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RESUMO
Esse trabalho tem como proposito descrever o planejamento do jogo através da plataforma Classcraft
aplicada a disciplina Gestdo de pessoas e como os recursos de storytelling combinados com a
gamificacdo podem se transformar em novas perspectivas educacionais dentro do ensino de
Administracdo. Para isso, o objetivo dessa pesquisa propde analisar os processos de construgdo e
aprimoramento do game do Ciclo das pessoas nas organizacdes. Os desafios de cada fase foram
tecidos por narrativas de contextos empresariais ¢ atualizados pela participagdo de profissionais,
discentes e pesquisadores em cada etapa de desenvolvimento da pratica orientada para a transmissdo e
aquisi¢do de novos conhecimentos, experiéncias e habilidades. A metodologia foi composta com
estudo exploratodrio e bibliografico acerca da gamificagdo, da plataforma de jogo e do ciclo de Gestao
de pessoas. Além disso, integrou-se na analise dos dados os apontamentos do grupo focal, das
entrevistas com especialistas e as observacdes diretas dos pesquisadores sobre os elementos da
simulagdo. Para a execucdo do estudo participante foi desenvolvido um jogo online especifico na area
de recursos humanos que converteu os capitulos em missdes, nas quais historiaram desafios que
inseriram o uso das tecnologias e inovagdes a sala de aula. Nos resultados foram revelados aspectos a
serem aprimorados na acessibilidade, usabilidade, interacdo e colaboracdo dos jogadores, bem como
para os recursos do jogo, com enfoque principal aos niveis e formatos trabalhados nos conteudos das
etapas.
Palavras-chave: Gamificagdo, Storytelling, Gestdo de pessoas.

INTRODUCAO
No cendrio atual tornam-se imprescindiveis o uso de tecnologias no processo de
ensino-aprendizagem, em decorréncia da crescente utilizagdo desses recursos pelos discentes.
Dessa forma, os jogos virtuais sao alternativas instigantes para a inser¢cao de modernizacao no

ambiente educacional.

A utilizagdo de jogos virtuais associados a narrativas de contextos empresariais como
ferramentas educativas podem se tornar um auxilio relevante na reten¢do de conhecimento, ja
que os discentes t€ém a chance de aprender de forma mais ativa e dinamica. Mas vale ressaltar

que existem desafios quanto a produ¢do de jogos com fins educacionais, sendo o de maior

!Graduando do Curso de Administragio do Instituto Federal do Maranhio - MA,
vitoria.monteiro@acad.ifma.edu.br;

2 Graduando do Curso de Administra¢do do Instituto Federal do Maranhdo - MA, irisnete.b@acad.ifma.edu.br;

3 Graduando do Curso de Administragio do Instituto Federal - MA, karolinea@acad.ifma.edu.br;

‘Professor EBTT no IFMA, Campus Coelho Neto, mestre em Administragio pela UFBA,
daniel.barroso@ifma.edu.br.



ISSN 2366-8829

Educacao como (re)Existéncia:
mudancas, conscientizacao e
conhecimentos.

15, 16 ¢ 17 de outubro de 2020

Centro Cuftural de Exposictes Ruth Cardeso - Maceio-AL

=
ot

Vil Congresso Nadional de
Educacdo

destaque: o conflito que podera surgir entre os propdsitos pedagogicos e a jogabilidade e

narrativa do jogo (PAIVA & TORI, 2017).

Dentro desse contexto, a aprendizagem baseada em jogos € permeada pela definicao
de Gamificagdo, a qual pode ser entendida como o uso de elementos de games para motivar,
envolver e estimular a resolucdo de problemas (KAPP, 2012). Para experimentar as
potencialidades e limitagdes dessa abordagem, o estudo produziu um jogo por meio do
Classcraft, plataforma online voltada para a transmissao de saberes de diversas areas através

da promogao de disputas e missdes, assim como recompensas.

Dessa maneira, esse estudo possui como objetivo: analisar o processo de construcao e
aprimoramento do Classcraft do ciclo de Gestdo de Pessoas, além de abordar como questio
principal: Como desenvolver uma experiéncia gamificada com narrativas de situagdes do
setor de Gestdo de Pessoas? Vale ainda ressaltar que esse trabalho situa sua contribui¢do em
razdo das mudangas ocorridas no ambiente educacional devido ao isolamento social, que
trouxe grandes restricoes para o ensino-aprendizagem de Administracdo, assim essa
experiéncia ¢ uma alternativa impactante para possibilitar a transmissdo e o prosseguimento

dos estudos, ja que se apoia no emprego de uma plataforma online.

