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RESUMO

Esse estudo tem como intuito relatar uma experiéncia de ensino-aprendizagem mediante a
utilizagdo da gamificacdo e storytelling como estratégias para a transmissao de conhecimentos
sobre Gestdo de pessoas na turma do curso integrado de Administragdo do IFMA - Campus
Coelho Neto. Logo, o objetivo abrangeu analisar a aplicacdo de inovagdes em plataformas
digitais na modalidade de ensino remoto para a aprendizagem de Gestdo de Pessoas. A
metodologia foi composta pelo estudo exploratorio e bibliografico acerca da gamificacdo,
storytelling, do ciclo das pessoas nas organizacdes, desde o seu ingresso ao desenvolvimento de
plano de carreira, treinamento e outros. O método também integrou a abordagem qualitativa
acerca dos comportamentos dos discentes na vivéncia gamificada, associada ao tratamento
quantitativo através do emprego de um questiondrio eletronico aos participantes a fim de
identificar as limita¢des e eficiéncia desse processo educativo. Nos resultados foram revelados
aspectos relacionados ao nivel de satisfacdo da experiéncia, as potencialidades do game e a
influéncia das caracteristicas dos métodos no aprendizado.
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INTRODUCAO

A integracdo de metodologias que colocam os discentes como elementos
centrais e ativos no processo de ensino-aprendizagem ndo ¢ uma tarefa facil, no entanto
essa insercao pode contribuir para se tornarem mais participativos e responsaveis pelo
seu desempenho. E aprendizagem baseada em jogos on-line associada a narrativas do
setor empresarial ¢ uma tatica que pode aumentar o engajamento € motiva¢do dos
mesmos na apreensdo de conteudos, além de possibilitar respostas originais aos

desafios propostos pelos professores.
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Para tecer a trama aos jogos, o método storytelling se concentra na libertagao da

criatividade e imaginagdo dos educandos a partir de narrativas envolventes que situam
conhecimentos repassados em contextos para além do ambiente escolar. A integracao
das praticas sustentadas nessa abordagem, ¢ relatada nos resultados de uma experiéncia
de ensino-aprendizagem mediante a utilizagdo das plataformas Classcraft e Google
Classroom como ferramentas de transmissdo e aquisicdo de saberes no ensino
médio/técnico.

Dessa maneira, esse estudo tem o intuito de analisar a aplicacao do Classcraft do
ciclo de Gestao de Pessoas junto aos alunos do curso técnico de Administracdo na
modalidade de ensino remoto. Além de trazer como questao central: Como desenvolver
uma experiéncia gamificada com narrativas de situacdes do setor de Gestdo de Pessoas?
Enfatiza-se que esse trabalho se justifica em razdo das limitagcdes para a educacgdo
decorrentes do cenario de pandemia, assim, os métodos de ensino-aprendizagem aliados
a gamificagdo ganham ainda mais relevancia ao tentar romper, de forma ludica e

inovadora, as restrigdes impostas pelo distanciamento social.

METODOLOGIA

O presente trabalho possui um carater exploratorio devido a necessidade de
levantamentos bibliograficos sobre as definigdes e emprego da gamificacdo e
storytelling como estratégias de ensino-aprendizagem, como ainda estd caracterizado
como descritivo ao relatar uma experiéncia de gamificagdo aplicada a disciplina de
Gestao de Pessoas na modalidade de ensino remoto. Destaca-se que a equipe participou
de um treinamento com um especialista a fim de sanar dividas em relagdo as fases e
criacdo de turmas no jogo.

As plataformas Classcraft e Classroom foram combinadas para a execugdo do
game junto aos educandos, e essa integragdo resultou em desafios desenvolvidos no
Classcraft e entregas efetuadas pelo Classroom. Além disso, houve o auxilio de outros
aplicativos como o Google meet em que ocorreu as aulas sobre os contetdos
programaticos, do Canva e Bitmoji que foram utilizados para a elaboragao de slides os
quais vislumbram as narrativas que integraram os participantes ao cenario do jogo.

