer do estudo,
muitos autores ja percebem como a gestdo tem um papel fundamental na retengdo de
talentos.

Diante dos fatos analisados é visivel os muitos desafios que a gestdo terd que en-
frentar para se adequar as necessidades da geragdo Y. Acredita-se que as pesquisas So-
bre a geracdo Y ainda precisa de mais estudos, pois existem poucos acervos literarios
falando do assunto. Ndo obstante, as pesquisa nesse campo fornecem conhecimento
tedrico e informagdes ndo sé para académicos e profissionais da area, mas também para
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gue gestores possam entender mais estes talentos e aprimorarem sua forma de gestao,
na busca da retengdo dos mesmos.

Espera-se que a pesquisa do tema possa incentivar pesquisadores a contribuirem
no aprimoramento das informacdes sobre a geracdo Y e o contelido possa fornecer aos
gestores os elementos essenciais para reterem e melhor aproveitarem esses talentos
nas empresas.
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tecnologias digitais na educacéo

Jogos digitais para o estudo da logica de
programacao: possibilidades para os pro-
cessos de ensino e de aprendizagem
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Resumo: A utilizac¢do de jogos digitais pode ser benéfica para o processo de en-
sino e aprendizagem, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades
mentais e motoras dos estudantes. A partir desse pressuposto, o texto descreve
o trabalho de construgdo do jogo digital "Magia do Cédigo", que tem como ob-
jetivo ensinar os principios da Iégica de programagéo para alunos do ensino bd-
sico. Para construir o jogo, foram realizados estudos de revisdo de literatura
sobre a utilizagdo de jogos no ensino, especialmente na drea de computagdo.
Além disso, foram realizadas investigacbes sobre a engine utilizada na constru-
¢do do jogo, o RPG Maker® (versdo MV). Embora o jogo ainda ndo tenha sido
aplicado em turmas propostas, espera-se que ele possa ser uma ferramenta util
para os professores que desejam ensinar Idgica de programagdo de forma inte-
rativa e dindmica, contribuindo para a aprendizagem dos alunos.

Palavras-chave: Jogos Digitais, Légica de Programagdo, RPG Maker®.

Abstract: The use of digital games can be beneficial for the teaching and lear-
ning process, contributing to the development of students' mental and motor
skills. Based on this assumption, the text describes the construction work of the
digital game "Magia do Code", which aims to teach the principles of program-
ming logic to elementary school students. To build the game, literature review
studies were carried out on the use of games in teaching, especially in the com-
puting area. In addition, investigations were carried out on the engine used in
the construction of the game, the RPG Maker® (MV version). Although the ga-
me has not yet been applied in proposed classes, it is expected that it can be a
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useful tool for teachers who wish to teach programming logic in an interactive
and dynamic way, contributing to student learning.

Key-word: Digital Games; Programming Logic; RPG Maker®.

1. Introducgao

A educagdo tem sido uma area de constante evolugdo e desenvolvimento, bus-
cando sempre novas formas de tornar o processo de ensino e aprendizagem mais atrati-
vo e eficaz.

Nesse sentido, o uso de jogos digitais tem se destacado como uma alternativa
promissora, pois possibilita a combinagdo de diversdo e aprendizagem. Estudos mostram
que o uso de jogos digitais pode estimular o interesse dos estudantes, ajudar a desen-
volver habilidades, como resolucdo de problemas, pensamento critico e raciocinio 16gi-
co.

Este artigo tem como obijetivo discutir a importancia do uso de jogos digitais na
educacdo, bem como destacar a criagdo do nosso jogo de RPG (Role-Playing Game) de-
senvolvido na engine RPG Maker® MV (engine para a criagcdo de jogos no estilo RPG)
para o ensino dos principios da légica de programacao para estudantes do ensino basico.
A pesquisa tem como objetivos principais estimular o interesse dos estudantes por pro-
gramacao e desenvolver sua ldgica de programacao de forma ludica e prazerosa.

