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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 0s processos de construcdo e
aprimoramento do game do Ciclo das pessoas nas organizac¢des. Os desafios de cada fase foram tecidos
por narrativas de contextos empresariais e atualizados pela participacdo de profissionais, discentes e
pesquisadores em cada etapa de desenvolvimento da préatica orientada para a transmissdo e aquisi¢cdo de
novos conhecimentos, experiéncias e habilidades. A metodologia foi composta com estudo exploratério
e bibliografico acerca da gamificacdo, da plataforma de jogo e do ciclo de Gestdo de pessoas. Além
disso, integrou-se na analise dos dados 0s apontamentos do grupo focal, das entrevistas com especialistas
e as observacOes 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, interacéo e colaboracéo dos jogadores, bem como para os recursos do jogo, com enfoque
principal aos niveis e formatos trabalhados nos contetidos das etapas.
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Abstract

This work aims to describe the game planning through the Classcraft platform applied to the People
Management class and the way how the storytelling resources combined with gamification can be transformed
into new educational perspectives within the teaching of Administration. To do so, the objective of this research
proposes to analyze the Cycle of people in organizations game’s construction and improvement processes. The
challenges of each phase were addressed by narratives from business contexts and updated by the participation
of professionals, students and researchers at each stage of the development of the practice oriented towards
the transmission and acquisition of new knowledge, experiences and skills. The methodology was composed by



an exploratory and bibliographic study about gamification, about the game platform and the People
Management cycle. In addition to that, the focus group notes, interviews with specialists and the researchers'
direct observations on the elements of the simulation were integrated into the data analysis. For the execution
of the participant study, a specific online game was developed in the area of human resources, which converted
the chapters into missions, in which the challenges that inserted the use of technologies and innovations into
the classroom were assessed. The results revealed aspects to be improved in the accessibility, usability,
interaction and collaboration of the players, as well as in the resources of the game, with a main focus on the
levels and formats worked on in the contents of the stages..

Keywords: Gamification, Storytelling; People Manegement.

1. INTRODUCAO

No cenéario atual tornam-se imprescindiveis o uso de tecnologias no processo de
ensino-aprendizagem, em decorréncia da crescente utilizacdo desses recursos pelos
discentes. Dessa forma, 0s jogos virtuais sdo alternativas instigantes para a insercdo de
modernizacdo no ambiente educacional.

A utilizacdo de jogos virtuais associados a narrativas de contextos empresariais como
ferramentas educativas podem se tornar um auxilio relevante na retencdo de conhecimento,
ja que os discentes tém a chance de aprender de forma mais ativa e dindmica. Mas vale
ressaltar que existem desafios quanto a producéo de jogos com fins educacionais, sendo o de
maior destaque: o conflito que podera surgir entre os propositos pedagogicos e a jogabilidade
e narrativa do jogo. (Paiva & Tori, 2017).

Dentro desse contexto, a aprendizagem baseada em jogos é permeada pela definicdo
de Gamificacdo, 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 limitacdes dessa abordagem, o estudo produziu um jogo por meio do
Classcraft, plataforma online voltada para a transmisséo de saberes de diversas areas atraves
da promocao de disputas e missfes, assim como recompensas.

Dessa maneira, esse estudo possui como objetivo: analisar o processo de construcéo
e aprimoramento do Classcraft do ciclo de Gestdo de Pessoas, além de abordar como questao
principal: Como desenvolver uma experiéncia gamificada com narrativas de situacfes do
setor de Gestdo de Pessoas? Vale ainda ressaltar que esse trabalho situa sua contribuicdo em
razdo das mudancgas ocorridas no ambiente educacional devido ao isolamento social, que
trouxe grandes restricbes para o ensino-aprendizagem de Administracdo, assim essa
experiéncia é 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 desse trabalho € constituida além da introducéo, 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 Gestéo de Pessoas. Logo
apos sao apresentados os procedimentos metodoldgicos utilizados no estudo, a analise dos
resultados; e por ultimo, as consideracdes finais.

2. REFERENCIAL TEORICO
2.1 Gamificagéo e Storytelling

No mundo contemporaneo tornam-se imprescindiveis moderniza¢Ges na educagéo,
a fim de romper padrdes que norteiam os comportamentos dos docentes e discentes em sala



de aula. Nesse contexto, a inser¢cdo de métodos que buscam amparar nas necessidades
encontradas no processo de ensino aprendizagem sdo de grande importancia.

A gamificacdo é um fenébmeno emergente, que deriva da popularizacdo e
popularidade dos games. Inicialmente usada em programas de marketing e aplicacdes para a
web, também vem sendo empregada na educacdo e dirigida a um publico-alvo inserido na
chamada geracdo game. (Fardo, 2013; Zichermann & Cunningham, 2012).

