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A disténcia entre nos e nosso futuro é apenas virtual.

Resumo: A partir da necessidade de desenvolvimento de novas estratégias de aprendizagem
alinhadas as variagdes no perfil geracional dos alunos de MBA da Fundagao Getulio Vargas, com
o objetivo de prepara-los para as mudancas (em processo) no mercado de trabalho, a area de
Solucdes Educacionais (SOL) do Instituto de Desenvolvimento Educacional (IDE) da FGV
desenvolveu uma metodologia de gamificacdo — Alternate Reality Goals (ARGo) —, com base no
mito grego dos argonautas, cuja finalidade é fortalecer competéncias transversais que garantam a
polivaléncia profissional nos novos mercados, a convivéncia participativa, a iniciativa, a
criatividade e a qualidade do trabalho, além de potencializar o networking dos alunos dos
diferentes cursos de MBA on-line oferecidos pela Instituicdo em diversas localidades do pais.
Este artigo visa divulgar a experiéncia da area com esse trabalho.

Palavras-chave: 1. Gamificagdo 2. ARG 3. Mito

Abstract: Considering the necessity of developing new learning strategies aligned with changes in
generational profile of MBA students from Fundacdao Getulio Vargas, with the aim to prepare
them for the changes (in process) in the labour market, the area of Educational Solutions (SOL)
of the Institute of Educational Development (IDE) of FGV has developed a methodology of
gamification — Alternate Reality Goals (ARGo) — based on the Greek myth of the Argonauts,
whose purpose is to strengthen cross-cutting skills to ensure professional versatility in new
markets, participative coexistence, initiative, creativity and work quality, as well as to enhance
networking of students of different online MBA courses offered by the institution in various
localities in the country. This article aims to disseminate the experience of the area with this
work.

Palavras-chave: 1. Gamification 2. ARG 3. Myth

Introducdo: comecando por um jogo de palavras

No processo de ensino e aprendizagem, nenhuma palavra é mais forte do que interagdo, ja

que o conhecimento se constroi nas interacdes do sujeito, integrado em um processo histérico,
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com o meio em que vive. Uma das formas de interagir, e consequentemente aprender, é por meio
de games (jogos). Eis porque a acdo de jogar — uma atividade fisica ou mental, organizada
segundo regras que definem a vitéria ou a derrota — é tdo antiga como o préprio homem, que
sempre manifestou uma tendéncia ludica, isto é, um impulso para a diversdo e para o
enfrentamento de desafios, além da vontade de conhecer. Ou seja, o homem, que é sapiens,
também € ludens.

Desse entendimento do sentido dos jogos em nossas vidas, surge a valorizacao de agoes
ludicas ou gamificadas nas praticas educacionais. Assim, quando enriquecemos 0 processo de
aprendizagem, nele incluindo momentos vivenciados de fantasia e de realidade, de
ressignificacdo e percepgdo, de autoconhecimento e conhecimento do outro, que vdo além do
resultado de um jogo, estamos utilizando agOes ludicas. Quando aplicamos, no processo de
aprendizagem, mecanicas ou técnicas de jogos com objetivos definidos, tais como o
aperfeicoamento de desempenhos, a resolucdo de problemas ou o incentivo ao engajamento, por

exemplo, estamos agregando ao processo acoes gamificadas.

Muito mais facilmente do que se pensa, acoes gamificadas ou mesmo jogos podem e
devem ser criados pelo professor, pelos alunos ou conjuntamente, pelo professor e pelos alunos.
Um jogo bem planejado consegue manter o foco do jogador com o objetivo de solucionar as
missoes propostas, o que requer mudanca de atitude, tomada de decisdo e elaboracao de
estratégias para superar os obstaculos, desafiando o participante. Contudo, os jogos também
podem — e devem — ser cativantes e fornecer elementos importantes para a construcdo de um
ambiente de aprendizagem agradavel e livre de pressdes negativas, em que o aluno pode
encontrar satisfacao por estar estudando.

