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AREA TEMATICA: Gestio de Pessoas

E SE FOSSE COM VOCE? UM JOGO DE TREINAMENTO E
DESENVOLVIMENTO (T&D) COMO ESTRATEGIA DE ENFRENTAMENTO
AO CAPACITISMO
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RESUMO

O mercado de trabalho no Brasil possui o importante desafio em relagao as 18
milhdes de pessoas com algum tipo de deficiéncia, onde a maioria permanece
fora da forca de trabalho formal, enfrentando barreiras que vao desde a
acessibilidade até o preconceito estrutural, segundo IBGE (2023). Este artigo
tem como objetivo socializar uma contribuigdo do campo da inovagdo em
processos de treinamento e desenvolvimento organizacional, com foco na
conscientizagdo e no combate ao capacitismo no ambiente de trabalho através
de gamificagcdo analdgica. Para isso tratamos sobre a categoria Capacitismo
com as autoras Adriana Dias (2013) e Campbell (2001), a outra categoria
tedrica & Treinamento & Desenvolvimento (T&D) onde utilizamos Maximiano
(2011) e Lingopass (2024). A contribui¢cao socializada € o jogo: E se fosse com
vocé? Inspirado na mecanica do F.D.P (Foi de Propdsito) - composto por
cartas com perguntas e respostas provocativas, propde reflexdes criticas sobre
comportamentos, frases e atitudes que reforcam a exclusdo de pessoas com
deficiéncia no cenario organizacional.

Palavras-chave: Capacitismo; Treinamento e Desenvolvimento (T&D); Jogo;
Inovacao.

ABSTRACT

Brazil's labor market faces the significant challenge of integrating 18 million
people

with some type of disability, the majority of whom remain outside the formal
workforce, facing barriers ranging from accessibility to structural prejudice,
according to IBGE (2023). This article aims to share a contribution from the field
of innovation in organizational training and development processes, focusing
on raising awareness and combating ableism in the workplace through analog
gamification. For this purpose, we explore the concept of ableism through the
works of authors Adriana Dias (2013) and Campbell (2001), and the other
theoretical category is Training & Development (T&D), drawing on Maximiano
(2011) and Lingopass (2024). The contribution being shared is the game "E se
fosse com vocé?" (What if it were you?) which, inspired by the mechanics of
F.D.P. (Foi de Propésito) — a card game composed of provocative questions
and answers — encourages critical reflection on behaviors, statements, and
attitudes that reinforce the exclusion of people with disabilities in the
organizational context.

Keywords: Ableism; Training and Development (T&D); Game; Innovation.
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1. Introdugao

O mercado de trabalho no Brasil tem passado por transformacodes
significativas nas ultimas décadas, impulsionadas por mudangas econémicas,
sociais e tecnologicas. Apesar dos avangos em diversas areas, a inclusao
plena de grupos historicamente marginalizados, como as pessoas com
deficiéncia, ainda representa um desafio estrutural. Dados do IBGE (2023)
indicam que, embora o pais conte com mais de 18 milhdes de pessoas com
algum tipo de deficiéncia, a maioria permanece fora da forga de trabalho
formal, enfrentando barreiras que vao desde a acessibilidade até o preconceito
estrutural.

Nessa perspectiva, a area de Gestdo de Pessoas assume papel
estratégico ao articular iniciativas que promovam a diversidade e a inclusao
nos ambientes corporativos. O conceito de ESG (Environmental, Social and
Governance) tem ganhado espacgo nas organizagées modernas, pressionando
empresas a adotarem praticas responsaveis e socialmente justas. A gestao de
diversidade, nesse sentido, ndo deve ser tratada como mera obrigagéo legal,
mas como um compromisso ético e uma vantagem competitiva. A inclusao de
pessoas com deficiéncia nos quadros funcionais, portanto, esta alinhada aos
principios de governanga social e responsabilidade corporativa.

