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Processo criativo, educacgdo, Multi User Dungeon

O presente artigo tem por objetivo posicionar o processo criativo e gamificacdo no contexto educacional, discutindo
até que ponto esses elementos promovem um verdadeiro engajamento dos estudantes e como a pratica do design
influencia na percepcao social e cultural desses elementos. Apresenta também um roteiro e aplicacdo de técnica
Multi-User Dungeon para auxiliar o processo de gamificagdo na educacdo, de modo a gerar discussoes criticas mais
aprofundadas sobre mecénicas de jogos e dindmicas de jogos.

Creative process, education, Multi User Dungeon

This article aims to position creative process and gamification in the educational context, discussing to what extent
these elements promote a real engagement of students and how the practice of design influences on social and
cultural perception of these elements. It also presents a roadmap and use of Multi-User Dungeon technique to assist
the gamification process in education, in order to generate more in-depth critical discussion of game mechanics and
game dynamics.

“gamificacdo” ainda carece de conceitos

1 Introducéo académicos aprofundados [DETERDING et al.,
2011]. Podemos entender por gamificagdo o uso de
Apesar de documentado desde 2008, o termo elementos de jogos em um contexto de ndo-jogo
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gue motiva determinada acdo [BODNAR et al.,
2016; DE-MARCOS; GARCIA-LOPEZ;
GARCIA-CABOT, 2016; DETERDING et al.,
2011; WERBACH; HUNTER, 2012].

Jogos sdo geralmente concebidos dentro de uma
estrutura que permite que jogadores joguem
guantas vezes forem necesséarias ou desejadas,
reiniciando o progresso ou continuando de onde
parou. Isso torna os erros mais tolerveis e, por
consequéncia, no processo de gamificacdo, torna o
Usuario mais propenso a experimentar sem medo
as atividades propostas [HANUS; FOX, 2015].

Tornar os estudantes motivados a participarem das
aulas e interagirem com os processos de ensino é
uma figura central do processo educacional.
Aplicar a mecanica dos jogos a atividades de
aprendizado deve, entdo, aumentar sua motivagao
para aprender [HANUS; FOX, 2015].

Nessa linha, a pesquisa tem por objetivo analisar as
possibilidades da gamificagdo no processo
avaliativo de uma disciplina de curso de graduacgao
e o potencial de gerar maior engajamento dos
alunos com s contetdos pretendidos. Para o estudo
de caso sera analisada a disciplina Semiética, do
curso de Design da Universidade CEUMA.

2 Criatividade

Guilford [1977] afirma que a criatividade é
essencialmente um apanhado de habilidades
singulares. Ainda separa o termo em criatividade
artistica e cientifica, afirmando que a primeira é
dependente de “contetido figurativo, simbolico ou
semantico” [GUILFORD, 1977 p. 13].

Para Freitas-Magalhées [2003], enquanto
estabelecimento cultural, a criatividade esta
intimamente ligada a relacdes interpessoais, ora
tida como construto, ora tida como fruto do meio e
do seu criador.

Sendo a criatividade um processo de relacdo
intercultural [FREITAS-MAGALHAES, 2003],
podemos trazer a tona os questionamentos de
Morais [2011, p. 10]: O que requer criatividade?
Segundo a autora, ser criativo € ser possuido por
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um sentimento exacerbado de motivacao, para que
ndo apenas se reproduzam conceitos, mas de fato
se crie algo. Frequentemente vista como
associacdes de informacdes [DINEEN, 2006;
MEDNICK, 1962], Morais [2011] ainda afirma
que ndo ha associa¢des sem a posse da informacéo,
culminando no conhecimento nao limitado ao que
se domina, mas ao conhecimento multidisciplinar,
sendo a criatividade uma atribuicéo:

Criatividade é entéo esta co-incidéncia, esta co-
existéncia necessaria de factores que implicam, na
sua maioria, a relagdo do individuo com o meio e
que podem ser (talvez com as excepgdes das
aptiddes e do olhar de outro) mutaveis nesse
individuo. [MORAIS, 2011, p. 12]

Dada a relacéo entre conhecimento e cultura, hd
gue se entender o aspecto social da criatividade.
Miranda et al [2015] afirma que a criatividade
desempenha papel importante no desenvolvimento
de organizacdes e que pessoas dotadas de
capacidade criativa podem despontar como
diferenciais dentro dessas organizagoes. Assim,
necessitando de ambiente social para a pratica do
processo criativo, fica evidente que, em ambientes
propicios a socializacdo, as possibilidades de
desenvolvimento de processos criativos tornam-se
muito maiores.

