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Resumo: Este trabalho propds o desenvolvimento de um jogo educativo focado na area
de Recursos Humanos, especificamente no processo de Recrutamento e Sele¢do, com o
objetivo de ensinar aos participantes as competéncias e habilidades necessdrias para o
sucesso profissional de maneira acessivel e envolvente. O jogo foi elaborado para
promover uma compreensdo intuitiva e descontraida dos conceitos fundamentais,
utilizando elementos ludicos que possibilitam a aprendizagem de maneira divertida.
Utilizando a plataforma Canva para o design das cartas e a metodologia de pesquisa
descritiva, foi possivel analisar a eficdcia do jogo como ferramenta educacional,
coletando feedback dos participantes por meio de questiondrios. Os resultados
mostraram que, independentemente do nivel de conhecimento prévio, os jogadores
conseguiram entender a dindmica do jogo e absorver os conceitos abordados,
destacando a clareza das regras, a interatividade e a diversdo proporcionada pela
experiéncia. O sucesso do jogo reflete a eficdcia de abordagens ludicas para a
aprendizagem de conteudos técnicos e a viabilidade de usar jogos como ferramentas
educativas no contexto de Recursos Humanos.
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1 INTRODUCAO

A administracdo é o processo fundamental que envolve o gerenciamento de pessoas,
recursos financeiros e materiais dentro de uma organizacdo, com o objetivo de alcancar
suas metas e objetivos estratégicos. Além disso, a administragdo também abrange a
analise minuciosa de riscos e a tomada de decisdes informadas, garantindo que os
caminhos tomados sejam os mais adequados para a sustentabilidade e o crescimento

organizacional.

Dentro dessa estrutura, o setor de Recursos Humanos (RH) desempenha um papel
crucial, sendo responsavel pela gestdo do capital humano da organizacdo. O RH abrange
desde a selecdo, recrutamento e treinamento de funciondrios, até a gestdo do
desenvolvimento de talentos, a promocao de um ambiente de trabalho saudavel e a
manuteng¢do de um clima organizacional positivo. Como afirma Idalberto Chiavenato,
"Ter conhecimento, habilidade para utiliza-lo, julgamento para aplica-lo adequadamente
e coragem para fazé-lo acontecer e produzir resultados na organizacdo. Isso é quase que
um administrador precisa." Dessa forma, o papel do administrador de recursos humanos
é essencial para identificar as competéncias ideais para cada funcdo, tarefa ou cargo
dentro de uma organizagao, e garantir que os colaboradores estejam alinhados com os

objetivos e valores da empresa.

A andlise SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats) é uma ferramenta
estratégica fundamental nesse processo, pois permite identificar as vantagens e
desvantagens relacionadas ao conhecimento, habilidades e atitudes de cada
colaborador, assim como suas interacdes com as oportunidades e ameacgas no contexto
de um projeto a ser executado. Com base nessa andlise, os profissionais de RH podem
identificar as qualificagdes e mudancgas comportamentais necessarias, proporcionando

um caminho de desenvolvimento continuo para os colaboradores.

Este trabalho propde o desenvolvimento de um jogo de cartas educativo focado na area
de recrutamento e sele¢do, com o objetivo de permitir que os participantes adquiram as
competéncias necessarias, descritas em uma carta mestre, de forma intuitiva e
descontraida. O jogo visa proporcionar uma abordagem mais pratica e divertida para o

aprendizado dos processos seletivos, permitindo aos jogadores ndo apenas entenderem



os conceitos de forma tedrica, mas também aplica-los de maneira interativa. O propdsito
é promover a profissionaliza¢dao e o desenvolvimento de conhecimentos essenciais para
a drea de recursos humanos, incentivando os participantes a explorarem e

aprofundarem seus conhecimentos enquanto se divertem e interagem com o conteudo.

Este jogo ndo so visa a educacdo e o aprendizado dentro da drea de RH, mas também
oferece aos participantes uma experiéncia pratica e imersiva que reforca de maneira
eficaz os conceitos fundamentais de recrutamento e selecdo em um ambiente

corporativo dinamico e competitivo.

2 OBIJETIVO

O objetivo deste estudo foi criar e desenvolver um jogo interativo que ensine aos
jogadores os conceitos e a importancia das competéncias no processo de selecdo de
pessoal, de forma acessivel, envolvente e, acima de tudo, divertida. A proposta central
foi transformar um tema muitas vezes percebido como complexo e técnico em uma
experiéncia dinamica e intuitiva, que permita aos participantes compreenderem, de
maneira simples e eficaz, como as competéncias sdo fundamentais para o sucesso nos
processos seletivos. Ao incorporar elementos ludicos e interativos, o jogo busca nao
apenas facilitar a aprendizagem de conceitos relacionados ao recrutamento e a selecao,
mas também estimular a reflexao critica sobre as habilidades e qualidades necessarias
para o desempenho em diferentes funcdes dentro de uma organizacdo. Assim, este
estudo visa criar uma ferramenta didatica inovadora que combine o aprendizado tedrico
com a pratica, promovendo um ambiente educativo mais agraddavel e acessivel para

todos os participantes.