Além disso, inovar na Gestdo de Pessoas tornou-se imperativo para
organizagbes que desejam se manter relevantes em um cenario global em
constante mudancga. A inovagdo, nesse campo, nao se restringe a adogao de
tecnologias, mas também abrange novas abordagens educacionais,
metodologias de engajamento e ferramentas de sensibilizagdo. O uso de jogos
corporativos e dinamicas ludicas com propdsito educativo tem se mostrado
uma estratégia eficaz para provocar reflexdo e mudanca de comportamento.
Segundo dados da LINGOPASS (2024), 89% das empresas brasileiras ja
utilizam indicadores de eficacia em T&D, o que demonstra abertura para novas
metodologias de ensino e desenvolvimento no ambiente profissional.

O capacitismo ¢é manifestacdo do preconceito contra pessoas
portadoras de deficiéncia. Nesse sentido, a Lei Brasileira de Inclusdo da
Pessoa com Deficiéncia considera a pessoa com deficiéncia aquela que tem
impedimento de longo prazo de natureza fisica, mental, intelectual ou
sensorial, o qual, em interagcdo com uma ou mais barreiras, pode obstruir sua
participagao plena e efetiva na sociedade em igualdade de condi¢gdes com as
demais pessoas. Essa definicdo reforca que a deficiéncia nao esta presente
somente no aspecto da limitagcdo corporal ou funcional do individuo, mas
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principalmente nas barreiras sociais, atitudinais e estruturais que limitam sua
autonomia e cidadania.

‘O reconhecimento dos impedimentos enfrentados pelas pessoas
com deficiéncia requer a identificacdo e a eliminacao de barreiras, incluindo as
de natureza urbanistica, arquitetbnica, nos transportes e nas comunicacgoes,
bem como as atitudinais e tecnolégicas” (Art. 3°, da Lei n® 13.146, de 6 de julho
de 2015) (Brasil, 2015).

Em um cenario corporativo cada vez mais dinamico e competitivo, o
treinamento e o desenvolvimento (T&D) sédo processos fundamentais para o
crescimento e a competitividade das organizagdes. Essas praticas visam ao
aperfeicoamento de conhecimentos e habilidades dos colaboradores,
promovendo um ambiente de aprendizado continuo. A principal distingao entre
os dois processos esta na abordagem: enquanto o treinamento foca no ensino
de habilidades especificas e na transmissao de conhecimentos praticos para
o exercicio das atividades desempenhadas, por meio de cursos e oficinas, o
desenvolvimento busca a melhoria continua, ampliando as habilidades dos
funcionarios para enfrentar demandas futuras e assumir fungcdes mais
estratégicas.

Diante deste cenario, este artigo tem como objetivo socializar uma
contribuicdo do campo da inovagdo em processos de treinamento e
desenvolvimento organizacional, com foco na conscientizacdo € no combate
ao capacitismo no ambiente de trabalho através de gamificagdo analdgica.
Nesse contexto, desenvolvemos o jogo “E se fosse com vocé?” que surge
como uma contribuicdo no campo da inovagao para ser utilizada na etapa de
capacitacao e desenvolvimento voltada a conscientizacado sobre o capacitismo
no ambiente organizacional.

Inspirado na mecéanica do F.D.P (Foi de Propésito) - jogo de carta com
perguntas e respostas provocativas -, “E se fosse com vocé?” propde reflexdes
criticas sobre comportamentos, frases e atitudes que reforgcam a exclusao de
pessoas com deficiéncia no cenario organizacional. Através da dinamica ludica
e interativa, os participantes sdo convidados a reconhecer barreiras atitudinais
muitas vezes naturalizadas, desenvolvendo empatia, escuta ativa e postura
inclusiva. A utilizagao de metodologias ludicas pode contribuir para promover
a empatia, a escuta ativa e uma cultura organizacional mais inclusiva, alinhada
as diretrizes de ESG e aos principios da diversidade e incluséo.

Para atingir o objetivo proposto o artigo esta estruturado da seguinte
forma: iniciamos com uma sec¢ao introdutéria, em seguida uma breve revisao
tedrica sobre diversidade, inclusao e capacitismo no contexto corporativo e os
principais topicos que serdo abordados neste texto. Em seguida, uma secao
que sdo discutidas as estratégias de treinamento e desenvolvimento com foco
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na utilizagdo de jogos como ferramenta pedagogica e o desafio social que € o
capacitismo. Seguimos com uma seg¢do metodologia para posteriormente
descrevermos o jogo “‘E se fosse com vocé?”, detalhando sua concepgéao,
estrutura e aplicacao pratica. Por fim a conclusao sintetizando as contribui¢coes
do jogo para a construcdo de ambientes organizacionais mais justos e
inclusivos.