Assim, a estrutura deste trabalho ¢ constituida além da introducdo, pelo referencial
tedrico que trata da Gamificacdo e Storytelling como técnicas de ensino-aprendizagem, do
emprego da plataforma Classcraft na educacdo e dos processos de Gestdo de Pessoas. Logo
ap6s sdo apresentados os procedimentos metodologicos utilizados no estudo, a analise dos

resultados; e por ultimo, as consideracdes finais.
METODOLOGIA

Essa pesquisa possui um carater exploratdrio ao utilizar-se de levantamentos
bibliograficos sobre gamificagdo, bem como tutoriais em videos e manuais escritos sobre o
funcionamento da plataforma Classcraft com o intuito de configurar o jogo e elaborar as

missoes.

Além disso, a abordagem qualitativa foi utilizada para examinar a percep¢do e
comportamento dos participantes durante o planejamento do Classcraft de Gestdo de Pessoas
também caracterizando o trabalho como um estudo participativo, ja que os pesquisadores

assumiram um papel ativo na execuc¢do de pesquisas € na montagem da experiéncia.
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O método Storytelling foi empregado para a construgdo das fases do game, inserindo
um carater mais ladico ao mesmo. Assim, esse método combinado com a promogdo de
desafios contribuiu para uma organizacao sequencial das etapas conectadas ao ciclo de Gestao

de Pessoas.

O procedimento de coleta de dados foi estruturado através de grupos focais e de
entrevistas com roteiros pré-estabelecidos com perguntas abertas sobre as ferramentas
contidas na plataforma. Participaram desse momento, professores do Instituto Federal do
Maranhao das areas administracdo e computagdo com titulagdo de mestrado e doutorado,

respectivamente.

A andlise de dados se deu por meio dos feedback desses especialistas quanto a
acessibilidade do game, os enunciados das missdes, usabilidade de ferramentas , assim como
o sistema de pontuagdo. As sugestdes de aprimoramento do game foram averiguadas e
refletidas pela equipe executora.

REFERENCIAL TEORICO
Gamificacao e Storytelling

A gamificacdo € um fendmeno emergente, que deriva da popularizacao e popularidade
dos games. Inicialmente usada em programas de marketing e aplicacdes para a web, também
vem sendo empregada na educagao e dirigida a um publico-alvo inserido na chamada geragao

game (FARDO, 2013; ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2012).

O Storytelling, por sua vez, ¢ a forma mais profunda de interagdo e comunicagdo das
pessoas. Originado praticamente com o advento da civilizagdo humana, transfere
conhecimentos através da expressao oral (Leal, Miranda & Nova, 2017). Tem sido utilizado
nas escolas para ajudar os alunos a desenvolverem habilidades de didlogo, a compreenderem

determinados conteudos, facilitando a aprendizagem social e a inteligéncia emocional

(ROBIN, 2008; KOBAYASHI, 2012)

A conjugacdo do Storytelling com a gamificacdo se define na inser¢do da mecéanica,
estilo, pensamento e/ou técnicas de design de jogos para estimular as pessoas na solugdo de
um problema (ZICHERMANN; LINDER, 2013). Apresenta-se como um evento que possui
muitas potencialidades de aplicagdo em diversos campos da atividade humana, mas por ser
um fendmeno recente, existem poucos relatos de experiéncias no ensino, sendo uma das
razdes disso: a necessidade de dominio da sua linguagem antes de emprega-lo em estudos.

(FARDO, 2013).
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O Storytelling acrescenta ingredientes a narrativas cativantes em histdrias como
maneiras de situar saberes transmitidos a contextos para além das salas de aula, motivando os
alunos a se colocarem de forma colaborativa em uma situacao simulada que exige deles uma

forte reflexdao (ALLEN; ACHESON; 2000, LELIC, 2001).

Enfatiza-se ainda que o ato de contar histérias tem a capacidade de desencadear o
processo de aprendizagem a longo prazo, ativa experiéncias e entendimentos prévios dos
estudantes acerca do tema, sendo, portanto, um pilar no qual o conhecimento ¢ construido

(DEUS; LONGHINI, 2012).