O procedimento de coleta de dados se deu mediante a aplicacdo de um

questionario eletrénico com perguntas fechadas e uma aberta que conferiu a eficacia e




as limitacdes da pratica gamificada. Participaram da vivéncia 15 alunos do curso

técnico de Administragdo do Instituto Federal do Maranhdo. Enfatiza-se que a
abordagem qualitativa foi usada para verificar o comportamento e percepcdo dos
mesmos durante a dindmica. Combinou-se a isso, o tratamento quantitativo a respeito da
influéncia das caracteristicas da gamificagdo e storytelling aplicadas no
desenvolvimento da disciplina.

Para a analise de dados, o estudo recorreu as observacdes diretas do docente
para averiguar o comprometimento e disciplina dos alunos quanto a frequéncia dos
acessos, datas de envios e qualidade das respostas. Os feedbacks dos educandos com

relagdo a metodologia se efetivaram em graficos que contribuiram para a reflexao e

descri¢do dos principais resultados.

REFERENCIAL TEORICO
Contexto do ensino remoto no aprendizado do curso técnico

A adaptacdo a nova realidade pandémica exigiu que os paises adotassem o
distanciamento social para impedir a dispersdao do virus (KUPFERSCHMIDT, 2020).
Logo, no ambiente educacional, as aulas passaram do modelo de ensino presencial para
o remoto, configurando-se mediante a incorporagcdo de tecnologias digitais para a
transferéncia de aprendizagem (SILVEIRA et al, 2020).

Mas apesar das modernidades digitais ndo solucionarem todas as lacunas no
ambiente educacional, elas se manipuladas de maneira adequada e criativa podem se
comportar como alternativas as diversas limitagdes do contexto educativo
(VERASZTO, 2004; MORAN, 2000).

Ainda assim, ressalta-se que o ensino remoto ¢ desafiador devido ao fato de
requerer tanto dos discentes como dos professores a conciliagdo da vida pessoal com a
académica. Assim, para evitar um esgotamento de ambas partes, a utilizacdo de
metodologias ativas ¢ uma possibilidade atrativa, j4 que pode estimular a cooperacao,
engajamento e interagdo no espago de aprendizagem (FERRARI; SEKKEL, 2007).
Gamificacao e Storytelling

O emprego de tecnologias digitais no espaco educacional se intensificou na

pandemia, impulsionando os educadores a criarem alternativas para transmitir

conteudos de qualidade aos discentes. Nesse contexto, recursos que usam caracteristicas




de games e storytelling podem ser estratégias para potencializar ainda mais o
desenvolvimento de habilidades (LEE; HAMMER, 2011; SCAICO; QUEIROZ, 2013;
VAN ECK, 2006).

A gamificacdo ¢ estruturada a partir do uso de estéticas e pensamentos de jogos
com o intuito de estimular a cooperagao e resolugao de problemas, bem como promover
conhecimento aos individuos (KAPP, 2012; ALVES, 2014; DETERDING et al., 2011).
Por outro lado, a storytelling se configura como o ato de contar histdrias através de
enredos que buscam impulsionar o raciocinio e criatividade dos individuos, podendo
auxiliar no desenvolvimento comunicacional, social e emocional dos discentes no
espaco de aprendizagem (ROBIN, 2008; KOBAYASHI, 2012; YUKSEL et al., 2011;
DEUS; LONGHINI, 2012).

Nessa perspectiva, a associagdo da gamificacdo a storytelling pode ser um
subsidio para o fornecimento de uma aprendizagem ludica a qual estimule o raciocinio e
reflex@o na resolucdo de desafios. Essa conjun¢do também pode instigar a realizag¢do de
atividades pelos discentes de maneira mais prazerosa, dinamica e eficiente, assim como
pode prender a atencdo dos alunos e contribuir para estes serem responsaveis pela sua
evolugdo na disciplina (ALVES, 2014; ARAUJO, 2016; VIANNA et al., 2013; FARDO,
2013; ZICHERMANN; LINDER, 2013).