2 TREINAMENTO E DESENVOLVIMENTO NAS ORGANIZAGCOES

No contexto organizacional contemporaneo € crucial que as empresas
estimulem seus funcionarios a aprofundarem seus conhecimentos,
aprimorando habilidades que os tornem ndo apenas mais qualificados, mas
que também fortalegam as vantagens estratégicas, a competitividade e
consequentemente o sucesso da empresa. Sob essa o6tica, o treinamento e
desenvolvimento representam um conjunto de agdes focadas na capacitagcao
técnica e no crescimento profissional dos funcionarios dentro das empresas. O
treinamento, conforme Maximiano (2011), tem carater operacional e pratico,
orientado para o trabalho e para o dominio de técnicas e ferramentas, com foco
no desempenho das tarefas do cargo, sem énfase na teoria. Essas a¢des sao
voltadas a aprendizagem de competéncias relacionadas ao desempenho
imediato e, em diferentes culturas, podem ser chamadas também de
adaptacdo, capacitagdo ou formagdo. Ja o desenvolvimento abrange
atividades associadas a aprendizagem de competéncias voltadas ao futuro da
organizagdo e do individuo, podendo estar ligadas tanto a adaptacdo a
mudangas no cargo atual quanto a preparagdo para assumir novas
responsabilidades (MAXIMIANO, 2011). Portanto, enquanto o treinamento
busca atender as necessidades imediatas do cargo, o desenvolvimento visa a
progressao nas carreiras e esta alinhado aos objetivos da empresa.

Historicamente, a origem do treinamento e desenvolvimento (T&D) esta
ligada a trajetoria da evolugdo da humanidade. Desde os tempos mais
remotos, o ser humano ja demonstrava a necessidade de criar mecanismos de
transmissao de saberes para a manutenc¢ao da vida em comunidade. Nesse
contexto, o processo educativo era predominantemente por meio da
reproducao de técnicas de subsisténcias, como caca e coleta, constituindo
assim um tipo de capacitagéo integrada ao cotidiano. Por outro lado, com o
advento das primeiras atividades artesanais, os métodos de ensino passaram
por uma sofisticagao.

No entanto, no contexto da Revolucdo Industrial, o treinamento
desempenhou um papel central nas organizagdes. A introducdo de maquinas
e a padronizagao dos processos produtivos demandam uma forga de trabalho
qualificada, capaz de operar equipamentos complexos e seguir métodos
cientificos de produgao. Essa nova situagao industrial criou a necessidade de
sistemas de capacitagdo mais organizados, mudando o aprendizado informal,
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que era passado oralmente e na pratica, para métodos formais e planejados,
focados em eficiéncia e controle. Nesse sentido, o treinamento e
desenvolvimento comegou a se consolidar como uma fungédo estratégica
dentro das organizagdes, acompanhando as transformagdes sociais e
tecnologicas.

Segundo o Panorama de Treinamento e Desenvolvimento (T&D) no
Brasil para os anos de 2024 e 2025, destaca um setor em notavel
amadurecimento, com 89% das empresas brasileiras ja utilizando indicadores
de eficacia em T&D, um aumento de 24% em relagcdo ao ano anterior
(Lingopass, 2024). O investimento médio por colaborador alcangou R$1.222
em 2024, representando um crescimento de 14%, e, de forma significativa, o
Brasil superou os Estados Unidos em horas anuais de treinamento, registrando
24 horas contra 21 horas (Lingopass, 2024). A priorizacdo do desenvolvimento
humano é evidente na alocacdo de 49% do orcamento de T&D para nao
lideres, visando fortalecer as bases operacionais das organizagdes
(Lingopass, 2024). Quanto aos formatos, os treinamentos presenciais
representaram 47% das agbes, enquanto as modalidades online, sincronas e
assincronas, somaram 45%, sinalizando uma tendéncia a modelos hibridos
(Lingopass, 2024).