Games podem ser utilizados em atividades de todos os componentes curriculares com
diferentes propostas, como forma de trabalhar diversos contetidos; para integracdo da turma; para
desenvolver espirito solidario e respeito mutuo; para desenvolver o espirito de grupo, onde todos
tém um objetivo comum, bem como para fortalecer o senso critico e a autonomia. Agora,
contudo, incluem-se ainda no novo paradigma que o mercado de trabalho inscreve a nossa frente,
ou seja, os games vierem para ficar e sua pratica na educacdo executiva, pode, de fato,

representar uma diferenca no processo de aprendizado.



O primeiro passo é planejar, vale dizer, ser sapiens, o que significa delinear cenarios,
recursos, estratégias e regras, alinhando-os e adequando-os aos objetivos de aprendizagem a
serem alcancados, a maturidade do grupo bem como aos contetidos conceituais, procedimentais e
atitudinais sobre os quais se alicercam. O segundo passo é valorizar a criatividade, a inovagao, e
assumir o desafio de que problematizar pode ser uma acdo tdo necessaria quanto divertida, ou
seja, ser ludens, uma exigéncia dos novos tempos que demandam dos educadores cada vez mais

“jogo de cintura”, como veremos a seguir.

Educacao executiva: as apostas nas competéncias do futuro

Segundo o professor Vijay Govindarajan, da Tuck School of Management, em
Darthmouth, profissionais recém-formados nos paises emergentes carecem de last-mille
employability: eles carecem de habilidades de comunicacdo, ndo sabem como trabalhar em
equipe, sdo extremamente tedricos e sao ensinados a ser excessivamente obedientes. Esses sdo
problemas com que as empresas tém de lidar nos dias de hoje e que precisam de intervencao
imediata nos processos de formacdo dos futuros profissionais para que eles possam estar
preparados ndo sé para corrigir 0s gaps atuais como também responder, a contento, as demandas
dos mercados futuros, que ndo sdo poucas.

O Instituto do Futuro publicou, em 2011, um estudo sobre as competéncias de trabalho
para 2020. Essas competéncias, que ndo sdo proprias de uma ou outra profissdo em especial, mas
que tornam possivel que as pessoas atuem com efetividade, trabalhem bem umas com as outras,
apresentem bom desempenho e atinjam seus objetivos, sdao as chamadas soft skills, que devem
ser, cada vez mais, o foco das a¢Oes didaticas daqueles que trabalham com a educacdo executiva.

A primeira competéncia é a de sense-making que é a capacidade de determinar o
significado mais profundo do que estd sendo expresso. E entender dado objeto e conseguir, a

partir dai, analisar suas relacoes.

A segunda competéncia € a inteligéncia social. O individuo deve ser capaz de se conectar
com os outros de uma maneira profunda e direta, de sentir e estimular reacdes e interacoes

desejadas.



A terceira competéncia é a do pensamento computacional. Com tantos dados espalhados e
formas de acessa-los, o individuo deve ser capaz de traduzir grandes quantidades de dados em
conceitos abstratos e compreender o raciocinio baseado em dados. Desdobrando o descritivo
dessa competéncia, é possivel dizer que, nos proximos anos, cada vez mais se exigira dos
profissionais information, media, digital e virtual literacy: a primeira, que é a competéncia de
aprender e criar significados a partir da informacdo; a segunda, que é a competéncia para ler e
interpretar o significado de diferentes midias expressas por diferentes linguagens; a terceira, que
é a competéncia de usabilidade ou letramento digital e, por fim, a ultima, que é a competéncia da
virtualidade, ou seja, a adaptacdo ao ambiente virtual em suas multiplas implicacGes
comunicacionais Desse modo, também é certo que o profissional de amanha devera ser capaz nao
apenas de selecionar, avaliar criticamente e desenvolver o conteido que utiliza novas formas de
midia, mas de vivenciar a experiéncia de pensar e produzir na dimensao da virtualidade.

A quarta competéncia é chamada de design mindset, que é a capacidade de representar e
desempenhar tarefas e processos de trabalho para alcance dos resultados desejados. Para isso, é
necessario ter a visao da complexidade das relacdes e como os itens estdo relacionados.

