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Abstract. We can easily find in the literature, researches that investigates if the
use, or the development of games, in educational contexts can generate benefits
for learning activities. In addition, is also becoming quite common the gami-
fication of learning environments. In this research, we present an experiment
conducted in order to verify if a gamer type can be used as a strategy to group
users/students in educational contexts. A gamer type may be described as the
way that an individual relates to the game. In the experiment questionnaires
were used to identify the gamer types, at one of the questionnaires the questions
describe situations in a game context and in the other the questions describes
an educational environment. The identified gamer types were compared using
as a metric the Cohen’s kappa. The results showed a substantial agreenment
(Kappa = 0.657) between the classifications. As a contribution, given the re-
sults, it is suggested that a gamer type can be used in educational settings to
optimize environments for each different profile.

Resumo. Podem ser encontrados facilmente na literatura trabalhos que inves-
tigam se o uso ou a constru¢do de jogos em contextos educacionais gera be-
neficios ao aprendizado. Além destes, também vem se tornando bastante comum
a Gamificagdo de ambientes de ensino. Neste artigo, apresentamos um experi-
mento realizado com o intuito de verificar se perfis de jogadores podem ser
utilizados como meio para agrupar usudrios/alunos em contextos educacionais.
Um perfil de jogador pode ser descrito como a maneira que um individuo se
relaciona com o jogo. No experimento realizado foram utilizados questiondrios
para identificagdo de perfis, sendo um destes um ambiente descrito como um
jogo e outro em um ambiente educacional. Os perfis identificados foram entdo
comparados utilizando como métrica o Kappa de Cohen. Os resultados obti-
dos demonstraram uma concorddncia substancial (Kappa = 0.657) entre as
classificagoes obtidas. Como contribuicdo, dados os resultados, é sugerido que
um perfil de jogador possa ser utilizado em ambientes educacionais visando
otimizar os ambientes para cada diferente perfil de jogador.

1. Introducao

Muitas pesquisas buscam entender definicdes e motivos pelos quais as pessoas jogam
determinado jogo, alguns destes estudos, tais como [Bartle 1996], [Nacke et al. 2011] e
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[Marczewski 2015], sdo focados no entendimento dos diferentes perfis de jogadores. Um
perfil de jogador pode ser descrito como a maneira com a qual um individuo se relaciona
com o jogo. Assim, varios autores interessados no tema analisam o que cada individuo
possui como motivagao e o que necessitam como estimulos especificos para serem sensi-
bilizados por um jogo. Estes estudos também sdo fomentados pela necessidade de desen-
volvimento de jogos cada vez mais adequados a maneira como um usudrio se relaciona
ao ambiente.

Realizando uma pesquisa apenas nos anais do Workshop de Ensino em Pensa-
mento Computacional, Algoritmos e Programacao do ano de 2015, € possivel encontrar 6
trabalhos (16% dos trabalhos publicados), tais como, [Aguiar 2015] e [Raabe et al. 2015],
relacionados ao uso de jogos ou a gamificagdo em ambientes de ensino. Desta forma,
observando o crescente interesse em pesquisas relacionadas ao uso de jogos na area de
educacgado, nos motivou a formulagdo da seguinte questdo de pesquisa “um perfil de jo-
gador pode ser utilizado em um ambiente educacional?”’. Caso um perfil de jogador seja
adequado para estes ambientes, todo o esfor¢o da drea de identificacdo de perfis de joga-
dores pode ser transportado para contextos educacionais.

Neste trabalho € apresentado um experimento que consistiu em comparar se um
aluno possui um mesmo perfil tanto em um jogo quanto em um ambiente educacio-
nal. O modelo de perfis de jogadores utilizado € o modelo proposto por Richard Bar-
tle [Bartle 1996], onde estao presentes os perfis Conquistadores (Achiever), Exploradores
(Explorer), Assassinos (Killer) e Socializadores (Socializer). Para realizar a identificacao
dos perfis dos alunos foram utilizados questiondrios com perguntas de multipla escolha.

Este trabalho estd estruturado da seguinte maneira, na se¢ao 2 siao apresentados
os modelos de Bartle, sendo este conhecimento necessario para compreensdo da tematica
desta pesquisa. Na secdo 3, sdo apresentados os trabalhos relacionados aos temas de mo-
delagem de perfis de jogadores e identificacdo, ou classificacdo, de jogadores/alunos. Na
secdo 4 sdo apresentados os detalhes da metodologia e condugdo desta pesquisa. Final-
mente na se¢do 5 sdo descritas as conclusdes e trabalhos futuros.