A area de Treinamento e Desenvolvimento (T&D) das empresas
enfrenta desafios cruciais, apesar do reconhecimento de sua importancia.
Manter a motivagdo e o desempenho com recursos limitados € um deles,
exigindo que o T&D fortaleca o engajamento e a consciéncia organizacional.
O comprometimento da lideranca é outro obstaculo, pois a resisténcia a
investimentos em T&D por receio de perda de produtividade demanda
comprovacgao de resultados praticos. A retengao de talentos tambéem é vital,
necessitando, além de remuneragao, da transmissao interna de conhecimento
para mitigar perdas. Por fim, o T&D pds-pandémico impde a adogao de
modelos hibridos que mesclam o tradicional com inovagdes tecnoldgicas de
ensino a distancia, pedindo proatividade e experimentagdo da area (ABTD
NACIONAL, 2021).

3 CAPACITISMO

O termo 'capacitismo' é a tradugao direta do inglés ableism, cunhado
para descrever a discriminagao sistematica contra pessoas com deficiéncia.
No Brasil, o termo foi introduzido em 2016 pela antropéloga Anahi Guedes de
Mello, que o utilizou como uma analogia a outras formas de opressdo, como
racismo e sexismo, para caracterizar a “hierarquiza¢ao das pessoas em fungao
da adequacdo dos seus corpos a corponormatividade”, implicando um
julgamento moral de que as pessoas com deficiéncia seriam “incapazes e
inferiores”. Adriana Dias (2013) também contribui com a definigdo do
capacitismo como um “neologismo que sugere um afastamento da capacidade,
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da aptidao, pela deficiéncia”, enfatizando sua génese social na passagem do
modelo eugenista a narrativas discriminatérias. Internacionalmente, autores
como Fiona Kumari Campbell (2001,2008) conceituam o ableism como “uma
rede de crengas, processos e praticas que produzem um tipo particular de
compreensao de si mesmo e do corpo (o padrao corporal), que é projetado
como perfeito, (...) e, portanto, totalmente humano”. Nessa perspectiva, a
deficiéncia deixa de ser entendida como mero atributo individual para revelar-
se como resultado de barreiras sociais que naturalizam a ideia de que corpos
ou mentes fora do padrao sao “anormais” ou “defeituosos”.

No ambiente de trabalho, o capacitismo manifesta-se através de
atitudes, praticas e estruturas que excluem, desvalorizam ou subestimam as
capacidades das pessoas com deficiéncia. A deficiéncia, historicamente, foi
transformada num marcador social de inferiorizagdo, dependéncia e limitacao,
quando na verdade deveria ser reconhecida como uma condicdo da
diversidade humana.

Na sociedade brasileira, entre os principais tedricos que se dedicam ao
estudo especifico e dominam a area de conhecimento esta Lis Bassetto, que
€ uma pesquisadora brasileira que atua na analise de praticas capacitistas no
mercado de trabalho brasileiro e discute como a inclusdo € muitas vezes
superficial, voltada apenas para o cumprimento da Lei de Cotas, sem
transformacao real no ambiente. Temos também como referéncia, Diniz,
Barros e Santos (Autores do livro “Deficiéncia e Discriminagao”). A socidloga
brasileira Débora Diniz, junto com Amarilis Costa de Barros e Wanderley
Marques dos Santos, discute o capacitismo e a deficiéncia como marcador
social da diferengca no Brasil. Relacionam deficiéncia, trabalho e cidadania,
mostrando como o mercado de trabalho ainda opera com logicas excludentes.

Com frequéncia, discute-se que existem diversos desafios na area,
principalmente em trés categorias especificas consagradas em estudos sobre
inclusdo, como por exemplo, Merces et al. (2025) e, legalmente, na Lei
Brasileira de Inclusao (Lei 13.146/2015):

1. Barreiras Arquitetbénicas e Tecnoldgicas - que incluem a falta de
acessibilidade fisica (escadas sem rampas, banheiros inadequados,
mobiliario ndo adaptado). Ferramentas e tecnologias sem recursos de
acessibilidade (sites, sistemas, softwares e comunicacao interna ndo
acessiveis).