O Storytelling, por sua vez, é a forma mais profunda de interacdo e comunicacéo das
pessoas. Originado praticamente com o advento da civilizagdo humana, transfere
conhecimentos através da expressdo oral. (Leal, Miranda & Nova, 2017). Tem sido utilizado
nas escolas para ajudar os alunos a desenvolverem habilidades de dialogo, a compreenderem
determinados contetdos, facilitando a aprendizagem social e a inteligéncia emocional.
(Robin, 2008; Kobayas, 2012)

A conjugacao do Storytelling com a gamificacdo se define na insercdo da mecéanica,
estilo, pensamento e/ou técnicas de design de jogos para estimular as pessoas na solucdo de
um problema. (Zichermann & Linder, 2013). Apresenta-se como um evento que possui
muitas potencialidades de aplicacdo em diversos campos da atividade humana, mas por ser
um fendmeno recente, existem poucos relatos de experiéncias no ensino, sendo uma das
razBes disso: a necessidade de dominio da sua linguagem antes de emprega-lo em estudos.
(Fardo, 2013).

O Storytelling acrescenta ingredientes a narrativas cativantes em histérias 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 situagdo simulada que exige deles
uma forte reflexdo. (Allen & Acheson, 2000; Lelic, 2001).

Enfatiza-se ainda que o ato de contar historias 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 é construido.
(Deus & Longhini, 2012).

Em convergéncia, a gamificacdo assume a estratégia pedagdgica ao colocar os alunos
no centro do ensino, aumentando a motivagdo e ao criar a lealdade, compromisso e
participacao na difusdo e aquisicdo de saberes. (Fardo, 2013).

2.2 Classcraft

O Classcraft € uma plataforma on-line que se baseia nos jogos de RPG e permite a
gamificacdo da aprendizagem e dos conteudos a lecionar. (Freire & Carvalho, 2019). Com
um carater ludico pode estimular a motivacao e a participacao 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 utilizacdo do Classcraft é necessario o cadastro do professor
ou aluno. No perfil do docente ¢ possivel elaborar atividades, acompanhar as pontuacoes dos
discentes, criar aulas, personalizar as regras do jogo e escrever mensagens para 0S grupos ou
para alunos individualmente. Ja no perfil dos estudantes é permitido a visualizacdo das
pontuacdes, das atividades e equipes, além da escolha de personagens. (Fischer & Gomes,
2019).

Ademais, quando o estudante realiza o primeiro login na plataforma, a tela principal
do software conterd os trés avatares, 0s quais possuem determinados atributos que o
educando analisara e definird qual atende suas demandas (quadro 1).

Avatares Atributos




Guerreiro | Sao protetores do grupo e podem utilizar poderes para absorver danos, como também possuem
mais HP.

Mago Suprem AP para os jogadores, utilizando mais poderes que outras classes, porém possuem menos
HP e necessitam de protecéo.

Sacerdote | Possuem a fun¢do de cura no jogo, bem como podem salvar aventureiros da morte.

Quadro 1- Atributos dos personagens do jogo Classcraft

Fonte: Manual do Classcraft.

A plataforma dispGe de varias estratégias, sendo as de destaques: a subida de nivel,
trabalho em equipe, competicdo através de batalhas, a personalizagdo 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 execugdo de
atividades, foruns de debates e realizacGes de quizzes.

As recompensas do jogo objetivam manter os alunos motivados na execugdo das
atividades. Na plataforma, essas séo atribuidas na forma de pontos XP, GP, AP, HP e Kudos.
O primeiro corresponde aos pontos de experiéncia e o0 aluno ganha sempre que conclui com
éxito uma misséo; ja o segundo permite adquirir acessorios e 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).

2.3 Gestao de Pessoas

A Gestéo de Pessoas predomina como uma cultura corporativa, pois trata-se de um
mix de préaticas com o intuito de gerenciar as organizacGes e aperfeicoar constantemente 0s
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 area de Recursos Humanos tem crescido em importancia no cenario organizacional,
visto que suas politicas e praticas podem tornar empresas mais competitivas. (Fiuza, 2010).
Em diversos estudos sdo demonstrados a relevancia de suas contribuicbes para o
desenvolvimento das corporagfes, ja que a qualidade e produtividade sdo resultados de
trabalhadores satisfeitos, alocados nos cargos de acordo com suas capacidades e
potencialidades e assim com remuneracgdes adequadas. (Oliveira, 2007).

A gestdo de pessoas acontece nas organiza¢Ges em processos que estdo relacionados
desde a captacdo 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 negécios. (Chiavenato, 2008).