Em convergéncia, a gamificacdo assume a estratégia pedagogica ao colocar os alunos
no centro do ensino, aumentando a motivacdo e ao criar a lealdade, compromisso e

participagdo na difusdo e aquisicdo de saberes (FARDO, 2013).
Classcraft

O Classcraft ¢ uma plataforma on-line que se baseia nos jogos de RPG e permite a
gamificacdo da aprendizagem e dos contetdos a lecionar (Freire & Carvalho, 2019). Com um
carater ludico pode estimular a motivagdo e a participacdo ativa dos discentes bem como dar
aos professores maiores ferramentas para guiar e recompensar os estudantes (Triana, Vargas,

Velasquez, 2015).

Vale ressaltar que para a utilizagdo do Classcraft ¢ necessario o cadastro do professor
ou aluno. No perfil do docente € possivel elaborar atividades, acompanhar as pontuagdes dos
discentes, criar aulas, personalizar as regras do jogo e escrever mensagens para 0s grupos ou
para alunos individualmente. J& no perfil dos estudantes ¢ permitido a visualizagdo das
pontuagdes, das atividades e equipes, além de poder escolher entre os avatares Mago,

Guerreiro e Curandeiro (FISCHER, GOMES, 2019).

A plataforma dispde de varias estratégias, sendo as de destaques: a subida de nivel,
trabalho em equipe, competicdo através de batalhas, a personalizacdo dos avatares e a
possibilidade de controlar o comportamentos e atitudes dos discentes. (FREIRE;
CARVALHO, 2019). Outrossim, a mesma admite o envio dos documentos requeridos na

execucao de atividades, foruns de debates e realizagdes de quizzes.

As recompensas do jogo objetivam manter os alunos motivados na execugdo das
atividades. Na plataforma, essas sdo atribuidas na forma de pontos XP, GP, AP, HP e Kudos.

O primeiro corresponde aos pontos de experiéncia € o aluno ganha sempre que conclui com
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€xito uma missao; ja o segundo permite adquirir acessorios € animais no jogo; o AP serve

para os players obterem poderes; o HP representa a capacidade de danos que o jogador
podera sofrer na plataforma e, por fim, os Kudos que possibilitam o ganho de XP e GP ao

publicar elogios aos colegas (FERREIRA, 2018).
Gestio de Pessoas

A Gestao de Pessoas predomina como uma cultura corporativa, pois trata-se de um
mix de praticas com o intuito de gerenciar as organizacdes e aperfeicoar constantemente os
processos organizacionais, a fim de tornar colaboradores prontos para atender as necessidades

do mercado, e, assim, garantir que as empresas alcancem bons resultados (CHIAVENATO,
2014)

A gestdo de pessoas acontece nas organizagdes em processos que estdo relacionados
desde a captacao de profissionais qualificados no mercado até o desligamento com o
colaborador, contribuindo para o melhor aproveitamento das suas capacidades no desempenho

de fungdes especificas dentro dos negdcios (CHIAVENATO, 2008).

Diante disso, o ciclo de gestdo de pessoas ¢ um conjunto integrado de processos
dindmicos e interativos, que visam trilhar a entrada, a rotagdo ¢ a saida de uma pessoa na
empresa. A sequéncia se inicia com a agregacdo de pessoas, seguida da aplicagdo dos
colaboradores aos cargos. Apds, contempla-se a adequagdo da remuneragao e beneficios, além
de treinamentos intermitentes e a promoc¢do da qualidade de vida para reter os melhores

profissionais e manté-los motivados (Figura 1).

Figura 1 - Ciclo de Gestio de pessoas

Fonte: Adaptado de Chiavenato (2008)

7

Ainda tratando-se desse ciclo, o processo de monitoramento é orientado para a
avaliacdo de desempenho, controle e verificacdo das atividades, em busca da correlagdo

direta e proporcional dos resultados para os sujeitos e aos empreendimentos. Por fim, sdo
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reveladas situacdes que levam ao desligamento voluntario e involuntario dos individuos em
relacdo a empresa. Conforme o processo ¢ acionado, tende a favorecer ou prejudicar os
demais. Por isso, desde o método de agregar pessoas deve-se exigir um intenso esmero ao
compreender as pessoas e dindmica de constante influéncia e busca do equilibrio de interesses

entre as partes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Planejamento do jogo

Inicialmente para o desenvolvimento do jogo, reuniu-se os estudos bibliograficos com
relacdo a gamificagdo, Classcraft e Gestdo de Pessoas e outros materiais que apoiaram a
idealizacdo do jogo. O estudo descobriu o unico manual escrito no formato de e-book,
intitulado o “Mestre do Classcraft”, afora raros artigos de experiéncias construidas nessa

plataforma e relatadas academicamente.