A quinta competéncia trata da colaboracdo. Nesse novo mundo digital, é preciso que o
individuo aprenda a colaborar em ambientes virtuais. E preciso que trabalhe de forma produtiva,

tenha compromisso e demonstre sua presenca como membro de uma equipe virtual.

Além dessas soft skills, o mundo do trabalho aponta-nos algumas outras. Assim, com as
mudancas continuas na sociedade, vale dizer que é necessario desenvolver no aluno uma sexta
competéncia que é a de um pensamento inovador e adaptativo. Inovador, pois se espera dele uma
postura proativa de pensar e de apresentar solucOes e respostas para além daquilo que é tracado
ou baseado em regras e adaptativo, porque ele deve-se desprender de verdades ja formadas para
pensar sobre novos contextos.

Com a globalizacdo cada vez mais forte, os alunos sdo desafiados a trabalharem além dos
limites territoriais, pois muitas empresas possuem sede em diferentes paises. E, para isso, é
preciso que uma sétima competéncia — a capacidade de operar em diferentes ambientes culturais,
alcancando a competéncia da mobilidade em culturas transversais. Contudo, segundo pesquisa
realizada pela McKinsey & Company, ha apenas 5 anos atras, nos paises emergentes, apenas 25%

dos engenheiros recém-formados, 15% dos novos profissionais de financas e 10% da totalidade



dos profissionais recém-formados em outras areas de conhecimento estavam preparados para
atuacdo em empresas multinacionais.

Por fim, uma nona competéncia que acena para nés da linha de chegada dos novos tempos
é a da transdisciplinaridade, que é a capacidade de compreender e articular conceitos de diversas
disciplinas. Nao é possivel mais falar de forma¢do em uma unica linha de raciocinio. A cada dia,
os assuntos estdo cada vez mais relacionados e o profissional precisa ser capaz de transitar entre
essas diferentes dreas de conhecimento sem barreiras.

Dadas essas competéncias, é notorio compreender que os alunos deverdo estar preparados
para uma realidade diferente da que presenciamos apés a faculdade. Eles serdo desafiados em um
mundo que muda de forma ripida e imersos nas tecnologias. Eles precisardao definir quais
informacgOes utilizar e em que momento. As barreiras territoriais foram ultrapassadas pela
tecnologia e as demais barreiras, como a cultura e a linguagem, estdo a cada dia se tornando
menos espessa.

Em meio a esses cenarios, a sala de aula (ou ambiente de aprendizagem) vista como o
espaco (concreto ou virtual) da educacdo formal, onde ocorre o processo de ensino-
aprendizagem, a aquisicdo de conhecimento, por meio das interacdes de aluno — alunos —
professores — contetidos também precisa mudar. Concebida como espaco de construcdo do
conhecimento, passa a ser baseada, principalmente, no conceito de colaboracdao em que o sujeito
precisa do contato com o outro para construir o conhecimento, o foco estad no aluno e ndo mais no
contetido ou no professor, o dominio de fontes tedricas desvaloriza-se, frente a capacidade de
aplicéa-las; a fala do docente deixa de ser voz reinante, promovendo o engajamento dos alunos, ou

seja, as regras do jogo mudaram e € preciso reaprender a jogar.

Problematizando a realidade por meio da ficcao: tudo nao passa de um jogo?

No livro 2020 Workplace: how innovative companies atract, develop and keep
tomorrow’s employees today, de Jeanne Meister e Karie Willyerd, as autoras entrevistaram
milhares de executivos e trabalhadores das 4 geracdes (veteranos, baby boomers, geracao X e Y)
presentes no mercado de trabalho, com o intuito de definir as caracteristicas do mercado e dos
profissionais que nele atuardo nos proximos anos. Das 20 caracteristicas listadas pelas autoras — e

que estdo profundamente relacionadas as competéncias ja elencadas anteriormente —, uma delas



interessa-nos particularmente e se refere a utilizacdo de videogames, simulacdes e alternate-
reality games no treinamento corporativo para o desenvolvimento das competéncias de estratégia,
lideranca, interacdo e pensamento critico.