Uso de ferramentas digitais no ensino remoto

A passagem do modelo presencial para o ensino remoto exigiu novas formas de
pensar e agir para conviver com o isolamento social e cumprir as demandas
educacionais (LEVY, 1999; KIEFER; BATISTA, 2020). Nessa perspectiva, o uso de
recursos digitais para proporcionar aprendizagem de exceléncia norteou a adogdo de
mecanicos como o Classcraft, Google Classroom, Bitmoji, Canva e Youtube para o
desenvolvimento da experiéncia relatada nesse estudo.

O Classcraft ¢ uma plataforma on-line semelhante a um jogo que permite a
gamificacdo da aprendizagem e ganha amplitude quando conectada com o Classroom,
ambiente que reune disciplinas e salas virtuais de aula tornando possivel a disseminacao
de um ensino produtivo a distancia (FREIRE; CARVALHO, 2019; LIMA, 2018). Por
sua vez, o Bitmoji oferece um software que propicia a criagdo e customizagdo de

personagens e quando integrado a plataforma Canva e suas ferramentas personaliza aos

usuarios as inovagdes por meio da elaboragdo de designs unicos. Ja o Youtube torna-se




o enderego mais acessivel a publicagdo e visualizacdo de contetidos educacionais

produzidos por diversas areas de conhecimento.

Nesse contexto, o presente estudo fundamenta-se na utilizagdo desses recursos
como canais para proporcionar as instituicdes liberdade, ideias e autonomia ao
desenvolvimento de vivéncias de aprendizagem que fortalegam os principios sociais e
culturais dos educandos (RODRIGUES, 2001; CASTELLS, 2002; ROCHA; MORAES,
2020).

Gestao de pessoas

A pesquisa desenvolvida por Barros et al. (2020) quanto a influéncia e a
importancia da saude mental no periodo pandémico demonstrou que 40% dos adultos
brasileiros sentem tristeza e depressao, como ainda 52,6% experienciam a ansiedade e o
nervosismo. E em convergéncia com esse estudo, a OMS (2020) estima que cerca de 1
bilhdo de individuos sofrerdo com distliirbios emocionais.

Nesse cendrio, a Gestdo de Pessoas torna-se um componente imprescindivel para
organizacdes, ao passo que podera contribuir com a promocao de agdes as quais visam
cuidar da satde mental dos colaboradores, buscando também envolver e desenvolver as
pessoas para atender as necessidades do mercado e conquistar os seus objetivos pessoais
e das corporagdes. (CHIAVENATO, 2009, FERREIRA, 2021).

Logo, a Gestao de Pessoas ¢ caracterizada pela interdependéncia entre as pessoas
e as organizagdes, bem como pela integra¢do de processos dindmicos e interativos que
ocorrem desde a captacdo de talentos no mercado até o desligamento do funcionario da
empresa, o qual nesse tempo utiliza suas competéncias para desempenhar fungdes
dentro da organizacdo (CHIAVENATO, 2008)

Com isso, o ciclo de gestdo de pessoas que busca acompanhar toda a trajetoria
organizacional do colaborador ¢ explanado nesse projeto com as etapas de agregagao de
pessoas através dos processos seletivos de apreciagdo de curriculo e entrevistas,
treinamento e aplicagdo dos selecionados aos cargos que melhor aperfeicoam as suas

capacidades, como ainda em programas de incentivo e de qualidade de vida no trabalho

para reter os melhores profissionais e manté-los entusiasmados e satisfeitos

(OLIVEIRA, 2007; CHIAVENATO, 2008).




DISCUSSAO DOS RESULTADOS
Execucao do jogo juntos aos discentes

O game do ciclo de Gestao de Pessoas foi aplicado junto aos alunos do terceiro
ano do curso integrado de Administragdo na modalidade de ensino remoto, devido ao
contexto de pandemia. Participaram da dinamica 15 discentes e ao final da mesma estes
responderam um questiondrio evidenciando as suas perspectivas quanto ao jogo.