Diante da escassez de fontes, a equipe do projeto buscou treinamento com o autor da
dissertacdo “Aprendizagem Baseada em Projetos no Ensino de Fundamentos de Programacao:
Uma Abordagem Gamificada” produzida em 2019 e aprovada no Centro de Estudos e
Sistemas Avancados do Recife (CESAR). Na ocasido demonstrou as principais ferramentas e
tirou as duvidas da equipe do projeto sobre a abertura de fases e inclusdo de turmas no

ambiente do game.

Durante as reunides entre o orientador e o grupo foram discutidas as fases da
simulacdo ¢ definida a criacdo de dez desafios correspondentes as etapas que um funcionario

perpassa para iniciar, crescer e desligar-se de uma organizacao.

Figura 2 - Fases do Classcraft de Gestao de Pessoas
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Fonte: Elaborado pelos os autores

Esses desafios foram formulados no modelo de metodologia da Storytelling, que
simula uma narrativa na qual o player assume um papel ativo no percurso, a fim de solucionar
as missoes propostas e, consequentemente, obter novas habilidades através do entretenimento

relacionado ao conteudo de gestdo de pessoas.

Logo, a disposicdo dos desafios seguiu uma sequéncia logica, com um enredo
envolvente e cativante ao relatar a histéria de uma industria de aglcar, a “Amazing
Alimentos”, na qual o aluno torna-se um funciondrio e vivencia as etapas do ciclo de gestao

de pessoas (quadro 2).

Quadro 2 - Titulo dos Desafios de Gestao de Pessoas

Ordem Titulos dos desafios
1° Entrega dos curriculos
2° Apresentacdo de certificagdes
3° Entrevista para o cargo de Assistente de Administragao
4° Descrigdo do cargo
5° Criacao do modulo de treinamento
6° Criacdo do Programa de Qualidade de Vida no Trabalho
7° Cria¢ao do Plano de Carreira
8° Criacdo do Programa de Incentivo
9° Acompanhamento e controle de pessoas
10° Busca de recomendacodes

Fonte: Elaborados pelos autores.

Desde a busca de oportunidades no mercado de trabalho, o jogador enfrenta o processo
de recrutamento e selecdo, e apds a sua contratacdo depara-se com as necessidades da
organizagdo em definir claramente os cargos e valorizar o fator humano através da elaboragao

de treinamentos, programas e planos orientados a evolucdo das pessoas. Essa abordagem
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transforma os discentes em pessoas independentes e criticas para construir o seu perfil dentro

de uma organizagao.
Construcio das fases

Dentre as metodologias disponibilizadas para o desenvolvimento do presente artigo,
optou-se por um estudo participativo que proporcionou aos pesquisadores um maior contato
com plataforma, além do uso da storytelling como recurso para a composi¢ao de uma historia

ludica no contexto empresarial.

A partir de discussdes constantes dos membros do projeto com o orientador,
sucedeu-se a configuracdo da plataforma que se deu, primeiramente, pela elaboracdo dos
materiais no site Canva, seguida de narragdes através de aplicativos de captura de tela.
Posteriormente, ocorreram as postagens dos conteudos em formato de videos no YouTube,

para informar as missoes e as formas de entrega aos players, bem como as suas recompensas.

Figura 3- Recursos da plataforma Classcraft para o Game de Gestiao de Pessoas

Entrega dos curriculos

B HISTORIA (2 A+ T

Essa tase e importantissima e
pode determinar a sua continuacao
no jogo! A empresa Amazing Ali-
mentos esta recebendo curriculos
digitais do LinkedIln para realizar
o seu processo de recrutamento
e selegdao. Confira mais detalhes
no video com as dicas da mestra
dodesafio!

U

Ciclmﬁo de
s

Desafio

Fonte: Elaborados pelos autores

O sistema de bonificagdo foi estruturado a partir da categorizagdo dos desafios em
niveis: facil, moderado e forte (quadro 2) que acarretam o ganho de XP. O grau de

complexidade das missdes e o formato de entregas sdo critérios adotados para a classificagao

dos desafios.

Quadro 2- Sistema de pontuacio dos desafios de Gestao de Pessoa
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Dessa maneira, etapas que exigiram simples reflexdes foram empregadas como
fracas, ja as que requerem arquivos em formato de audio e analises de situagdes hipotéticas do
ambiente fabril tiveram um carater mediano e, por fim, as fases que demandam a construg¢ao

de programas organizacionais, assim como a busca por certificagdes possuem um peso maior.