2. Contratagdes apenas para cumprir a lei de cotas - Inclusao superficial e
simbdlica. Faltam planos de desenvolvimento, acompanhamento e
valorizacao real desses profissionais.

3. Falta de acessibilidade na comunicacdo- Materiais, treinamentos,
reunides e processos seletivos nao acessiveis (sem Libras,
audiodescricdo, legendas, materiais em braile ou textos simples.
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Dados recentes do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE)
estimam que cerca de 18,6 milhdes de brasileiros apresentavam algum tipo de
deficiéncia em 2022, o equivalente a 8,9% da populacéo a partir de dois anos
de idade. Entretanto, apenas 5,1 milhées faziam parte da forga de trabalho. A
taxa de participacdo econémica das pessoas com deficiéncia foi de 29,2%,
consideravelmente inferior aos 66,4% da populagao sem deficiéncia. Dentre as
pessoas com deficiéncia, apenas 26,6% estavam empregadas, e mais da
metade (55%) atuava na informalidade, em comparagcdo com 38,7% entre os
demais. O rendimento médio das pessoas com deficiéncia foi de R$ 1.860,
frente a R$2.690 dos trabalhadores sem deficiéncia. Os dados do Ministério do
Trabalho e Emprego (2024) apontam que, no inicio de 2024, havia 545,9 mil
trabalhadores com deficiéncia formalmente empregados, e 142.618 admissoes
foram registradas em 2023. Esses numeros evidenciam barreiras estruturais
persistentes ao ingresso e a permanéncia das pessoas com deficiéncia no
mercado de trabalho formal brasileiro.

4 METODOLOGIA

Este breve estudo se caracteriza como qualitativo de natureza aplicada,
pois nao evidéncia representatividade numérica, mas sim, com o
aprofundamento da compreensdo do capacitismo, objetivando gerar uma
solucao/contribuicdo para o campo da inovagao em processos de treinamento
e desenvolvimento organizacional, com foco na conscientizagdo e no combate
ao capacitismo no ambiente de trabalho.

Quanto ao objetivo, realizamos uma pesquisa exploratéria sobre
capacitismo e a area de treinamento e desenvolvimento para proporcionar
maior familiaridade com o problema de estudo e diante disso, utilizando a
gamificacao e inovacgao, idealizamos o jogo E se Fosse Vocé. Ele é uma agao
que visa contribuir para a resolugdo de um problema coletivo, por isso quanto
ao procedimento se caracteriza como uma Pesquisa Agao.

5 E SE FOSSE COM VOCE?

O jogo “F.D.P. — Foi de Propdsito”, produzido pela Burd Editora, € um
popular jogo de cartas brasileiro que ganhou destaque por sua mecanica
simples e humor irreverente. Voltado para publico adulto, 0 jogo possui cerca
de 442 cartas divididas em cartas pretas (com frases incompletas) e cartas
brancas (com respostas), permitindo a criagdo de frases provocativas e
engragadas. A dindmica consiste em um jogador assumir o papel de juiz, ler
uma carta preta em voz alta e os demais escolherem a carta branca que
complemente a frase da forma mais divertida ou irénica. O juiz escolhe a
resposta vencedora, e quem acumula-las ao longo da partida é declarado o
“mais FDP”. O jogo € conhecido por seu tom sarcastico e acido, destinado a
entreter e provocar risadas em encontros sociais, com uma popularidade
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expressiva que ultrapassou dezenas de milhares de cépias vendidas em
marketplaces brasileiros.

Esse modelo ludico, que estimula a criacdo e avaliacdo de frases
provocativas, serviu de inspiragéo para o desenvolvimento do jogo “E se fosse
com vocé?”’, uma adaptacdo que preserva a dindmica interativa e a
simplicidade do original, mas com um foco educativo e de conscientizagao.
Como sera apresentado no quadro comparativo a seguir, que detalha
caracteristicas e diferengcas entre os dois jogos, essa adaptagdo busca
aproveitar a metodologia eficaz do FDP para promover discussdes criticas
sobre o capacitismo no ambiente corporativo.