Kaminski e Boscarioli (2020) também dizem que a literatura acerca de Jogos Digi-
tais informa que, com seu uso adequado como ferramentas para o aprendizado, e com a
mediacdo adequada do professor, podem contribuir para a formacdo cidada ao possibili-
tar abordagens interdisciplinares de conteudos cientificos, bem como desenvolver habi-
lidades cognitivas, sociais e emocionais. Além disso, a aprendizagem se torna mais ludi-
ca, desafiadora, simulada e interativa, usando diversas midias, linguagens e hipertextos
para atender a diferentes estilos de aprendizagem. Logo, o uso dos Jogos Digitais, é rele-
vante e eficaz no ensino-aprendizado dos discentes, tornando o aprendizado mais praze-
roso e ludico.

Para Ventura et al. (2019, p. 279) "Aprender a programar no século XXI é tdo im-
portante quanto foi aprender a ler e escrever no século passado." Destacando a relevan-
cia de aprender programacdo. Logo, os autores destacam a importancia do aprendizado
de programacgdo na contemporaneidade, uma vez que se configura como uma habilida-
de primordial para a adaptacdo as incessantes transformacdes e exigéncias tecnoldgicas
impostas pela sociedade.

Assim, torna-se evidente a crescente importancia do ensino de programagdo
desde o nivel basico, a fim de que os estudantes possam adquirir habilidades cada vez
mais exigidas na sociedade hodierna como para a futura.

2. Revisao de literatura

A ldgica de programacdo ajuda a organizar e estruturar o pensamento de um
programador, assim como de quem se propde a desenvolvé-la. Essa habilidade é funda-
mental para quem deseja se tornar um bom programador, independentemente da lin-
guagem de programacdo que escolher.
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No Brasil, a falta de inclusdo dos conceitos de computacado, incluindo programa-
¢do de computadores, no curriculo do Ensino Basico amplia as dificuldades encontradas
no aprendizado dessa habilidade (PERES et al., 2021). Desta forma, essa omissao de in-
clusdo de conceitos de computacdo, no curriculo do Ensino Basico no Brasil, pode agra-
var as desigualdades educacionais e sociais. Ha necessidade primordial de politicas edu-
cacionais que priorizem a inclusdo desses conceitos para garantir que todos os estudan-
tes tenham acesso a essa habilidade fundamental para o mundo contemporaneo.

Holanda et al. (2019, p. 527) diz que “Os elevados niveis de insucesso nas disci-
plinas introdutérias de programacao vem sendo alvo de inlUmeras questdes e estudos ao
longo dos anos.” Com essa afirmagdo, percebe-se a necessidade de mais investimento
no ensino-aprendizado introdutdrio do conceito de ldgica de programag¢dao como porta
de entrada para quem quer ser um programador ou quem apenas quer desenvolver as
suas estruturas cognitivas.

A disciplina de programagdo muitas vezes é associada a algo negativo e dificil, o
que contribui para a falta de motivacdo dos alunos. Para contornar essa situagdo, é im-
portante oferecer formas alternativas de ajudar os estudantes a entender e aplicar os
conceitos de programacdo e algoritmos (PERES et al., 2021). Dessa forma, pode-se inclu-
ir a utilizacdo de recursos pedagdgicos, como jogos educativos e simulagdes, facilitando
o ensino aprendizado.

Assim, pudemos observar, como PERES et al. (2021) afirmaram acima, que no
nosso curso de Licenciatura em Computac¢ao, a maior dificuldade dos educandos foi nas
disciplinas de programacao.

Frosi e Jaques (2020, p. 653) também ddo seu contributo ao enfatizarem que
"Além disso, a falta da base propiciada pelo ensino bdsico de programacao é um fator de
evasdo nos cursos de ensino superior, o que levou a emergente discussdo da necessida-
de de ensino desses conceitos ainda no ensino bdsico." Logo, é importante que o ensino
basico ofereca essa base para os estudantes, a fim de que possam se preparar adequa-
damente para as exigéncias do mundo contemporaneo e ter sucesso em seus estudos
futuros.