Nos ultimos anos, os chamados jogos de negdcios ganharam espago nos ambientes
educacionais, alavancando o desenvolvimento de diferentes habilidades especificas em situagoes
diversas do mundo do trabalho. O grande problema da maioria desses serious games é que eles se
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apresentam muito mais como “simuladores” e muito menos como “jogos”, deixando para o
segundo plano o potencial ludico e a criatividade.

Exatamente por acreditarem que a diversdao e o prazer podem ser aliados eficazes do
processo de aprendizagem, varias empresas no mundo tém incentivado a participacdo de seus
colaboradores em MMORPGs — Massivily Multiplayer Online Role-Playing Games —, também
conhecidos como MMGOs, visando ao desenvolvimento de competéncias estratégicas para
diferentes tipos de negocios. Os MMOs sdo jogos em que 0s participantes assumem 0s papéis dos
personagens (por meio de avatares) em um cenadrio ficticio, atuando em uma narrativa e tomando
decisdes de acordo com um sistema formal de regras, competindo entre si. World of Warcrdft',
um jogo nessa linha, por exemplo, recentemente adaptado para as telas do cinema, possui mais de
uma dezena de milhdes de pessoas inscritas por todo o mundo.

De modo semelhante, ARGs — Alternate-Reality Games — também estdo sendo usados por
muitas empresas para simular cenarios que mimetizam, no espaco on-line, situacoes possiveis de
sua propria realidade. Os ARGs sdo jogos crossmidiaticos (que se utilizam de websites e redes
sociais, além de outras midias) que mesclam cenarios do mundo real e virtual, fomentando
experiéncias colaborativas que se estruturam em torno da resolucdo de desafios e mensagens
criptografadas, visando decifrar enigmas e solucionar problemas.World Without Oil’ é um
exemplo. O jogo partiu da seguinte situacdo: um mundo em que os EUA foram cortados do
mercado de importacdo de petréleo. Assim, no jogo, os participantes utilizaram diferentes tipos
de midia — blogs, videos, e-mails e audioclipes — para descrever os impactos da crise, o que fazer
nessa situacao e as implicacoes do uso da energia em nossa cultura e sociedade.

No Brasil, os MMOs desenvolvidos para plataformas como X-BOX, PS4 e PCs esbanjam

tecnologia e sdo campedes de venda com fins de diversdo. Ja os ARGs exploram muito mais a

1 Disponivel em: https://worldofwarcraft.com/pt-br/. Acesso em: jan. 2018.
2 Disponivel em: http://writerguy.com/wwo/metahome.htm. Acesso em: jan. 2018.
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criatividade e o trabalho colaborativo nas redes sociais, utilizando poucos recursos de
desenvolvimento tecnoldgico e sdo muito mais usados, no Brasil, na area de marketing.

Uma curiosidade: em marco de 2007, um senador discursou enfaticamente, em plendrio,
contra um video divulgado na internet, de autoria da empresa Arkhos Biotech?, que convocava as
pessoas do mundo inteiro a investir para transformar a floresta amazonica em um santuario de
preservacao sob o controle privado. Em seu discurso, o senador exigia que a empresa se
apresentasse para prestar esclarecimentos aos brasileiros®. O que o senador ndo sabia era que o
video da empresa e a propria empresa eram ficticios e faziam parte de um ARG patrocinado pelo
guarana Antarctica, o Zona Incerta, e criado pelo Nucleo Jovem da Editora Abril. Tanto o video
quanto as reacdes por ele provocadas, na época, sdo significativos de uma caracteristica marcante

dos ARGs, que é a diluicdo das fronteiras entre o real e o ficcional.

Abrindo o jogo: conhecendo 0 ARGo

Buscando continuamente criar novas estratégias de aprendizagem, a area de SolucOes
Educacionais (SOL) do Instituto de Desenvolvimento Educacional (IDE) da FGV, desenvolveu
uma metodologia de gamificacdo com o objetivo de preparar seus alunos de MBA on-line para as
mudancas (em processo) no mercado de trabalho.