2. Fundamentacao teorica

2.1. Modelo de Bartle (Arquétipos de Bartle)

Richard Bartle foi o criador do primeiro Multi User Dungeon (MUD), género de video-
games no qual os jogadores desempenhavam o papel de um personagem em um cendrio
ficticio, com mundos virtuais multiplayer. Neste jogo, a intera¢do ocorria em modo texto,
ou seja, havia apenas um tipo de tela de bate-papo sem nenhum outro recurso grafico onde
os jogadores digitavam suas agdes e o jogo retornava as reacdes correspondentes. Hoje,
em um cendrio completamente diferente e evoluido, estes jogos sao chamados de Massive
Multiplayer Online Game ou MMORPG.

Com o pioneirismo e interesse na drea, Bartle desenvolveu um modelo de perfis
de jogadores conhecido como arquétipos de Bartle (ou modelo de Bartle) [Bartle 1996].
Neste trabalho, Bartle descreve um estudo baseado nos comportamentos e objetivos
alcancados pelos jogadores em um jogo do tipo MUD. Tal estudo identificou 4 perfis
de jogadores: Conquistadores (Achiever), Exploradores (Explorer), Assassinos (Killer) e
Socializadores (Socializer).
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Cada perfil se comporta de uma maneira diferenciada e é motivado por determi-
nados elementos e agdes no cendrio do jogo. Os Socializadores sdo mais atraidos pelo
relacionamento com outros jogadores, no que o outro tem a dizer, mesmo que iSso nao
faca tanta diferenga para o seu desenvolvimento durante o jogo. O perfil que se preocupa
principalmente em eliminar todos os adversérios € o Assassino. Os Assassinos quase
sempre demonstram espirito de lideranca e gostam de semear a destruicdo. J4 os Explora-
dores gostam de descobrir tudo relacionado aos aspectos do cendrio, conhecer e entender
o maximo possivel do jogo. Por fim, os Conquistadores sao movidos pelos objetivos do
jogo ou qualquer maneira de acumular pontos, experiéncia, niveis, troféus, tudo o que
destaque-o em relac@o aos outros jogadores.

A Figura 1(a) exemplifica como Bartle classificou os perfis quanto as aspiragdes.
Sao tracados dois eixos que definem qual quadrante pertence o individuo. Horizontal-
mente sio colocados as vertentes relativas a outros jogadores e mundo (cenérios, objetos,
etc). Verticalmente sdo observadas as vertentes ‘agindo’ e ‘interagindo’. Assim, um
jogador classificado no modelo de Bartle serd dito como: Agindo sobre os jogadores,
Interagindo sobre o mundo, e assim sucessivamente.

Agindo Agindo
Assassino Assassino
Jogador Mundo Jogador Mundo
Socializador Explorador Socializador, Explorador
Interagindo Interagindo
(a) Modelo original de Bartle. (b) Ciclo de mudangas descrito no modelo revi-

sado de Bartle.
Figura 1. Arquétipos de Bartle e ciclo de mudancas

Em [Bartle 2005], Bartle revisou sua proposta original de classificacao de perfis
de jogadores. Nesta revisao, foi discutido que embora o modelo tenha sido utilizado por
vdarias pessoas, existiam algumas limitacdes no mesmo. Nesta nova proposta, é sugerido
que os jogadores podem mudar de perfil com o passar do tempo, mas ndo € proposto como
ou porque eles podem chegar a fazer isso. Em segundo lugar, é perceptivel que todos
os perfis, em determinadas propor¢des, demonstram ter perfis paralelos que o modelo
original ndo predizia.

As limitacoes identificadas foram resolvidas com a adi¢c@o das varidveis implicito
e explicito. Uma agdo implicita € aquela que acontece automaticamente, sem intervengao
da mente consciente. Ja a acao dita explicita é geralmente planejada, considerada como
uma maneira de conseguir algum objetivo ou efeito. Bartle deixa claro que este novo
modelo explica as diferencas entre os subtipos de perfis, mas nao justifica o real motivo
pelo qual os jogadores realizam trocas entre os perfis ao longo do tempo.

A mudancga de perfil mais comum foi Assassino para Explorador para Conquis-
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tador para Socializador, como ilustrado na Figura 1(b). Por ter sido a mais popular, esta
sucessao foi denominada ‘Sequéncia Principal’.