3 Gamificacdo e jogos na educacao

Jogos sdo obras narrativas, mobilizando “néo
apenas as capacidades relacionadas ao prazer do
jogo pelo jogo, mas sim ao prazer de descobrir e
conhecer novos mundos, adentrando mundos
possiveis.” [MUNGIOLI, 2014]. Como resultado
das experiéncias narrativas, temos uma experiéncia
cognitiva, gerador de emogdes e personalidades
quando do seu envolvimento em histérias
construidas de maneira organizada e estruturada
[BUSARELLO et al, 2014].

O aspecto interativo dos jogos permitem que o
jogador viva determinada histdria, controlando o
desenrolar de sua prépria histdria de acordo com a
narrativa proposta.

Infelizmente, apenas um pequeno nimero de jogos
educacionais tornou-se populares, como a série
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“Carmen Sandiego” [ALESSI; R.TROLLIP, 2001]
em que, através de dicas, jogadores precisavam
seguir pistas baseadas em informagdes socio-
econdmicas dos paises. Assim, para que jogos
sejam considerados educacionais nao basta apenas
adicionar contetdo educacional a eles
[HAWORTH; SEDIG, 2011].

IEord o)

1 I London, with a
Hednesdags Bipeme

population of more than
6.5 million, is the
largest city in the
United Kinadom. One of
its many landmarks is
the Biga Ben clock
tower.
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Figura 1: Tela do jogo Where in the World is Carmen
Sandiego?

De-Marcos et al. [2016] afirma que o potencial dos
jogos enquanto ferramentas educacionais tem se
expandido a medida que se expande o interesse e
as expectativas de um mundo gamificado,
despertando a atencéo de educadores e institui¢oes
interessadas no engajamento e experiéncias de
aprendizado que os jogos propdem. Por um lado,
jogos educativos treinam jogadores utilizando
mecanicas e objetivos dos jogos sérios. De outro, a
gamificacdo motivando jogadores em contextos
diversos.

Outro ponto que podemos considerar € o alcance
que redes sociais conseguem no cotidiano,
compartilhando e colaborando, interagindo e
oferecendo muitas possibilidades de
personalizacdo de conteldo. Segundo De-Marcos
et al. [2016, p. 100], a gamificacdo social:

Visa unir gamificacdo e redes sociais para
combinar as duas abordagens para criar
experiéncias de usuario focadas no aspecto social
e envolventes. De uma perspectiva educacional,
pode mobilizar os aspectos motivacionais da
gamificag8o para estimular a participacdo e
engajamento com o conteddo de aprendizado e
outros participantes. Redes sociais facilitam a
comunicagdo, explicitam lacos sociais e pontuam
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conteldos relevantes para os participantes. [DE-
MARCOS; GARCIA-LOPEZ; GARCIA-CABOT,
2016, p. 316]

Um exemplo dessa abordagem é o website Khan
Academy, que incorpora diversos elementos de
gamificacdo como avatares, medalhas, pontos e
niveis de progresso:

Selecione seu avatar
o greserti 8o pors s s o K Acoy

Figura 2: website Khan Academy, selecéo de avatar

Simdes et al. [2012] sugere guias e objetivos
especificos para implantar um processo gamificado
oferecendo ferramentas para melhorar o
engajamento de alunos. Esse guia inclui ainda um
modelo para gamificacdo social que auxilia 0s
professores, baseado na tabela de mecénicas e
dindmicas do jogo:

Elementos de jogo

Mecénicas de jogo Dinamicas de jogo

Pontos Recompensa
Niveis Status
Troféus, medalhas Conquista

Bens virtuais Auto-expressao

Leaderboards Competigdo

Presentes viruais Altruismo

Tabela 1: Mecénicas de jogo e dindmias de jogo
Fonte: Simdes et al. [2012, p. 348], traducédo do autor
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Mecanicas de jogo sdo 0 mecanismo para o
processo de gamificagdo , enquanto as dindmicas
de jogo séo a motivagdo despertadas pelas
mecanicas equivalentes, culminando em
sentimentos.

Entre os tipos de jogos existentes, hd uma
classificacdo de “modelo classico de jogos”,
atribuida a Juul [2010], que define um jogo como:

Um sistema formal baseado em regras com
resultado variavel e quantificavel, onde
diferentes resultados geram diferentes valores,
o0 jogador exerce esforco para influenciar o

resultado, o jogador sente-se ligado ao resultado

e as consequencias da atividade sdo opcionais
ou negociaveis. [JUUL, 2010, p.5]

Deterding et al. [2011] faz distin¢es mais
especificas sobre jogos e processos gamificados.
Comenta que “jogos sérios”’sdao jogos completos
gue servem a propastitos que ndo o de
entretenimento, e aplicagdes gamificadas apenas
incorporam esses elementos de jogo. Cita como
exemplos o Foursquare (atual Swarm) e segue
afirmando que aspectos sociais dos jogos devem
ser levados em conta e que os elementos dos
jogos quando utilizados na gamificacdo devem
possibilitar interpretacdes de jogabilidade ao
invés de simplesmente serem jogaveis.