Os jogos digitais sdo cada vez mais utilizados para o ensino-aprendizado, assim
para Melle et al. (2019, p. 1052) os "Jogos educacionais devem proporcionar aprendiza-
do e entretenimento para os jogadores, mas para que isso ocorra, é necessario equili-
brio entre aprendizagem e diversdo." Portanto, os jogos educacionais sdo uma forma
divertida e eficaz de aprender, pois envolvem os jogadores em atividades interativas que
os ajudam a absorver novas informacGes e habilidades. No entanto, para que um jogo
educacional seja efetivo, ele precisa ser projetado de forma que o processo de aprendi-
zagem esteja integrado com a jogabilidade e a diversdo.

Percebe-se também o uso discriminado dos jogos e tecnologias digitais para um
bom resultado na educacdo. Nessa perspectiva, compreendemos que a incorporacado
das Tecnologias Digitais na educag¢do ndo se da de forma espontanea, sendo necessario
um planejamento cuidadoso e a definicdo de objetivos claros, a fim de que elas n3o se-
jam apenas um meio, mas sim uma ferramenta para empoderar toda a sociedade (LAGO
e ARAGON, 2019).

Hoje em dia pode-se perceber também a importancia dos Jogos Digitais na Edu-
cacdo Infantil pois, atualmente, as criangas estdo sendo expostas a tecnologia cada vez
mais cedo, ja que vivem em um ambiente rodeado por informacgdes e transformacdes
constantes. Além disso, elas estdo abertas a diferentes formas de aprendizado, visto que
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aprendem por meio da interacdo com outras pessoas e objetos de ensino diversos. Nes-
se contexto, os Jogos Digitais na Educac¢do Infantil surgem como uma oportunidade para
os professores explorarem novas metodologias e prdticas pedagdgicas (TEIXEIRA e
CAMPOS, 2019). E importante destacar que essa abordagem pode proporcionar um am-
biente de aprendizado mais dindmico e ludico para os estudantes, além de ser uma for-
ma de estimular a criatividade e o raciocinio légico.

Para Kaminski et al. (2019) com o objetivo de melhorar a aprendizagem dos es-
tudantes, é importante que recursos tecnoldgicos sejam integrados ao ambiente escolar.
Os jogos digitais sdo uma ferramenta amplamente utilizada para apresentar questdes e
desafios aos alunos em um contexto mais envolvente e atraente do que o encontrado
em materiais educacionais tradicionais. Portanto, a utilizacdo de jogos digitais como re-
curso pedagdgico pode ser uma estratégia eficaz para tornar o processo de aprendiza-
gem envolvente e motivador para os estudantes.

Silva e Diniz (2019, n.p.) também abordam a importédncia dos jogos digitais para a
informatica "Uma das formas de introduzir os conceitos de informdatica nas escolas é
através dos jogos digitais." E continuam asseverando "Outro fator relevante para o uso
dos jogos é o desenvolvimento do pensamento computacional." Portanto, o uso de jo-
gos digitais pode contribuir para a promoc¢ado do desenvolvimento do pensamento com-
putacional, que é uma habilidade capital para o sucesso em areas como a ciéncia da
computacgdo e a tecnologia da informacgao.

Outro processo importante que nao se pode deixar de mencionar, segundo Frei-
tas (2020), é a criacao de jogos educativos que propde um desafio aos alunos, que preci-
sam solucionar problemas apresentados pelo jogo. Nesse processo de aprendizagem
interativo, a logica é utilizada para a resolucdo dos desafios propostos pelos jogos. A
utilizacdo de jogos educativos como ferramenta de motiva¢do tem ganhado destaque,
pois é fundamental para o autoconhecimento e o desenvolvimento dos estudantes.

Igualmente relevante é auxiliar os jovens a desenvolverem habilidades de pen-
samento criativo e as tecnologias da informag¢do e comunica¢gdo podem ser utilizadas
para criar ambientes que incentivem a participa¢do ativa dos estudantes, ndo apenas
como consumidores de informacgGes, como também criadores de contetldo. Nesse con-
texto, destaca-se o potencial dos aplicativos educacionais como uma ferramenta para
motivar os estudantes a buscar, pesquisar e gerar novos conhecimentos, além de traba-
Ihar em colaboragdo com seus colegas, o que pode ser uma estratégia eficaz para man-
ter a motivagdo dos estudantes na escola, ndo apenas por obrigagdo, mas por interesse
no aprendizado (GUARDA e PINTO, 2021).