Com base na experiéncia adquirida a partir da estrutura e da
receptividade do jogo “F.D.P.”, consideramos a pertinéncia em utilizar sua
metodologia para ampliar o impacto social de jogos de cartas, criando um
ambiente ludico que favorega a reflexao o debate e a transformacéao de atitudes
acerca do preconceito e da inclusdao. Além disso, conforme mencionado na
secao acima, segundo a pesquisadora brasileira Lis Bassetto que atua na
analise de praticas capacitistas no mercado de trabalho brasileiro a incluséo é
muitas vezes superficial, voltada apenas para o cumprimento da Lei de Cotas

Por isso pensamos em um jogo que consiste em uma mecanica simples
e envolvente, também baseada na interacado entre cartas de situacao e cartas
de resposta. As cartas de situagcao apresentam frases provocativas ou com
lacunas, que representam falas e praticas comuns no dia a dia das empresas,
muitas vezes impregnadas de preconceitos velados. Ja as cartas de resposta
contém expressdes ou ideias que podem ser capacitistas ou que apontam para
atitudes inclusivas, provocando o confronto direto entre o discurso e a pratica.
Durante a partida, um jogador sorteia e 1é em voz alta uma carta de situagao.
Os demais escolhem, entre suas cartas de resposta, aquela que melhor — ou
mais criticamente — completa a frase. Em seguida, a carta mais impactante é
escolhida, abrindo espago para uma discussao coletiva sobre o conteudo, seu
impacto e a conduta ideal frente aquela situagao.

= 5 Qe
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Figura 1 — llustragéo do jogo "E se fosse com vocé?"
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Fonte: Imagem gerada por inteligéncia artificial

Esse momento de debate guiado representa o principal ganho
pedagogico da atividade, pois convida os participantes a refletirem sobre seus
préprios comportamentos e os da organizagdo em que atuam. O objetivo do
jogo é, portanto, estimular empatia, consciéncia e transformacéao de atitudes a
partir de uma abordagem ludica e interativa.

Figura 2 — llustragéo do jogo "E se fosse com vocé?"
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Criado o prototipo é testado na comunidade académica dos autores
deste artigo o jogo mostrou-se funcional, acessivel e aplicavel a diferentes
contextos de treinamentos. Sua estrutura permite adaptagado para multiplos
publicos e oferece margem para expansao tematica. Como resultado, espera-
se que o jogo contribua para a construcdo de ambientes mais inclusivos, onde
o capacitismo seja reconhecido, debatido e combatido com responsabilidade
e sensibilidade.

Conforme mencionado na seg¢ao tedrica deste artigo um dos desafios do
campo das discussdes sobre capacitismo é a contratacdo apenas para cumprir
a lei de cotas, ou seja, inclusdo superficial e simbdlica. Faltam planos de
desenvolvimento, acompanhamento e valorizacao real desses profissionais. O
resultado do jogo visa contribuir com este pilar, influenciando a mudanga de
comportamento e cultura organizacional.

Conforme mencionado acima, apresentamos abaixo uma tabela
comparativa entre o jogo inspirador e o idealizado.

Tabela 1- Comparativo: FDP — Foi de Propdsito vs E se fosse com vocé?

E se fosse com vocé? (jogo idealizado

Categoria FDP - Foi de Propésito p
pela equipe)

'Produtora 'Buré Editora 'Produgéo independente

Criar frases provocativas e Refletir criticamente sobre desigualdades,
engragadas, sendo “o mais empatia e preconceito, sendo 0 mais

Objetivo FDP” da rodada. reflexivo e/ou provocador.
'NGmero de 442 cartas na versdo base '
cartas (divididas em brancas e pretas) Ideal inicial entre 100—200 cartas para teste

‘Pretas (frases incompletas) e'Cartas—situagéo (incompletas) e cartas-

Tipos de cartas Brancas (respostas) resposta (reacao ou justificativa)