O desenvolvimento de competéncias técnicas especificas ja era um objetivo atendido
pelas disciplinas ofertadas. Contudo, além delas, os futuros egressos precisavam desenvolver
competéncias transversais que garantissem a polivaléncia profissional demandada pelos mercados
nos proximos 10 anos, como convivéncia participativa, iniciativa, criatividade, resiliéncia,
tomada de decisdo de forma ética, adaptabilidade as mudancas, uso eficaz da comunicagdo, além
de dominio de information, virtual e social media literacy.

Com o fim de desenvolver essas competéncias transversais e potencializar o networking
dos alunos de todos os cursos, espalhados pelo pais, os diferentes MBAs on-line passaram a
contar, a partir de 2016, com um jogo desenvolvido em ambiente customizado do LMS da
institui¢do, o eClass FGV, chamado de ARGo — Alternate Reality Goals — Space (Figura 1 —
Teaser do ARGo).

3 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=LPrdel.21.r98. Acesso em: jan. 2018.
4 Disponivel em: http://g1.globo.com/Noticias/Politica/0,,MUL16083-5601,00.html. Acesso em: jan. 2018.
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O ARGo Space é um espaco de interacdo e colaboracdo, mas também de disputa entre
equipes, visando a resolucdo de problemas apresentados na forma de desafios e mistérios,
desenvolvidos com base na metodologia dos MMOs e dos ARGs. A proposta é motivar os alunos,
divididos em equipes multidisciplinares, por meio de uma narrativa central (front story) e de uma
narrativa secundaria (back story) que servirdo como fios condutores para a solugdo de problemas,
a aplicar os conhecimentos adquiridos e exercitar soft skills em situagdes possiveis de ocorrer no
mundo real, ora colaborando, ora competindo para o alcance das metas propostas.

A front story alicerca-se sobre a seguinte narrativa: uma empresa multinacional da area de
pesquisa bioquimica recém-chegada ao Brasil — Argo Menthor —, partindo do entendimento de
seu CEO de que empresas inovadoras e focadas em resultado tém preferéncia pela contratacao de
times de trainees a de talentos individuais e cada vez mais reconhecem as vantagens de se manter
um time de trabalho em que cada um conhece os pontos fortes e fracos uns dos outros, abre
processo de selecdo para contratacdo, com indmeras vantagens, de uma equipe multidisciplinar
de trabalhos que ira conduzir processos radicais de mudanca na organizacdao, no projeto
denominado Argondutica. A Argo Menthor selecionou a FGV como parceira para contratar,
dentre os alunos de seus MBAs on-line, a equipe que assumira o projeto, ou seja, a equipe
vencedora do ARGo.

E a back story, contudo, que traz os bastidores da Argo Menthor e a narrativa de um
grande mistério que devera ser desvendado pelas equipes, por meio do acesso continuo a pistas
que despertam a curiosidade dos participantes e os envolvem na resolucao de outros problemas
da empresa. Nesse sentido, 0 ARGo tem todos os elementos das narrativas de mistério classicas:
um board dividido, uma agenda oculta, uma descoberta espetacular na area bioquimica, uma
férmula desaparecida e muito mais.

O ARGo Space simula o espaco de recrutamento e selecdo da Argo Menthor. Trata-se de
trés fases de desafios/mistérios que transcorrem simultaneamente as disciplinas regulares dos
cursos. Cada tutor acompanha até 15 equipes multidisciplinares de 6 participantes, formadas com
alunos dos quatro MBAs online oferecidos simultaneamente pela FGV: Gerenciamento de
Projetos, Gestdo Empresarial, Gestdo Financeira e Direito Empresarial, originarios de 9

diferentes cidades®.

5 Para assistir ao teaser do ARGo (Figura 3), acesse:
http://ead4.fgv.br/recursos/ARGo/videos/teaser/argo teaser.html.
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No eClass FGV, foram criados espagos de interagdo entre e intraequipes, além de uma
area de rankeamento, um diario de bordo e um arsenal de pistas, nos quais os participantes tém
acesso a diferentes materiais audiovisuais. Nas redes sociais e na web, também foram criados
sites e blogs ficticios, com mensagens e perfis — reais e ficcionais — para investigagao.