Com isso, percebe-se que vdrios autores se debrucam para enfatizar o uso dos
jogos digitais como meio para o ensino-aprendizado nas escolas. Chamam a atengdo
para esse recurso valioso para a promocao do saber e do desenvolvimento cognitivo.

3. Metodologia

No curso de Licenciatura em Computacdo, pudemos perceber que a légica de
programacado é requisito capital para programacdo. Desenvolvendo a légica de progra-
macao, o individuo consegue aprender e a desenvolver programas de forma mais efici-
ente. Com isso, tivemos a ideia de desenvolver um jogo que ajudasse nesse quesito de
forma prazerosa e ludica. Desta forma, diante da facilidade que a engine RPG Maker®
possibilita a criacdo de jogos no estilo RPG de forma relativamente simples, sem uso de
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muitos codigos, resolvemos adota-la para a criacdo do nosso jogo, que tem como objeti-
vo principal o desenvolvimento da légica de programacgao para criangas do ensino basi-
co.

O jogo Magia do Cdédigo serd disponibilizado para as Plataformas: Mobile e
desktop. Terda como publico alvo estudantes do ensino basico sem nenhuma experiéncia
com programagdo, com classificagdo ESRB (Entertainment Software Rating Board)
Everyone (maiores de 6 anos ou livre). Podemos observar o RPG Maker® conforme Figu-
ral.

Figura 1 - RPG Makel:®
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Fonte: RPG Maker® 2023.

Tivemos que conduzir pesquisas e consultar tutoriais para desenvolver o nosso
jogo, visto que, embora a engine empregada ndo requerer um grande volume de pro-
gramacao para nossa proposta, foi necessario adquirir aptiddes na utilizagdo das ferra-
mentas de maneira apropriada. Além disso, durante o processo, foram implementadas
alteragOes no jogo, uma vez que constatamos que se mostravam imprescindiveis para
atingir o objetivo de forma mais precisa.

Pudemos notar uma relevante oportunidade de alcangar um publico mais amplo
com 0 nosso jogo, nao se limitando apenas ao nosso publico-alvo nas escolas, mas tam-
bém a individuos que desejam adquirir conhecimentos em programag¢do, mas que pos-
sam considerar tal tarefa como complexa.

Durante a conducdo de nossas pesquisas, pudemos observar que a maioria dos
jogos utilizados para fins analogos recorrem ao uso de blocos ou cédigos. Dessa forma, o
nosso jogo apresenta um diferencial em relagao aos demais, uma vez que nao faz uso de
blocos ou cddigos, mas sim da ldgica, respeitando os principios fundamentais da pro-
gramacao, tais como a utilizagdo de varidveis e estruturas condicionais, como if, while e
if-else.

Conforme dito acima, os jogos digitais, principalmente os jogos de légica
de programacdo ajudam no desenvolvimento do raciocinio légico, do pensamento criti-
co e analitico (KAMINSKI e BOSCARIOLI, 2020).

Outros autores que defendem o uso de jogos no ensino sdo Assuncao,
Braga, Prates e Franga (2019) onde afirmam que o uso de jogos no ensino induz a moti-
vacao e facilita o foco dos alunos.

4. Resultados

Percebe-se um grande potencial no uso do jogo para o ensino de ldgica de pro-
gramacao a jovens de diversas faixas etdrias, jd que o jogo é capaz de ensinar conceitos
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fundamentais para o raciocinio em légica de programacdo, como mencionado anterior-
mente.

Pela pratica do raciocinio em ldgica de programacdo, o sujeito adquire
habilidades e estruturas cognitivas que o capacita a lidar com situa¢des diversas da vida
cotidiana, propiciando escolhas mais assertivas, senso critico mais apurado e raciocinio
Iégico para solucionar problemas tanto no ambito escolar quanto nas relagdes interpes-
soais.