A representacdo gréfica da ideia original foi feita em um plano de duas dimensoes,
relacionando interacdo (agindo e interagindo) e com quem ¢é realizada esta interagao (jo-
gadores e mundo). Ja para o novo modelo, com a adi¢do de outra dimensao, foi ne-
cessario uma figura em 3 dimensdes para representar bem cada um dos novos perfis. A
representacdo do modelo revisado pode ser observada na Figura 2.

Persequidores Oportunistas
Agind
Politicos Planejadores
Implicito
Jogador MK
Explicito
Amigos Hackers
/Ile- agindo
Socializadores Cientistas

Figura 2. Modelo revisado de Bartle. Adaptado de [Nacke ]

Desta forma, ao invés de 4, existem 8 perfis de jogadores observados. Sao eles:

1. Oportunistas/Opportunists (Conquistadores implicitos) - aproveitam todas as
oportunidades que se apresentam,;

2. Planejadores/Planners (Conquistadores explicitos) - focam em um objetivo e se
destinam a alcangé-lo;

3. Cientistas/Scientists (Exploradores explicitos) - experimentam para teorizar;

4. Hackers (Exploradores implicitos) - experimentam para revelar o significado, des-
cobrir novos fen6menos;

5. Socializadores/Networkers (Socializadores explicitos) - procuram interagdo com
pessoas;

6. Amigos/Friends (Socializadores implicitos) - interagem com pessoas conhecidas;

. Perseguidor/Griefers (Assassinos implicitos) - muito competitivos e agressivos;

8. Politicos/Politicians (Assassinos explicitos) - manipulam as pessoas sutilmente,
agindo com prudéncia e previsao.

|

2.2. Kappa de Cohen

Para saber se uma dada caracterizag@o ou classificacdo de uma instancia é confiavel, é
necessario ter esta instancia caracterizada ou classificada varias vezes. De posse deste
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conjunto de classificacdes, o Kappa de Cohen € utilizado para medir a intensidade da
concordancia entre dois ou mais avaliadores, ou entre dois métodos de classificacao.

E importante frisar que este critério de concordincia mede o grau de concordancia
além do que seria esperado tao somente pelo acaso. O coeficiente Kappa de Cohen ¢é
dado por Kappa = 1;;’_;5;, onde P, é a proporcao de observacoes, P, € a propor¢ao de
concordancia devida ao acaso e P € o nimero de instancias. Os valores obtidos podem
variar no intervalo [-1, 1]. O resultado maximo 1, representa total concordancia, valores
positivos indicam a intensidade de concordancia entre os avaliadores, o valor 0 (zero)
indica nenhuma concordancia, ou que a concordancia foi exatamente a esperada pelo
acaso. Um eventual valor negativo, sugere que a concordancia encontrada foi menor
do que a esperada por acaso. Sugere, portanto, discordancia, mas seu valor ndo tem

interpretagdo como intensidade de discordancia.
No intervalo positivo uma descri¢ao da concordancia pode ser fornecida:

0 < kappa < 0.2, concordancia leve;

0.2 < kappa < 0.4, concordancia razoavel;

0.4 < kappa < 0.6, concordancia moderada;

0.6 < kappa < 0.8, concordancia substancial;
0.8 < kappa < 1.0, concordancia quase perfeita;
kappa = 1, concordancia perfeita;

3. Trabalhos relacionados

Visto que o presente trabalho tem como objetivo classificar sujeitos em um conjunto de
classes correspondentes a perfis de jogadores. Nesta secdo sdo apresentados os trabalhos
relacionados divididos em dois temas: os trabalhos que tratam da modelagem de perfis de
jogadores, exibidos na secdo 3.1; e outros que buscam desenvolver ou validar mecanismos
para classificar um sujeito em um determinado perfil/classe, sendo estes descritos na secao
3.2.