Na realizagdo do experimento de aprendizagem implementaram-se adaptagdes a
fase do planejamento, integrando ao jogo Classcraft o ambiente de sala de aula do
Google Classroom. Foram adicionados slides do Canva em formato de Storytelling,
contendo narrativas nas aulas assincronas para entreter ¢ motivar os participantes que se
transformaram em avatares criados no aplicativo Bitmoji como estimulo ao

engajamento para o desenvolvimento de suas habilidades a cada fase. (figura 1)

Figura 1 - Material complementar no modelo de storytelling
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Fonte: Elaborado pelos autores.
A formacdo de notas se deu mediante atribuicdo de pontos conforme a

categorizacao das etapas em faceis, moderadas e dificeis. Dessa forma, nas fases que
requerem uma elaboracdo simples teriam pesos de um ponto, ja as que demandavam
arquivos em formato de dudio e diagnostico de situagdes hipotéticas do contexto fabril
foram classificadas como moderadas e, consequentemente, valeram 2. Com o maior
peso (3), estavam compreendidas as etapas mais fortes que exigiam a elaboracdo de

programas organizacionais, bem como a busca por certificagdes através de cursos.




Avaliacao da experiéncia pelos discentes

Para desvendar as perspectivas dos discentes quanto a experiéncia de
ensino-aprendizagem através da utilizagdo da gamificacdo e storytelling foi aplicado um
questionario eletronico com perguntas fechadas e uma aberta que refletem aspectos
relacionados a didatica do docente e elementos do jogo associado ao ensino remoto.

Visto a relevancia de receber feedbacks quanto a experiéncia no espago
educativo foi solicitado que os alunos apontassem quais dentre os materiais
disponibilizados mais contribuiram para o entendimento das atividades. As aulas
gravadas e os materiais de apresentacao dos desafios foram considerados os itens mais
relevantes no processo de compreensdo e interpretagdo dos enunciados. Mas as
gravacdes foram destacadas como recursos que pouco contribuiram para a assimilacao
das missdes, comprovando que a reunido direta dos educandos com o professor se torna
ainda a melhor ferramenta para conduzir uma vivéncia gamificada.

Além disso, a pesquisa evidenciou as principais dificuldades para o
cumprimento das missdes por parte dos discentes. O baixo conhecimento e persisténcia,
assim como a auséncia de experiéncias foram os obstaculos mais pontuados. Em
contrapartida, a internet ruim (20%) e a falta de liberdade (20%) tiveram menos
influéncia negativa na execugdo das missoes. Esses resultados convergem com as
observagdes do docente quanto a reducao de disposi¢do e envolvimento para elevar o
esfor¢o provocado pela proposta inovadora, talvez antagonica ao perfil da classe.

No game de Gestdo de Pessoas, os participantes sdo convidados a apresentarem
a resolucdo das tarefas mediante diferentes formatos de arquivos. Para receber um
retorno desses quanto aos modelos de atividade, os estudantes julgaram a sua satisfacao
em relacdo as entregas dos desafios (grafico 1).

Grafico 1 - Satisfacdo dos participantes quanto as formas de entrega dos desafios
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Percebe-se que a inser¢do de documentos simples (53,3%) foi o modelo de

entrega mais aclamado pelos discentes. No entanto, a entrega do curriculo do LinkedIn
gerou mais dificuldades aos alunos, em razdo de alguns serem menores de idade e ndo
concluirem a edi¢do na plataforma. A gravacdo do 4udio da entrevista com as respostas
aos questionamentos do recrutador registrou 20% daqueles pouco insatisfeitos.
Relaciona-se isso ao fato da limitacdo do tempo e o teor de declaragdes pessoais que
descrevessem o perfil de cada aluno aos cargos e situacdes problematizadas no roteiro.

Para conferir as emocdes e habilidades potencializadas pelo jogo foi instigado
que os educandos avaliassem a intensidade em que alguns itens da metodologia lhe
proporcionaram em experiéncias (grafico 2)

Grifico 2 - O que o game proporcionou em experiéncia aos discentes?
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Fonte: Elaborados pelos autores

Percebe-se que o game proporcionou a maxima dedicacdo (7) e aprendizagem
(6). Entretanto, a interagdo e motivacao se tornaram aspectos pouco vislumbrados por 6
discentes durante a vivéncia. Contrasta-se que alguns alunos declararam que o jogo nao
assegurou diversdo, demonstrando que experiéncia precisa de discussdes mais
aprofundadas quanto a validacdo da metodologia, a adequagdo ao perfil dos alunos, a

didatica do docente e ao contexto pandémico. Dito isso, verifica-se que 0s pressupostos

da gamificagdo e storytelling nao foram alcangados por todos os participantes.