Diante disso, o ciclo de gestdo de pessoas é um conjunto integrado de processos
dindmicos e interativos, que visam trilhar a entrada, a rotacdo e a saida de uma pessoa na
empresa. A sequéncia se inicia com a agregacdo de pessoas, seguida da aplicacdo dos
colaboradores aos cargos. Apos, contempla-se a adequacdo da remuneragdo e beneficios,
além de treinamentos intermitentes e a promocdo da qualidade de vida para reter os melhores
profissionais e manté-los motivados (Figura 1).
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Figura 1 - Ciclo de Gestdo de pessoas
Fonte: Adaptado de Chiavenato (2008)

Ainda tratando-se desse ciclo, o processo de monitoramento é orientado para a
avaliacdo de desempenho, controle e verificagdo das atividades, em busca da correlagio
direta e proporcional dos resultados para os sujeitos e aos empreendimentos. Por fim, séo
reveladas situacdes que levam ao desligamento voluntario e involuntério dos individuos em
relacdo a empresa. Conforme o processo € acionado, tende a favorecer ou prejudicar 0s
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.

3. METODOLOGIA

Essa pesquisa possui um carater exploratério 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
missdes.

Além disso, a abordagem qualitativa foi utilizada para examinar a percepcdo e
comportamento dos participantes durante o planejamento do Classcraft de Gestdo de Pessoas
também caracterizando o trabalho como um estudo participativo, j que os pesquisadores
assumiram um papel ativo na execucao de pesquisas e na montagem da experiéncia.

O método Storytelling foi empregado para a construcdo das fases do game, inserindo
um carater mais ludico ao mesmo. Assim, esse método combinado com a promocdo de
desafios contribuiu para uma organizacdo sequencial das etapas conectadas ao ciclo de
Gestéo 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
Maranhdo das areas administracdo e computacdo com titulacdo de mestrado e doutorado,
respectivamente.

A anélise 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 pontuacdo. As sugestdes de aprimoramento do game foram averiguadas e
refletidas pela equipe executora.

4. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS
4.1 Planejamento do jogo

Inicialmente para o desenvolvimento do jogo, reuniu-se os estudos bibliograficos com
relacdo a gamificacdo, Classcraft e Gestdo de Pessoas e outros materiais que apoiaram a
idealizagdo do jogo. O estudo descobriu 0 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
Programacdo: 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 ddvidas da equipe do projeto sobre a abertura de fases e inclusdo de
turmas no ambiente do game.

Durante as reuni@es entre o orientador e o grupo foram discutidas as fases da simulacao
e 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 Gestdo de Pessoas

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 contetdo de gestdo de pessoas.

Logo, a disposicdo dos desafios seguiu uma sequéncia l6gica, com um enredo
envolvente e cativante ao relatar a historia de uma industria de agucar, a “Amazing
Alimentos”, na qual o aluno torna-se um funcionério e vivencia as etapas do ciclo de gestéo
de pessoas (quadro 2).

Ordem Titulos dos desafios
1° Entrega dos curriculos
20 Apresentacdo de certificacdes
3° Entrevista para o cargo de Assistente de Administracdo
40 Descricdo do cargo
50 Criacdo do modulo de treinamento
6° Criag8o do Programa de Qualidade de Vida no Trabalho
7° Criacéo do Plano de Carreira
8° Criac8o do Programa de Incentivo




ge Acompanhamento e controle de pessoas

100 Busca de recomendagdes

Quadro 2 - Titulo dos Desafios de Gestao de Pessoas
Fonte: Elaborados pelos autores.

Desde a busca de oportunidades no mercado de trabalho, o jogador enfrenta o processo
de recrutamento e selecdo, e ap6s a sua contratacdo depara-se com as necessidades da
organizacgao em definir claramente os cargos e valorizar o fator humano através da elaboracéo
de treinamentos, programas e planos orientados a evolucdo das pessoas. Essa abordagem
transforma os discentes em pessoas independentes e criticas para construir o seu perfil dentro
de uma organizacéo.

4.2 Construcao 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 composicao de uma histéria
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 narracOes através de aplicativos de captura de tela. Posteriormente,
ocorreram as postagens dos contetldos em formato de videos no YouTube, para informar as
missOes e as formas de entrega aos players, bem como as suas recompensas.

Entrega dos curriculos
(4
B HISTORIA

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

Figura 3- Recursos da plataforma Classcraft para 0 Game de Gestéo de Pessoas

Fonte: Elaborados pelos autores

O sistema de bonificacdo foi estruturado a partir da categorizacdo dos desafios em
niveis: facil, moderado e forte (quadro 2) que acarretam o ganho de XP. O grau de
complexidade das miss@es e o formato de entregas sdo critérios adotados para a classificacédo
dos desafios.