- Rl
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elementos de gamificacéo

Para encontrar que elementos sdo definidos como
pertencentes aos jogos, Deterding et al. [2011]
promove uma tabela em que compila os varios
niveis dos referidos elementos de design de jogos.
Assim, distingue as condig¢des que tornam “jogos
sérios” um jogo completo e a gamificacdo como
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parte de um sistema que usa apenas o0s elementos,

ndo o jogo propriamente dito.

Nivel Descricao Exemplo

Solugdes e componentes
paesge e comune e o
design da P . Medalhas, quadro de
- problema conhecido, A
interface de L classificagdo, niveis
10005 incluindo
Jog implementacdes de

protétipos
Padroes e Partes normalmente Limitagdo do tempo,

mecanicas dos
jogos

recorrentes do design de
jogos que dizem respeito
a jogabilidade

recusros limitados,
turnos

Principios e
heuristicas de
design de jogos

Guias avaliativas para
abordagem de um
problema de design ou
avaliagdo de determinada
solucéo de design

Jogo continuo,
objetivos claros e
variedade de modos de

jogo

Modelos conceituais dos

Mecénica, dindmica e
estética; desafio,

Modelos de componentes dos jogos fantasia. curiosidade:
Jogos ou da experiéncia de element'(Js basicos dé
Jogos experiéncia de jogo
- Teste de jogos, design
Métodos do Praticas e processos centrado no jogar,

design de jogos

especificos do design de
jogos

design de jogos
conscientes de valor

(o]

Figura 3: Aplicativo Swarm (antigo Foursd‘d‘afe) e seus

Tabela 2: Niveis de elementos do design de jogos
Fonte: [DETERDING et al. 2011], tradugéo do autor

Finalmente, um paralelo mais claro pode ser
tracado entre game design e gamificacdo, entre o
todo e as partes que os compdem e seus propositos:

JOGAR

TODO -«

JOGOS =
(SERIOS) GAMIFICACAOQ
» PARTES
BRINQUEDO D,ESIGN
Lupico
v

BRINCAR

Figura 4: Gamificagdo entre quatro vetores
Fonte: [DETERDING et al., 2011], traducdo do autor
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Dentro dessa perspectiva podemos afirmar que
jogos sérios sao jogos completos e ndo
procedimentos gamificados voltados a educacéo;
gue ha particularidades dentro do design de jogos
gue ndo podem (e ndo devem) ser excluidas do
processo de gamificagdo como um todo; e que
deve-se contextualizar todos os elementos em uma
gamificacdo, mas nunca torna-los especificos
devido a grande quantidade de contextos que
podem ser utilizados.

3.1 MUD (Multi User Dungeon)

Bartle [1996], em seu estudo chamado MUD
(Multi User Dungeon), referencia 4 tipos de
comportamentos de jogadores: conquistadores,
assassinos, socializadores e exploradores. Dentro
do gréafico proposto pelo autor, é possivel analisar
as relagdes desses jogadores com 0 mundo criado e
com outros jogadores:

ACAO

ASSASSINOS

JOGADORES
MUNDO

SOCIALIZADORES

EXPLORADORES

INTERACAO

Figura 5: Tipos de jogadores
Fonte: Bartle [1996], traducdo do autor

Sé&o definidas interagdes entre cada tipo de
jogador, promovendo previsiveis atitudes derivadas
desses encontros. Assim, definir o comportamento
baseado na liberdade que o ambiente gamificado
d& ao jogador possibilita incentivar ou condenar
atitudes e garantir o funcionamento esperado do
ambiente de jogo [BARTLE, 1996].

Para a realizacdo do presente estudo, foi pensado
um cenario em que os jogadores identificavam-se
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nas categorias supracitadas a fim de ser produzida
uma atividade avaliativa cuja recompensa é uma
insignia de mérito.