O design do jogo calibrou o encadeamento dosando fases de diferentes complexidades
com o intuito de ndo frustrar os jogadores, os mantendo estimulados para avancar no game.
No grafico 1 s3o mostrados a harmonizacdo entre os dez desafios com suas respectivas

pontuacgoes.

Grafico 1- Desafios e suas pontuacoes
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Além disso, os comportamentos positivos dos jogadores resultam em pontuagdes
adicionais. Vale ainda enfatizar que a plataforma dispde de mecanismos proprios para avaliar
de forma qualitativa os discentes no ambiente on-line. Dessa maneira, boas condutas resultam

no ganho de XP e praticas negativas acarretam a perda de HP.
Aprimoramento do jogo

Para desvendar as possibilidades de aprimoramento do jogo foram realizados grupos
focais e entrevistas com um mestre em Administracdo e um doutor em Computacao Grafica e

coordenador da fabrica de jogos no IFMA. Nos encontros esses participantes fizeram
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contribui¢cdes quanto a acessibilidade, os elementos dos jogos, a usabilidade e a classificagao

dos niveis (quadro 4).

Quadro 4 - Topicos abordados nos encontros.

Tépicos Descrigoes
Acessibilidade Corresponde ao acesso da plataforma, assim como da aba de missoes.
Elementos do Corresponde aos Avatares, enredo e missdes do game .
Jogo
Usabilidade Corresponde aos envios das atividades na plataforma.
Classificagdo Corresponde a categorizagdo dos desafios de acordo com o grau de
dos niveis dificuldade das missoes.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Os interlocutores tiveram a experiéncia de acesso ao game através do computador
pessoal. Nenhum colaborador demonstrou dificuldade para conectar-se a conta de estudante
na plataforma, bem como entrar na aba de missdes. Conforme o docente de Administragao, o

jogo ¢ didatico e de facil manuseio.

Além disso, ambos destacam que os personagens e enredo sdo elementos que tornam
0 jogo interessante. De acordo com os especialistas, os textos e os videos de apresentagdo das
missdes estavam coerentes e objetivos. O professor com titulagdo de mestre realgou que a

curta duracdo e o design dos materiais deram um carater mais aprazivel a experiéncia.

Os participantes concordam que o programa dispde de algumas limitagdes, devido a
auséncia de recursos que possibilitam uma ambientacdo mais ludica ao game. Ademais, o
Administrador propde a alteragdo das ultimas missdes. Segundo ele, estas deveriam exigir

mais esforgos dos discentes por tratarem-se das fases finais.

Para tornar a competi¢do mais prazerosa e instrutiva, os dois docentes convergem
quanto a incorporacao de trilhas sonoras ao fim de cada desafio. Um professor recomenda a
inclusdo de legendas ao quadro de pontuagdes, localizado no painel principal do software para
situar os jogadores em relagdo aos pontos e os seus significados. O mestre em Administracao
propds a variacao dos formatos de entrega, assim, deve-se integrar as solicitagdes a submissao

dos arquivos em forma de videos, de apresentagdes em powerpoint e de imagens.
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Para mais, o doutor na area de Computagao apontou os testes pilotos como alternativa
para balancear o sistema de recompensas de acordo com o grau de dificuldade das etapas.
Consoante ele, analisar a percepgao de alguns jogadores de forma individual ¢ a melhor opgao
para a realizagdo de ajustes na plataforma. O outro informante concorda com os pesquisadores

quanto a classificacao das pontuagdes em cada fase.

CONSIDERACOES FINAIS

Em suma, a combinag¢dao da gamificacao e Storytelling com a plataforma Classcraft
pode se tornar um alicerce para o desenvolvimento de novas experiéncias no ensino de
Administragdo. Entretanto, deve-se refletir e incorporar estratégias que potencializam a ag¢ao

desses recursos dentro e fora da sala de aula.

A conjugacao dos levantamentos bibliograficos com orientagdes praticas e estudos
participativos possibilitaram a composicao do jogo de Gestao de Pessoas. Esse podera auxiliar
o docente no processo de ensino-aprendizagem dos assuntos referentes a disciplina de

Recursos Humanos.

Por meio dos encontros com os especialistas, constatou-se que o game carece de
aperfeicoamentos, bem como possui algumas limitagdes. No entanto, a sua aplicabilidade no
ambiente educacional revelou-se vidvel, devido aos retornos positivos dos docentes quanto as
ferramentas e os matérias de Gestdo de Pessoas que o jogo dispde. Além disso, os feedbacks
refletidos e endossados pela equipe do projeto desses orientardo os pesquisadores a realizagdo

de uma experiéncia mais plausivel aos discentes.
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