As equipes podem apresentar bonificagdes que agregam pontuacOes especificas em
diferentes momentos do jogo e as regras de pontuacdo visam a refletir o maior ou o menor

alcance das competéncias demandadas em cada desafio.

O mito e 0 game: o que esta em jogo

Outro diferencial do ARGo é a matriz mitica sobre a qual se estrutura o jogo. Todos os
personagens, as mecanicas, 0s mistérios e as narrativas do ARGo tomam por base o mito grego
dos Argonautas, que foi transformado em poema épico por Apolonio de Rodes, em 250 a.C. — A
Argondutica. Mitos sdo atemporais e fornecem releituras inconscientes sobre angustias e medos
que precisam ser apaziguados, respondendo a perguntas para as quais ndo encontramos respostas
racionais e, nesse tragado, incentivam comportamentos modelares, fornecendo um sentido para o
mundo.

Nesse sentido, a viagem de Jasdo e dos mais de 50 herois que partiram na nau Argo em
busca do velocino de ouro simboliza a luta contra a banalizacdo, em favor da verdade e da
racionalidade, por meio da colaboragdo — valores que se coadunam aos do objetivo especifico do
jogo. Assim, por meio das referéncias ao mito, a metodologia de gamificagdo proposta encontrou
a estratégia para ndo apenas fomentar o desenvolvimento de soft skills que serdo a ténica dos
proximos anos mas também de fomentar habilidades e valores que sdo atemporais e distintivos de
posi¢oes de lideranca em qualquer mercado de trabalho.

Além de Jason Higgins (CEO da Argo Menthor), nome escolhido como referéncia a
Jasdo, lider da expedicdo da Argo, os principais personagens do game (Figuras 2a, 2b e 2c —
Personagens principais do ARGo) possuem nomes e papéis no jogo relacionados aos herdis do
mito, dentre eles: Michael Fineas (Presidente do Conselho Diretor); John Pelias (Conselheiro);
Robert Amico (Conselheiro); Liz Circe (Pesquisadora-Chefe) e Amy Dea, (Pesquisadora).
Compreender, pois, essa relacao ¢ o ponto de partida para que os participantes do ARGo possam

decifrar os enigmas propostos e completar os desafios.



Ademais, durante todo o jogo, os participantes também sdao acompanhados por um tutor
que, além da funcdo de gerenciamento do game, avalia e pontua as tarefas e desafios, atuando sob
diferentes avatares, dentre os quais se destacam: o de Nicholas Apoloni, gestor da Argo Menthor
responsavel pelo coaching das equipes no processo de recrutamento e Gloria Caliope, assistente
de Nicholas, que cria com os participantes uma interface mais empatica e pessoal que a do
recrutador, verdadeira musa inspiradora do jogo. Em cada um dos desafios propostos, o tutor
também assume o avatar da Pitonisa, fornecendo pistas e orientacdes na forma de enigmas as
equipes, quase sempre relacionadas a elementos do mito dos argonautas para leva-los a solugao
dos mistérios.

Cada uma das equipes toma ainda o nome de um dos herois que participaram da viagem
mitica da nau Argo, o que lhes acarreta bonus e 6nus imputados pela Pitonisa em funcdo do nome
escolhido ao longo do jogo, donde a necessidade de os participantes realizarem diferentes
pesquisas no processo de selecdo do nome de cada equipe na fase inicial do jogo.

As diferentes passagens da viagem do Argonautas, com seus perigos e implicacdes, sao
ainda metaforicamente representadas nos desafios que sdao propostos aos participantes do jogo,
que, tal qual os miticos argonautas, seguem sua viagem em busca de um também metaforico
velocino de ouro. Nesse sentido, pode-se dizer que 0 ARGo explora a dimensdo narrativa do mito
para trazer de sua dimensdo pedagégica os valores atemporais e universais que tao bem dialogam
com as soft skills que o jogo procura exercitar em seus participantes: lideranca, resiliéncia,
trabalho em equipe, persisténcia — habilidades e valores demandados fortemente pelos mercados
do futuro, como ja apontamos, mas que sempre estiveram presentes como valores a serem

perseguidos pela humanidade.
O primeiro tempo de jogo: resultado e licoes aprendidas