A definicdo de cada categoria foi atingida por
afinidade: foram apresentadas quatro categorias de
jogos eletrdnicos (tiro, simulacdo, estratégia e
aventura) e em seguida os alunos escolheram os
jogos com que tinham maior afinidade. Apés a
escolha, 0 nome das categorias de jogadores em
que se encaixavam foi revelado (assassinos,
socializadores, congquistadores e exploradores,
respectivamente). Foi mostrado também o quadro
de interacOes entre jogadores (tabela 2), para que
pudessem perceber a dindmica das relagdes entre o
grupo, conforme ilustra a tabela a seguir:

C E S A
C Competicdo Perdedores | Tanto Faz | Necessarios
E Exploradores Respeito Tanto Faz Respeito
Ocultos
S Assunto Tristes Iguais Odio
A Presa Tanto Faz Desprezo Evitam

Tabela 3: Cruzamento de interages por tipo de jogador.
Fonte: Bartle [1996], adaptado pelo autor

O cenério proposto foi o de um universo
fantastico, onde criaturas diversas habitam. Cada
jogador deveria comegar criando sua representacéo
visual nesse universo, destacando os atributos
escolhidos em cinco categorias distintas (forca,
resisténcia, agilidade, inteligéncia e sorte). Em
seguida foram formados grupos por semelhanca de
jogadores e foi exigida a criacdo de um estandarte
e um cantico de guerra, que seriam usados em uma
suposta competicdo. Todos os fatores de
relacionamento e percepcao simbdlica de
elementos de guerra deveriam ser levados em
conta, e foram utilizados para a avaliagdo dos
melhores projetos. Ou seja, 0s alunos-jogadores
deveriam pensar de acordo com 0s seus
personagens e utilizar as referéncias das aulas de
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semidtica para produzir todo o material visual
exigido naquela atividade.

4 Resultados da pesquisa

Ap0s a realizacdo das tarefas propostas, os alunos
apresentaram suas propostas para alunos de outras
disciplinas, como se esses fossem o publico
fantasioso que julgaria as melhores performances
das equipes dentro da narrativa. O prémio foram
insignias da personagem, estandarte e cantico,
atribuidas tanto para a equipe quanto para o
jogador individual.

4.1 Andlise e sintese

Apesar de ser em uma disciplina do curso de
graduacdo em design, a tarefa exigia muito mais do
que a qualidade estética da representagdo visual
dos materiais. A relagdo entre os signos de guerra e
sua aplicacdo tinha maior importancia na
avaliacdo. Representacdes realistas, mas
desconexas da proposta de classe de jogadores,
cruzamento de informacdes e signos de guerra
foram mal avaliadas, assim como a falha em
representar 0s proprios signos.

Apos a votacdo, os alunos foram questionados
sobre a proposta gamificada dentro da aula. De um
total de 26 alunos, 23 (88%) verbalizaram o
interesse por mais aulas similares no decorrer do
semestre letivo. 25 alunos (96%) perceberam o
tempo decorrido da tarefa como menor do que
realmente foi. 19 alunos (73%) acharam que a
apresentacdo de um mapa da regido ou ilustracdes
sobre as criaturas que habitam o cenério de fantasia
tornaria a tarefa mais interessante ou divertida.

5 Consideracdes finais

Relacionar os elementos de jogos no aprendizado
n&o é simples, tampouco segue alguma férmula. E
necessario compreender as nuances do processo de
modo a conseguir de fato imagina-la como um
todo. Sua aplicacdo s6 ocorrera, de maneira
completa, a partir dai.

N&o devemos, no entanto, julgar que os beneficios
da gamificacdo dentro das salas de aula sejam
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certos e infaliveis, tampouco milagrosos. Ainda
ndo ha estudos definitivos acerca da aprendizagem
de contextos educacionais gamificados, embora
vantagens sejam facilmente identificaveis.

A tarefa descrita e aplicada no presente artigo
ainda precisa ser expandida para outras aulas
dentro da disciplina, de modo que sejam validados
0s processos e obtenha-se a continuidade dos
mesmo, permitindo maior planejamento dos
elementos de jogo.

A criagdo de um mapa e sugestdes de fauna e flora
podem ser adicionados ao estudo, permitindo aos
alunos maior imersao e compreensao acerca da
tarefa, enriquecendo o aspecto narrativo do
universo a ser trabalhado.

Adicionalmente a tarefa pode ser expandida a
outras disciplinas que promovam agdes criativas e
avaliem resultados de acordo com o engajamento
dos estudantes. N&o limitada a isso, pode ainda ser
aplicada e ambientes de autoria de jogos
educativos e jogos sérios, na distribuicéo,,
execucdo e avaliagdo de tarefas.

Compreender o processo de gamificacdo na
educacéo auxilia na correta aplicagdo de seus
elementos e suas técnicas, principalmente no
retorno de informag6es do estudante. Jogos e 0
processo gamificado abrem caminho para maior
interacdo, estimulando a participagdo de todos os
envolvidos no processo educativo.
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