Podemos esperar que o jogo também possa ser util para auxiliar jovens com défi-
cit de aprendizagem a desenvolver suas habilidades de raciocinio l6gico, aumentar sua
capacidade para resolver problemas no cotidiano e despertar seu interesse pela pro-
gramacgao.

Dessa forma, infere-se que o jogo que desenvolvemos apresenta potencial para o
ensino dos principios da légica de programacao, em virtude da possibilidade de criacdo
de um ambiente virtual que simula situagdes cotidianas no universo da programacao,
permitindo aos estudantes experimentarem diferentes desafios e erros em um ambien-
te seguro e controlado. Ademais, é valido ressaltar que o jogo pode fomentar o desen-
volvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais, bem como estimular a criati-
vidade dos alunos.

O potencial de alcance do nosso jogo é significativo, tendo em vista sua acessibi-
lidade e a possibilidade de ser utilizado tanto presencialmente, em sala de aula, quanto
remotamente, por meio de plataformas digitais, que estard disponivel em breve. Além
disso, 0 nosso jogo pode ser uma alternativa promissora para estudantes que enfrentam
dificuldades em compreender os conceitos da légica de programac¢do de maneira tradi-
cional, permitindo que aprendam de maneira mais auténoma.

Seria apropriado que o jogo fosse utilizado com a media¢do e orientacdo ade-
quada do professor, embora isso ndo seja obrigatério. A presenca do professor durante
o processo de aprendizado é crucial para garantir que os conceitos sejam compreendi-
dos de maneira clara e para fornecer feedback aos estudantes.

Portanto, nosso jogo que é destinado ao ensino dos principios da légica de pro-
gramacdo pode ser uma ferramenta eficiente e promissora para o processo de ensino e
aprendizagem, uma vez que combina diversdo e aprendizado, estimula o interesse dos
alunos, desenvolve habilidades relevantes para o mundo da tecnologia e tem um alcan-
ce amplo e acessivel.

O jogo oferece ao jogador a oportunidade de escolher entre quatro personagens,
cada um com treze anos de idade, dois meninos (um branco e um preto) e duas meninas
(uma branca e uma preta), ageis e inteligentes, e motivados a desvendar os segredos da
magia da programacdo para ajudar os outros. Esses personagens estdo preparados para
enfrentar situacdes desafiadoras com equilibrio e raciocinio légico, sabendo que essa é a
melhor forma de alcancar as solu¢des mais eficazes. O jogador pode controlar o perso-
nagem usando as teclas de seta, enter e mouse. O jogo se desenrola em vilas rusticas,
que evocam o campo, e oferece trilhas sonoras que alternam entre suspense, motivagao
e batalha. A interface inicial apresenta a imagem de capa do jogo como fundo e, subse-
guentemente, imagens dos mapas, todas acompanhadas por musica. Em cada vila, o
jogador pode salvar seu progresso em um ponto de salvamento. Os inimigos incluem o
feiticeiro e o Grande Mago, ambos de pele branca, com o primeiro sendo astuto e agil,
sempre tentando tirar vantagem dos outros, enquanto o segundo, o Ultimo chefe, é
mais experiente, o que o torna capaz de oferecer desafios mais complexos. O jogador é
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motivado pelas pequenas vitdrias e avancos, progredindo de niveis até atingir o final. Em
caso de vitdria, o jogador aprende que a programac¢do nao é tdo dificil quanto parece,
oferecendo uma base sélida para o aprendizado da disciplina. A Figura 2 mostra a tela
de inicio do jogo.

Figura 2 - Tela de inicio
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Fonte: RPG Maker 2023.

O personagem do jogo contara com um total de cinco vidas e o enredo se desen-
rolard em um universo ficticio intitulado 'Magia do Cédigo'. O jogador assumird o papel
de aprendiz de magia dos cddigos, em busca de dominar os segredos da programagdo e
tornar-se um mestre nesta arte.