3.1. Modelos de perfis de jogadores

No trabalho de Nick Yee [Yee 2005], baseado no modelo original de Bartle, o autor teve
como objetivo a reorganizacdo da relac@o entre perfis de jogadores com situacdes re-
ais de jogo e interesses psicologicos. A divisdo de perfis proposta no trabalho engloba
trés grupos, sendo estes: Conquistas (Achievement), Sociabilidade (Social) e Imerssao
(Immersion). Cada grupo é motivado por determinadas tendéncias, organizadas pelos
subcomponentes. O perfil Achievement, por exemplo, € inclinado a realizar conquistas,
adquirir poder e otimizar seu avatar para competir e desafiar os outros jogadores. O per-
fil Social busca relacionar-se de forma que possa ajudar e conversar com 0s outros, seus
objetivos sdo interagir e colaborar com todos os outros participantes. Finalmente o perfil
Immersion busca descobrir e conhecer caracteristicas do jogo/mundo que a maioria dos
outros jogadores ndo conhece.

Marczewski apresenta em [Marczewski 2015] um modelo, também baseado no
modelo original de Bartle, onde os perfis sdo classificados quanto ao tipo de recompensa
pelo qual se interessam. Neste modelo existem seis tipos basicos de usudrios, sendo estes
divididos em dois grupos, os usudrios intrinsecos, Conquistador (Achiever), Socializa-
dor (Socialiser), Filantropo (Philanthropist) e Espiritos Livres (Free Spirit), € os usuarios
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extrinsecos, Disruptor Disruptor e Jogador (Player). O grupo de usudrios extrinsecos
possui motivacio baseada em fatores externos ao individuo, como qualquer recompensa
em dinheiro ou riqueza, o jogador executa as agdes para ser recompensado ou para nao
ser castigado. O grupo de usuérios intrinsecos possui motivacdo baseada em fatores in-
ternos ao individuo, esta muito mais ligada com a sua forma de ser, os seus interesses e
preferéncias, nao hé necessidade de recompensar o jogador, pois ele realiza as agdes por
estas serem algo que ele gosta.

O estudo conduzido em [Drachen et al. 2009] analisou a forma como um con-
junto de jogadores completaram o jogo de aventura Tomb Raider: Underworld. Foram
caracterizados quatro estilos diferentes de jogadores, cada um com diferentes padrdes de
jogo e solugdes para problemas especificos e desempenho. Para anélise foram utilizadas
informacdes do registro de jogo como tempo de conclusdo, nimero de mortes, causas
de morte e ajuda em agdes. Os perfis identificados foram: Veteranos (Veterans), sdo os
jogadores mais experientes, morrem muito raramente e completam o jogo muito rapido;
Solucionadores (Solvers) gastam seu tempo para resolver os enigmas encontrados du-
rante o jogo; Pacifistas (Pacifists) sdo aqueles que sa0 mortos quase sempre por inimigos
ou obstaculos e sdo razoavelmente rapidos quanto a completar o jogo; Corredores (Run-
ners) recebem este nome pela répida realizagao do jogo, porém morrem muitas vezes e
recorrem a um ndmero considerdvel de ajudas.

Dentre os vérios modelos de perfis de jogadores propostos, € possivel notar a
grande influéncia do modelo original de Bartle. Desta forma, mesmo tendo esse mo-
delo sofrido uma revisdo, justificamos a escolha do modelo original para a realizacdo do
experimento, pois espera-se conseguir uma maior generalizacdo para os resultados.

3.2. Classificacao/Identificacao de perfis

A classificacdo de perfis € um tema estudado em diversas dreas e quase sempre tem como
objetivo a personaliza¢do de algum conteudo para o usudrio ou anélise de determinados
grupos. No contexto de ambientes educacionais, em geral, os usudrios sdo classificados de
acordo com estilos de aprendizagem. A seguir sdao descritos alguns trabalhos que buscam
identificar o perfil de um usuério e fornecer algum retorno adequado a este perfil.

Em [Oliveira et al. 2014], perfis de aprendizagem na prética de programacao fo-
ram identificados a partir de andlise fatorial de componentes latentes que caracterizem os
desempenhos de uma turma em atividades. Aliado a esta técnica, clusters foram utiliza-
dos para agrupamentos de perfis similares. O objetivo dessa metodologia € mostrar como
a combinagdo das técnicas de andlise fatorial e de clustering pode melhorar o processo
de classificacao de perfis. Os primeiros resultados indicaram que essa estratégia pode ser
aplicada para melhor selecionar amostras de perfis.