A fim de realcar as perspectivas dos discentes quanto a incorporacdo da
storytelling na vivéncia, eles julgaram a tonicidade que as caracteristicas presentes nessa
técnica cooperaram para a aquisi¢do de aprendizagem (grafico 3).

Grifico 3 - Influéncia das caracteristicas da metodologia storytelling no
aprendizado dos discentes
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Fonte: Elaborado pelos autores
A narragdo dos desafios, com 6 votos, seguida pela sequéncia dos eventos (5

votos) foram os elementos do método que tiveram uma maior influéncia positiva na
educacdo dos discentes. E as situacdes problemas do cargo e o contetido da historia sdo
peculiaridades do storytelling que impulsionam fortemente o aprendizado dos
conteudos. Em contrapartida, 4 educandos apontaram que os personagens tiveram
pouco ou nenhum efeito na execucdo das missdes. Estas informagdes sugerem que se
deve fazer algumas reflexdes no game para propor uma experiéncia em que os aspectos
desse influenciam na promog¢ao de uma pratica mais aprazivel e motivacional.

A storytelling ¢ um método que tem a capacidade de estimular a formagao de
competéncias nos individuos. E, para efeito de exame, foi solicitado que os participantes

avaliassem as habilidades dessa técnica no processo de resolu¢do dos desafios do ciclo

de Gestao de Pessoas (grafico 4).
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Fonte: Elaborado pelos autores
A disciplina gamificada elevou a cooperacdo e estimulou a compreensdo e a

reflexdo sobre os contetdos. Observa-se que a maioria dos discentes realgaram a forte
contribuicdo da metodologia storytelling na apreensdo de saberes do contexto
empresarial, entretanto apontaram também que a liberdade de expressdo teve uma
influéncia moderada na resolu¢do das missdes, demonstrando que por mais que uma
experiéncia seja compartilhada por um grupo de pessoas, sempre existira divergéncias
de pensamentos entre 0s membros.

Para descobrir as possibilidades de melhoramento no jogo foi proposta uma
pergunta aberta que estimulava os discentes a apresentarem sugestdes de
aperfeicoamento. Dois interlocutores concordam que a experiéncia se tornaria mais
aprazivel se houvesse formas diferentes de recompensas, como a composi¢ao de moedas
de diamantes no game. Além disso, a aproximag¢do maior do docente aos participantes,
bem como a promog¢ao de um jogo mais interativo foram destacados como aspectos que

necessitam ser refletidos e melhorados.

CONSIDERACOES FINAIS

A utilizagdo da Gamificacdo e Storytelling aliada a tecnologias digitais no

processo de ensino-aprendizagem pode ser uma estratégia impactante para a promogao

de modernidades no ambiente educacional. No entanto, enfatiza-se a importancia de




realizar reflexdes sobre o perfil da turma e o contexto de aprendizagem para promover

de maneira efetiva uma experiéncia de transmissao e aquisi¢ao de conhecimento.

Por meio da vivéncia no ensino remoto, pode-se constatar a existéncia de
adversidades que se concretizaram na baixa frequéncia dos discentes, nas dificuldades
operacionais de integragdo dos mesmos ao ambiente do jogo, na falta de um cenario
adequado para a realizacdo de gravagdes e na evasdo de aproximadamente 35% da
classe. Entretanto, esses empecilhos ndo impediram que o docente reconhecesse
respostas originais e de qualidades dos aprendizes.

Assim, a partir dos principais achados infere-se que a experiéncia necessita de
adequagdes da proposicdo de cada pratica aos objetivos e conjuntura da disciplina.
Ainda, aperfeicoamentos sdo pertinentes para intensificar a interagdo e engajamento do
publico a fim de que as potencialidades da Gamificagdo e Storytelling sejam mais
intensamente percebidas. Além disso, realga-se a relevancia da predisposicao dos
estudantes para cumprir propostas inovadoras no ensino técnico e profissionalizante,
bem como da disposi¢ao do professor na promogao de uma pratica mais incentivadora.
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