No inicio do jogo, o jogador é incumbido de aprender as primeiras técnicas da
magia da programacdo. Para isso, o personagem deve ir a uma vila proxima e conversar
com um ancido que o instruird sobre os primeiros segredos. Contudo, esse caminho nao
serd facil, uma vez que a vila esta repleta de perigos e desafios a serem superados. O
ancido entregara um pote fechado ao jogador e o alertard sobre a necessidade de ter
cuidado ao utiliza-lo, uma vez que ele sé podera armazenar um objeto por vez (varia-
veis), ele precisara ter cuidado.

Ao chegar na proxima vila, o jogador deve procurar uma chave para desbloquear
um bad. Esta chave deve ser colocada no pote para ser encantada, permitindo que seja
usada para abrir o baul. Além disso, é necessario encontrar uma varinha para ser tam-
bém encantada no pote, tornando-a mdagica e permitindo que o jogador realize feiticos e
magias de defesa. E importante ressaltar que os dois objetos ndo podem ser colocados
no recipiente simultaneamente, exigindo cuidado do jogador ao realizar essa tarefa.

Ap0s localizar o bau, ao abri-lo, o jogador sera capaz de obter uma chave adicio-
nal para abrir a préxima porta, que leva a préxima vila.

Ao chegar, o jogador ira até a um personagem conhecido como "mago misterio-
so", o qual lhe informa que tera que percorrer um labirinto com o objetivo de encontrar
a saida. Para alcancar tal feito, é necessario que o jogador utilize uma estrutura condici-
onal (if) para selecionar a direcdo correta em cada cruzamento. Em caso de escolha
equivocada, o participante serd redirecionado ao inicio do labirinto. Ao final do percur-
so, o0 mago disponibilizard o feedback da quantidade de vezes em que o jogador se equi-
vocou. Abaixo, na Figura 3, podemos ver o labirinto.

Figura 3 - Labirinto
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Fonte: RPG Maker 2023.

Apds concluir a primeira fase, o participante avanga para a proxima vila do jogo.
Nessa vila, o jogador é incumbido de entrar em uma cabana, onde encontrard uma ve-
Ihinha bruxa misteriosa, que ird auxilia-lo na busca de um tesouro oculto. Para realizar
tal objetivo, o jogador devera explorar minuciosamente cada sala da cabana até encon-
trar o tesouro. Enquanto o tesouro nao for descoberto, o jogador deve continuar bus-
cando nas salas disponiveis (while). Encontrando-o, o jogador passara para a préxima
fase.

No decorrer da jornada, o jogador serd instado a auxiliar uma dama em perigo,
que necessita escapar das garras de um feiticeiro. Para tanto, o jogador devera optar
entre duas alternativas: lutar ou fugir (if-else). Caso decida lutar, o jogador devera sair
vitorioso do confronto antes de prosseguir. Se porventura o jogador perder todas as
suas vidas durante o combate, serd remetido a uUltima ao ultimo ponto salvo no jogo.
Caso escolha fugir, o jogador devera encontrar uma rota de fuga antes que o feiticeiro o
alcance.

Nesta ultima vila, o jogador sera submetido a um imenso desafio, no qual preci-
sard enfrentar o Grande Mago. Para sair vitorioso desse duelo, o jogador deverd empre-
gar todo o conhecimento adquirido ao longo da jornada. Conquistando a vitdria, o joga-
dor serd honrado com o titulo de Mestre Programador, alcangcando o respeito e reco-
nhecimento dos demais programadores, e consolidando seu dominio sobre esse mundo
magico e fascinante.

O Grande Mago apresentara ao jogador alguns desafios, e o primeiro deles re-
quer que o jogador encha uma caixa com pepitas de ouro que estdo escondidas em uma
caverna. Para cumprir essa tarefa, o jogador precisard encontrar e coletar todas as pepi-
tas de ouro dentro da caverna, e entdo transporta-las para fora da montanha, onde de-
verd encher a caixa (varidveis). Na Figura 4, podemos observar o didlogo com o Grande
Mago, que faz o primeiro desafio.

Figura 4 - 12 desafio do Grande Mago
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Encher a caixa, atras de voc@, com o ouro que
ta escondido na caverna.

Fonte: RPG Maker 2023.