3 MATERIAIS E METODOS

Na criacdo do jogo fisico, foi utilizado o Canva como ferramenta principal para a
elaboracdo do design das cartas, com o intuito de oferecer um visual atrativo e coerente

com a temadtica do jogo. O projeto de design incluiu diferentes modelos de cartas, com



destaque para as Cartas Mestre, que apresentam 0s requisitos essenciais para o
processo de selecdo, e as Cartas de Habilidades, que descrevem as competéncias
necessarias para cada funcdo dentro da organizacdo, além das Cartas Especiais, que
adicionam dinamismo e imprevisibilidade ao jogo. Para a produgao das cartas, foram
utilizadas folhas de papel A4 de alta gramatura, que foram impressas e cuidadosamente
recortadas para garantir um acabamento adequado. Cada carta foi plastificada
individualmente, o que ndo sé proporcionou maior durabilidade, mas também
assegurou boa aderéncia durante as jogadas. As Cartas Mestre e as Cartas de Habilidades
seguiram modelos distintos, sendo essas Ultimas elaboradas para refletir a diversidade

de competéncias exigidas no contexto dos processos seletivos.

O manual de regras do jogo foi desenvolvido e editado na plataforma Microsoft Word,
com a finalidade de proporcionar instrucdes claras e concisas sobre como o jogo deve
ser jogado, garantindo que os participantes compreendam completamente a dinamica e

os objetivos da atividade.

Em termos de metodologia, o estudo adotou a pesquisa descritiva, com o objetivo de
analisar e contextualizar conceitos relacionados a area de Recursos Humanos, com
énfase no processo de Recrutamento e Selecdo nas organizacbes. Para isso, foram
realizadas pesquisas bibliograficas e estudos aprofundados sobre o tema. Além disso, ao
final de cada rodada do jogo, foi aplicado um questionario de pesquisa para coletar
feedback direto dos participantes sobre suas experiéncias e percepcdes, permitindo uma
avaliacdo qualitativa da eficacia do jogo no processo de aprendizagem e no

desenvolvimento dos conceitos abordados.

4 RESULTADO E DISCUSSOES

Durante a execug¢do do jogo "Carreira do Momento", observou-se a participacao de
individuos provenientes de diversas areas do conhecimento, como Administracao,
Contabilidade, Farmacia, e Engenharia de Bioprocessos e Biotecnologia. Esse publico
diversificado proporcionou uma andlise mais abrangente sobre a acessibilidade e
eficacia do jogo para diferentes perfis de participantes. Ao final de cada partida, os

jogadores foram convidados a responder a um questiondrio de avaliacdo,



disponibilizado por meio de um link individual. O objetivo do questionario foi obter um
feedback detalhado sobre a aplicabilidade do jogo, sua dindmica e os resultados

percebidos pelos participantes.

As avaliagGes indicaram que a maioria dos jogadores conseguiu compreender a dindamica
do jogo de forma clara e objetiva, mesmo aqueles com conhecimento limitado sobre os
temas abordados. O jogo, portanto, demonstrou ser eficaz na transmissdo dos
conceitos, independentemente do nivel de familiaridade dos participantes com o
conteudo. A maior parte dos respondentes destacou a facilidade de compreensao das
regras e a diversdo proporcionada pela dindmica, mencionando também a

interatividade e a competitividade saudavel que o jogo promoveu entre os jogadores.

Adicionalmente, os participantes elogiaram o design do jogo, considerando-o ndo
apenas visualmente atrativo, mas também funcional e adequado ao propdsito
educacional. A estética e o modelo do jogo foram amplamente aprovados, com énfase
na clareza da escrita, que facilitou a assimilacdo das informacdes e contribuiu para a
fluidez das partidas. O feedback positivo obtido ao longo do estudo reflete a eficacia do
jogo ndo sé6 como uma ferramenta de aprendizagem, mas também como uma
experiéncia envolvente e agradavel, capaz de manter a aten¢do dos jogadores enquanto

promove o aprendizado de forma ludica e intuitiva.

5 CONCLUSAO

Diante dos resultados obtidos e da proposta inicial de proporcionar uma maneira
acessivel e descontraida para que as pessoas compreendessem o processo seletivo da
area de Recursos Humanos, com foco nas competéncias e habilidades essenciais para o
desenvolvimento da carreira profissional, podemos afirmar que o desenvolvimento
deste trabalho atingiu seus objetivos com sucesso. O jogo, que combina elementos de
Cacheta e UNO, foi cuidadosamente estruturado para promover uma experiéncia de
aprendizado dindmica e divertida, permitindo que os participantes assimilassem

conceitos importantes de forma intuitiva e envolvente.



A dindmica do jogo foi projetada para facilitar a compreensdo dos conceitos de
competéncias e habilidades, fundamentais para uma trajetéria profissional bem-
sucedida, de maneira que qualquer pessoa, independentemente de seu conhecimento
prévio sobre o tema, pudesse se divertir enquanto aprendia. A boa aceita¢dao do jogo
pelos participantes reflete a eficdcia da abordagem escolhida, que conseguiu equilibrar

a simplicidade da jogabilidade com a profundidade dos conceitos trabalhados.

Do ponto de vista da equipe de desenvolvimento, o trabalho teve um desfecho
extremamente positivo, superando as expectativas iniciais. A facilidade de compreensao
da jogabilidade e a interacdo entre os jogadores foram aspectos que se destacaram,
permitindo que o jogo fosse acessivel e envolvente para um publico diversificado. Em
suma, o projeto alcancou seu propdsito de tornar o aprendizado sobre competéncias
profissionais mais acessivel, leve e, acima de tudo, divertido, provando que é possivel

aliar aprendizado e entretenimento de maneira eficaz e inovadora.
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