A primeira oferta do ARGo contou com a participagdo de 124 alunos inscritos,
distribuidos em 20 equipes. Atualmente, a duracdo do jogo é de 13 semanas e, apesar de a

participacdo no ARGo ndo ser obrigatoria, a avaliacdo dos participantes tem sido bastante

positiva e seus depoimentos falam por si s6:
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Participante A: “Jogo extremamente proveitoso, especialmente para as
equipes que permaneceram até o final. Fizemos novas amizades, aprendemos o
conceito de holistica, onde as partes de um todo, quando juntas, conseguem ser
maiores que o préprio todo. Espero que continuemos a ter propostas assim na FGV.
Aprender a superar desafios é essencial. "Calm seas never made good sailors".

Participante B: “Valor agregado imenso. Aprendemos a trabalhar em equipe
a distancia, planejar o tempo, trabalhar sob pressdo. Cada desafio propds um tema
interessante que teve que ser estudado a fundo para embasar nossas propostas. Otima
experiéncia”.

Participante C: Apesar da carga adicional de trabalho, para resolver
mistérios e desafios, e pelo trabalho desenvolvido em equipe, considero que a
participagdo nesta aventura agregou muito valor ao meu desenvolvimento pessoal”.

Participante D: “Excelente, tanto para ajudar a trabalhar com diversidades

como a distancia. Foi um trabalho inusitado”.

De modo geral, 85,7% dos participantes consideraram excelente a possibilidade de se
relacionar com colegas de outros cursos e de outras cidades, competindo com e em equipes
multidisciplinares e multirregionais, enquanto 14,3% consideraram a experiéncia boa. As
estratégias das equipes para interagir variaram bastante. As equipes com melhores resultados
mantiveram contato didrio, por meio de varios canais, como Whatsapp, Hangout, e-mail, telefone
e até mesmo presencialmente (uma equipe optou por realizar a prova presencial obrigatoria das
disciplinas no Rio de Janeiro para interagir com os colegas de equipe).

O que se pdde verificar é que, se, por um lado, a narrativa do game impelia os argonautas
a tomar decisoes de acordo com as regras estabelecidas para poder competir com as equipes
participantes, por outro, eles foram levados a ter experiéncias colaborativas, decifrando enigmas
para chegar a resolucdo do mistério proposto.

O balanco do trabalho realizado mostrou que o ARGo favoreceu a interagao e
desenvolveu novos conceitos, apontando as dificuldades em se manter integrada uma equipe
virtual mas também comprovando que a viagem valeu a pena. A bordo dessa nau, real e ficticio se
misturaram e todos contribuiram para que pudéssemos trilhar mares nunca antes navegados.

Agora, vamos continuamente ajustar a rota e nos preparar para 0s argonautas que virao.
Nesse sentido, uma nova versao do ARGo — o Odyssey —, com base na Odisseia de Homero,

encontra-se em fase de producdo, dessa vez com foco nos alunos dos MBAs presenciais da FGV,
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que se encontram em mais de 130 cidades por todo o pais... O jogo, na verdade, apenas comecgou
(Figura 3 — Teaser do ARGo).

Anexo de Figuras

'ARGO dt & da W 8 & © ©- @w

Didrio de bor

Durante o periodo de fermagio
das equipes, 05 participantes
deverdo eleger o lider para o
Desafio 1.

Recomenda-se que para cada
um dos 3 (trés) desafios
restantes, a lideranga seja
alternada entre os membros da
equipe.

E vocé? Ja formou sua equipe?
J3 escolheu o lider da equipe?

Decifra-me ou devoro-te | Q Gléria Caliope
4

Mistério: O que a Argo Menthor esconde?

Decifre a mensagem -
Calendario |

Para cada letra hs um simbolo correspondente. 03 outubro 2017 terca-feira

:a '*:Hh a

oo o aane
I milk 3|1 gfm i||n s=||lo ™[p aflg *|[r ¢
e [l OUT Dia Inteiro Publicacdo na Sala de
L”T—_GHQ Wl | =Rl | 4  Recrutamento

Insira no Quadro Enigma a mesma letra encontrada para determinado
simbolo.