'Ntmero de’ '3 a 10 jogadores (ajustavel conforme |
jogadores 4 a 12 jogadores dindmica desejada)

'Tempo de' '20 a 60 minutos (dependendo da verséo ou'
partida 30 a 90 minutos variagao aplicada)

Adultos, com humor acido e Jovens e adultos, especialmente em
Publico-alvo provocativo contextos educacionais ou corporativos

Humor politicamente incorreto Questdes sociais, capacitismo, empatia,
Tema central e provocativo desigualdade, preconceitos
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Critério de Quem tiver mais frases Quem provocar maior reflexdo ou for mais
vitéria escolhidas como “mais FDP” votado como o mais empatico/realista

Uso Treinamentos corporativos, escolas, rodas
recomendado  Entre amigos, em festas de conversa, formagéo de equipes

Reflexivo, critico, provocador com propdésito
Tom Irénico, cdbmico, sarcastico educativo

Fonte: Elaboracéo propria

A tabela apresentou uma comparagao entre dois jogos de cartas: FDP
— Foi de Propdsito, da Bur6é Editora, e E se fosse com vocé? criado por
producao independente. Ambos utilizam cartas com perguntas e respostas,
mas com objetivos distintos: enquanto o primeiro aposta no humor acido e
provocativo, o segundo busca estimular empatia, reflexao critica e consciéncia
social. As diferencas se destacam no publico-alvo, tom, critérios de vitéria e
uso recomendado. O FDP é voltado para entretenimento entre amigos,
enquanto E se fosse com vocé? é mais adequado a contextos educativos e
formativos organizacionais. A comparagdo mostra como jogos podem ter
finalidades diversas, mesmo utilizando mecanicas semelhantes.

6 CONCLUSOES E CONTRIBUIGOES

A luz dos referenciais de Gestéo de Pessoas e T&D (Maximiano, 2011;
ABTD Nacional, 2021) e do conceito de capacitismo (Guedes de Mello, 2016;
Dias, 2013; Campbell, 2001-2008), este artigo socializou uma contribuicdo do
campo da inovagdo em processos de treinamento e desenvolvimento
organizacional, com foco na conscientizagdo e no combate ao capacitismo no
ambiente de trabalho através de gamificacdo analdgica.

O jogo “E se fosse com vocé?” se caracterizou como instrumento
pratico de conscientizagdo. Baseado na dindmica de cartas de situacao e
resposta do “F.D.P. (Foi de Propdésito)” (Buré Editora), o jogo visa provocar
debates criticos sobre barreiras atitudinais enfrentadas por pessoas com
deficiéncia e, assim, fortalecer as politicas de diversidade e ESG nas
empresas.

Ao longo do artigo, foram discutidas as bases conceituais que sustentam
a importancia de praticas inclusivas nas organiza¢des, destacando-se o papel
estratégico do T&D no enfrentamento de preconceitos estruturais. A
construgédo e aplicagdo do jogo demonstraram como metodologias ludicas,
alinhadas aos principios da diversidade e da responsabilidade social
corporativa, podem gerar impactos positivos, promovendo empatia, escuta
ativa e posturas mais inclusivas. Assim, o jogo se mostra como uma alternativa
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para transformar ambientes corporativos, contribuindo efetivamente para a
construgdo de uma cultura organizacional mais justa e equitativa.

Embora este artigo busque contribuir para o debate acerca da inclusao
e enfrentamento ao capacitismo nas organizagdes através da gamificagao, &
essencial reconhecer suas limitagdes. O propdsito do estudo limita-se a
apresentagao conceitual e metodoldgica do jogo “E se fosse com vocé?”, como
solucdo de combate ao capacitismo no ambiente corporativo, devido a
limitagdo de recursos dos pesquisadores. Para pesquisas futuras, sugerimos
que a metodologia da gamificagcdo proposta possa ser readaptada para
abordar outros marcadores sociais, como racismo, género, sexualidade etc.,
expandindo assim sua aplicabilidade e potencial de impacto. Dessa forma, a
ferramenta ndo apenas ampliaria seu alcance, mas também fortaleceria a
construgdo de ambientes organizacionais mais diversos e inclusivos.
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