Niveis Fraco Moderado Forte

Pontos 300 XP 600 XP 900 XP

Quadro 2- Sistema de pontuacéo dos desafios de Gestdo de Pessoa

Fonte: Elaborado pelos autores.

Dessa maneira, etapas que exigiram simples reflexdes foram empregadas como
fracas, j& as que requerem arquivos em formato de udio e andlises de situa¢des hipotéticas
do ambiente fabril tiveram um carater mediano e, por fim, as fases que demandam a



construcdo de programas organizacionais, assim como a busca por certificacdes 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 sdo mostrados a harmonizacéo entre os dez desafios com suas
respectivas pontuacgdes.

1.000

750

PONTUACOES XP

500

250

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
DESAFIOS

Grafico 1- Desafios e suas pontuacOes

Fonte: Elaborado pelos autores.

Além disso, 0s comportamentos positivos dos jogadores resultam em pontuacdes
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 préaticas negativas acarretam a perda de HP ( Quadro 3).

Comportamentos Descrices Ganho de XP ou
perda de HP
Positivos Concluir as atividades on-line; ser positivo e trabalhador; e ajudar + 150 XP

outro aluno com seu trabalho.

Ajudar outro aluno com seu trabalho + 125 XP
Aparecer para video-aula na hora e pronto para aprender + 100 XP
Negativos N&o se comunicar com o professor. -15 HP
Entrega de trabalhos atrasados; ser rude com um colega de classe. -10 HP
Desistir ao enfrentar um problema técnico; néo participativo. -5 HP

Quadro 3- Comportamentos positivos e negativos dos players

Fonte: Elaborado pelos autores

Estimular bons comportamentos e desencorajar mas condutas sdo possibilidades para
personalizacdo do jogo. Essas bonificacdes e puni¢des sdo definidas pelo proprio Classcraft,
entretanto podem ser adicionadas ou excluidas, se o docente julgar necessario.

4.3 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
contribui¢bes quanto a acessibilidade, os elementos dos jogos, a usabilidade e a classificacdo
dos niveis (quadro 4).



Topicos Descrigdes

Acessibilidade Corresponde ao acesso da plataforma, assim como da aba de missdes.

Elementos do Jogo | Corresponde aos Avatares, enredo e missdes do game .

Usabilidade Corresponde aos envios das atividades na plataforma.
Classificacdo dos Corresponde a categorizacdo dos desafios de acordo com o grau de dificuldade das
niveis missoes.

Quadro 4 - Tépicos abordados nos encontros.

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 Administragéo,
0 jogo é didatico e de facil manuseio.

Além disso, ambos destacam que 0s personagens e enredo sdo elementos que tornam o
jogo interessante. De acordo com os especialistas, 0s textos e 0s videos de apresentacao das
missdes estavam coerentes e objetivos. O professor com titulacdo de mestre realcou 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 limitacGes, devido a
auséncia de recursos que possibilitam uma ambientacdo mais ludica ao game. Ademais, 0
Administrador propde a alteragdo das ultimas missdes. Segundo ele, estas deveriam exigir
mais esforcos dos discentes por tratarem-se das fases finais.

Para tornar a competi¢cdo 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 pontuaces, localizado no painel principal do software para situar
os jogadores em relacdo aos pontos e 0s seus significados. O mestre em Administracao
propds a variacdo dos formatos de entrega, assim, deve-se integrar as solicitacBes a
submissdo dos arquivos em forma de videos, de apresentacbes em powerpoint e de imagens.

Para mais, o doutor na area de Computacao 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 percepcao de alguns jogadores de forma individual € a melhor opcao
para a realizacdo de ajustes na plataforma. O outro informante concorda com o0s
pesquisadores quanto a classificacdo das pontuagdes em cada fase.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Em suma, a combinagdo da gamificacdo e Storytelling com a plataforma Classcraft pode
se tornar um alicerce para o desenvolvimento de novas experiéncias no ensino de
Administracdo. Entretanto, deve-se refletir e incorporar estratégias que potencializam a a¢éo
desses recursos dentro e fora da sala de aula.

A conjugacdo dos levantamentos bibliograficos com orientagdes praticas e estudos
participativos possibilitaram a composicdo do jogo de Gestdo 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 limitacdes. No entanto, a sua aplicabilidade no



ambiente educacional revelou-se viavel, devido aos retornos positivos dos docentes quanto
as ferramentas e os matérias de Gestdo de Pessoas que o jogo dispde. Além disso, 0s
feedbacks refletidos e endossados pela equipe do projeto desses orientardo os pesquisadores
a realizacdo de uma experiéncia mais plausivel aos discentes.
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