Préximos eventos

OUT  Dia Inteiro Publicago no Arsenal de
4 Pistas

(Figura 1 — ARGo Space)
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Jason Higgins. Diretor Presidente. Tem 20 anos de
experiéncia profissional na &rea de bioquimica. E
engenheiro  bioquimico, possuindo mestrado em
bioguimica e MBA em Gestdio Empresarial. E sua
responsabilidade implementar as estratégias definidas,
bem como executar as diretrizes propostas pelo Conselho
de Administragao.

Michael Fineas. Atual Presidente do Conselho de
Administrac3o. E engenheiro bioquimico, com mestrado e
doutorado na area, e possui mais de 30 anos de
experiéncia em bioquimica. Fineas trabalhou na Argo
Menthor por 25 anos, ingressando como trainee e
chegando ao posto de diretor de Pesquisa e
Desenvolvimento, onde atuou até a perda completa de sua
visdo.

John Pelias. Membro efetivo do Conselho de
Administracdo e um dos fundadores da Argo Menthor.
Pelias possui graduacdo e especializagdo em bioquimica,
acumulando mais de 40 anos de experiéncia em pesquisa
bioquimica. Foi CEO da empresa por mais de 10 anos,
deixando o cargo ha trés anos quando passou a integrar o
Conselho.

Robert Amico. Diretor juridico da Argo Menthor, passou a
membro efetivo do Conselho ha trés anos, e acumula as
funcdes de Conselheiro e diretor da area juridica. E
advogado com especializagdo em legislagdo ambiental.

(Figura 2a — Personagens principais do ARGo)
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Nicholas Apoloni. Recrutador das equipes para a Argo
Menthor. Possui 10 anos de experiéncia no setor de
recrutamento e sele¢io. E responsavel por atribuir
pontuacdes, divulgar resultados parciais e o resultado final
da equipe vencedora. E graduado em Administragio, com
MBA em gestdo avangada de operagoes.

Gloria Caliope. Possui pos-graduacao em Administracdo.
Participou de programas de formacdo nas dreas de
lideranca, marketing, financas e vendas. Atua como
assistente de Nicholas Apoloni na Argo Menthor
especificamente para o projeto Argondutica zelando pelo
andamento dos desafios. Interage com as equipes,
responde mensagens e atua na solucdo de possiveis
duvidas oferecendo pistas para as equipes.

Liz Circe. Diretora de Pesquisa e Desenvolvimento. Com 30
anos de experiéncia profissional voltada para a pesquisa
bioquimica, ingressou na Companhia ha 12 anos e é
pesquisadora-chefe da Argo Menthor ha 5 anos. Foi
galgada ao posto de diretora hd 1 ano. E graduada em
bioquimica e em farmacia e possui mestrado e doutorado
em bioquimica. A diretoria de pesquisa e desenvolvimento
tem como finalidade comandar, orientar e apoiar o
desenvolvimento das atividades de pesquisa e produgdo
de conhecimento da Argo Menthor. Seu maior foco
atualmente esta na identificagdo de processos inovadores
na prevencado e tratamento de doengas. Os achados das
pesquisas biomédicas sdo destinados para a pratica clinica
e para a tomada de decis3o da area da sadde, procurando
atingir o principal objetivo de melhorar a saide humana.

(Figura 2b — Personagens principais do ARGo)
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Amy Dea. Bioquimica, atua como pesquisadora da Argo
Menthor na produc¢ao de conhecimento. Possui Doutorado
em bioquimica. Atualmente esta empenhada em
reencontrar a férmula desenvolvida pela Dra. Circe,
ex-pesquisadora da Argo Menthor.

Pitonisa. Renomado por suas profecias, o Oraculo de
Delfos é procurado para fazer previsdes sobre qualquer
tipo de questdo envolvendo o ARGo. O Oraculo de Delfos é
consultado uma vez a cada desafio para auxiliar na
descoberta dos mistérios efou dos prdprios desafios.

(Figura 2c — Personagens principais do ARGo)

(Figura 3 — Teaser do ARGo)
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