O segundo desafio consiste em um quebra-cabeca de ldgica proposto pelo Gran-
de Mago, no qual o jogador devera utilizar seu raciocinio l6gico para responder a uma
pergunta. Caso o jogador forne¢ca uma resposta incorreta, sera transportado de volta ao
inicio do desafio para tentar novamente.

No terceiro desafio, sera apresentado ao jogador um jogo de meméoria. Para
avancar, o jogador devera utilizar uma estrutura de repeticdo (while) a fim de memori-
zar uma sequéncia de cores e, apds, repeti-la corretamente.

O quarto e ultimo desafio consiste em um jogo de batalha, no qual o jogador de-
verd empregar uma estrutura condicional (if-else) para escolher as a¢des adequadas
contra o Grande Mago. Se o jogador fazer escolhas incorretas, perderd uma vida. Se o
jogador perder todas as vidas, retornara ao inicio da mesma fase. Caso o jogador venga
o Grande Mago, ele terd completado o jogo. A Figura 5 demonstra a sele¢do do perso-
nagem, a Figura 6 apresenta os personagens disponiveis para jogar, e a Figura 7 apre-
senta o primeiro mapa.

Figura 5 - Escolha do personagem

Fonte: RPG Maker 2023.

Figura 6 — Personagens disponiveis
lmagens Imagens
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Fonte: RPG Maker 2023.
Figura 7 - Tela do primeiro mapa
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Fonte: RPG Maker 2023.
Temos algumas sugestdes de como utilizar o nosso jogo em sala de aula:

I. Introdugdo a légica de programagao: O professor pode utilizar o jogo como uma
forma de introduzir a légica de programagdo aos alunos. E possivel explicar con-
ceitos como condicionais, lagos e varidveis enquanto os alunos jogam.

Il. Laboratdrio de programagao: O professor pode utilizar o jogo como um labora-
tério de programacgao, onde os alunos terdo que resolver desafios de programa-
¢do relacionados a cada fase do jogo. O professor pode fornecer aos alunos pro-
blemas relacionados as técnicas utilizadas no jogo e pedir que eles resolvam es-
ses problemas em grupos ou individualmente.

lll.  Atividade de andlise de algoritmos: O professor pode utilizar o jogo para ensinar
os alunos a analisar algoritmos. Os alunos podem ser desafiados a descrever cada
acdo que o personagem realiza ao longo do jogo e identificar quais técnicas de
programacao sdo utilizadas em cada agao.

IV. Discussdo sobre temas sociais: O jogo oferece a oportunidade de discutir temas
sociais importantes, como diversidade e inclusdo. O professor pode utilizar o jogo
como uma forma de iniciar uma discussdo sobre esses temas e como eles se apli-
cam ao mundo da programacao.

Na ultima sugestao de aplicabilidade do jogo em sala de aula, o mesmo também
aborda a inclusdo social utilizando personagens de diferentes géneros e cores de pele,
considerando as questdes étnico-raciais que envolvem a presenca de personagens pre-
tos e brancos para que possa haver a miscigenagao cultural. Além disso, é importante
que o aluno entenda que nos jogos nao deve haver predominancia egocéntrica branca, o
que contribui para a ludicidade e a conscientizacdo sobre a diversidade. Desta forma, o
nosso jogo representa de forma justa e igualitaria diferentes grupos sociais, evitando

esteredtipos e preconceitos.

5. Consideragoes Finais

Em conclusdo, observa-se a importancia dos jogos digitais na educa¢dao como fer-
ramenta para estimular o interesse dos estudantes e desenvolver habilidades cognitivas,
sociais e emocionais, incluindo a légica de programacdo. Desta forma, vimos a importan-
cia do nosso jogo de RPG desenvolvido na engine RPG Maker® para o ensino dos princi-
pios de ldgica de programagdo para estudantes do ensino basico. Ressaltamos a impor-
tancia de aprender a programar desde o ensino basico para que os estudantes desenvol-
vam habilidades cada vez mais exigidas na sociedade moderna.
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Assim, 0 nosso jogo consegue contemplar as necessidades bdsicas para o desen-
volvimento da ldgica de programagdo, tanta para estudantes do ensino bdsico, como
para jovens que querem aprender a programar.
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