O trabalho de [Bativa and Stiubiener 2011] buscou analisar algumas das princi-
pais teorias e metodologias para a estimativa de perfis de aprendizes e apresentar uma
ferramenta de identificacdo de perfis desta area. Os estilos de aprendizagem baseiam-se
em dois eixos: a captagdo - exercitar a percep¢do, decodificando as informagdes exter-
nas e aproximando-as da sua vivéncia - e a transformacdo da informagao - significincia
da informacdo através da reflexdo e andlise critica, o que leva a uma nova organizagao
das mesmas. A Ferramenta de Identificacdo de Perfis de Aprendizes (FIPA), foi funda-
mentada nos procedimentos de estilos de aprendizagem de pesquisadores da drea, relaci-
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onados a componentes intelectuais pessoais de assimila¢do de informagao e componentes
estaveis, relativos a fatores cognitivos da personalidade. Este mecanismo permite que, por
exemplo, seja preparado um material didatico para um melhor aproveitamento da classe
e propiciar ao aluno maior eficicia no seu aprendizado.

De forma totalmente transparente e implicita ao usudrio, o estudo de
[Rabelo et al. 2010] buscou identificar e extrair, por meio da técnica de inteligéncias
multiplas, perfis individuais intelectuais durante a utilizacio de um ambiente virtual de
aprendizagem (AVA) desenvolvido para o Projeto EDULIVRE (Tecnologias Educacio-
nais Criativas Livres). Foi implementado no sistema uma funcionalidade que identificasse
potencialidades especificas, dificuldades e inclinacdes cognitivas dos alunos. Para tal, a
metodologia foi dividida nas seguintes etapas: (1) Definir os contetddos, (2) Produzir ou
selecionar os objetos de aprendizagem, (3) Incluir os objetos de aprendizagem no repo-
sitério de dados, (4) Classificar de acordo com as inteligéncias multiplas, (5) Monitorar
utilizacdo para tracar o perfil intelectual individual e (6) Exibir o perfil intelectual indivi-
dual do educando. A contribui¢do foi dita relevante, uma vez que o educador passa a ter
a sua disposicdo um importante instrumento de apoio no acompanhamento do processo
ensino-aprendizagem ao longo de todo periodo.

4. Metodologia, resultados e discussao

Para conducdo do experimento foram utilizados dois questiondrios. O primeiro ques-
tiondrio, que chamaremos de questionério de Bartle, visava capturar o perfil de jogador de
acordo com o modelo de Bartle, para isso foram utilizadas 30 perguntas do questionério
disponibilizado em [GamerDNA ]. Para o segundo questiondrio, que chamaremos de
questiondrio de programagdo, o objetivo era identificar um perfil equivalente ao modelo
de Bartle, mas neste caso para um contexto educacional no ambito de programacdo. Os
questiondrios utilizados estdo disponiveis em um formuldrio online ! os questionérios sdo
aplicados em sequéncia.

Os dados do experimento foram coletados a partir de 15 sujeitos, sendo 14 do
sexo masculino e 1 do sexo feminino, todos declararam gostar de jogos, em sua maioria
do estilo Role Playing Game (RPG) ou MMORPG. Todos os sujeitos eram alunos do
curso de computacdo de uma universidade federal.

As perguntas do questiondrio de Bartle possuiam duas alternativas, cada uma des-
tas correspondia a uma proposicao voltada a um dos quatro perfis. Neste o respondente
deveria escolher uma das duas alternativas apresentadas. Tal como exibido nos exemplos
a seguir:

1. Em um MMORPG, surge uma nova area. O que vocé mais ansiosamente espera?
(a) Ser o primeiro a ter o equipamento da area (Achiever)
(b) Explorar a nova area, descobrindo sua histéria (Explorer)
2. Voce esta prestes a entrar em um calabouco desconhecido. Vocé tem a escolha de
mais uma pessoa para a sua caminhada
(a) Um bardo, que € um bom amigo de voceés e que € 6timo para entreter vocé
(Socializer)

'https://docs.google.com/forms/d/1y3NAefii9G91YQfgqKqjATIJAMDElkyw9X2n8dX1fuz4/
viewform
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(b) Um bruxo, para identificar os itens que voc€ encontrar 14 (Explorer)

Visando minimizar a quantidade de perguntas necessdrias para identificagdo do
perfil, no questiondrio de programacao eram apresentadas quatro alternativas de resposta,
sendo cada uma voltada a um perfil. Neste o respondente deveria fornecer um valor, entre
1 e 4, para cada alternativa, sendo (1) a alternativa com a qual mais se identificava e (4) a
alternativa qual menos se identificava. Tal como exibido nos exemplos a seguir:

1. Quais competéncias considera mais importantes para um programador:

(a) dominar profundamente uma linguagem de programacao (Killer)

(b) obter certificacdo em uma linguagem de programacao (Achiever)

(c) conhecer diversas linguagens (Explorer)

(d) participar ativamente da comunidade de desenvolvedores (Socializer)
2. Nas aulas de programacao, vocé prefere

(a) Derrotar seus colegas em disputas (Killer)

(b) Ir ganhando experiéncia mais rapido que qualquer um (Achiever)

(c) Resolver um problema que ninguém tenha conseguido (Explorer)

(d) Convencer alguém para te ajudar com os problemas (Socializer)

O resultado para ambos os questiondrios correspondia a uma lista com o percen-
tual de cada perfil que o respondente possuia. O resultado de um dos sujeitos do experi-
mento € apresentado como exemplo na Tabela 1.

Tabela 1. Resultado dos perfis identificados para um sujeito do experimento
\ Achiever \ Explorer \ Killer \ Socializer ‘

Bartle 34% 66% 53% 47%

Programacao 38% 90% 24% 48%

Como € possivel observar a soma dos percentuais gera um resultado de 200%,
sendo esse método de célculo adotado no questiondrio original disponibilizado em
[GamerDNA ]. Os questiondrios utilizados no experimento mantiveram o mesmo método
de calculo.

O resultado fornecido pelo questiondrio permite enumerar o quanto de cada perfil
um sujeito possui. Contudo, nesta pesquisa a comparacao dos perfis foi realizada somente
com o principal perfil identificado. No caso do exemplo exibido anteriormente, em ambos
o perfil identificado como principal foi Explorer. Na Tabela 2 € exibida a lista dos perfis
principais identificados para cada um dos sujeitos que participaram com o uso dos dois
questiondarios.

A lista de perfis obtida em cada um dos questiondrios foi entdo comparada utili-
zando como métrica o Kappa de Cohen. Os resultados obtidos demonstraram uma con-
cordancia substancial (Kappa = 0.657) entre as classificagdes obtidas. Sendo assim,
sugere-se que um perfil de jogador pode ser utilizado em um ambiente educacional.

Contudo, vale salientar uma pequena quantidade de sujeitos foi utilizada no expe-
rimento, todos estes sujeitos possuiam perfis similares, ou seja estudantes universitdrios,
que gostam de jogos e preferem o estilo de jogo RPG/MMORPG. Sendo o modelo de
Bartle proposto para MUDs, € possivel que para sujeitos com perfis diferentes, ou seja,
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Tabela 2. Lista dos perfis identificados
’ Sujeito \ Perfil Bartle \ Perfil Programacao

1 Explorer Killer

2 Explorer Explorer

3 Explorer Killer

4 Explorer Explorer

5 Killer Explorer

6 Explorer Killer

7 Achiever/Killer Explorer

8 Achiever Achiever

9 Socializer Socializer
10 Achiever Achiever

11 Explorer Explorer

12 Killer Socializer
13 Socializer Explorer

14 Explorer Explorer

15 Socializer Explorer

pessoas que ndo gostem de jogos, ou que prefiram um estilo de jogo diferente, os resulta-
dos obtidos ndo corroborem com aqueles aqui exibidos.

Na secdo 3 foram descritos brevemente diversos modelos de perfis de jogadores.
No presente trabalho foi realizada a comparacgao da identificacdo de perfis apenas com um
dos modelos existentes e descritos na literatura, o0 modelo original proposto por Richard
Bartle. E possivel que com o uso de outros modelos de perfis de jogadores, tais como
[Marczewski 2015] ou [Drachen et al. 2009], os resultados sejam diferentes daqueles aqui
exibidos.

4.1. Ameacas a validade
As seguintes ameacas a validade estdo presentes nesta pesquisa:

e Baixo poder estatistico - uma vez que apenas 15 sujeitos se apresentaram para
realizacao da coleta de dados, € possivel que os resultados obtidos ndo sejam
representativos de um universo maior;

e Instrumento utilizado na classificagdo - o questiondrio utilizado para capturar o
perfil dos jogadores pode ndo ser o meio mais adequado para tal acdo, uma vez
que o perfil de jogador é uma manifestacao de caracteristicas que ocorrem em um
ambiente de jogo, este perfil pode ser melhor capturado fazendo uso de um jogo
projetado para classificar seu comportamento.

5. Conclusoes e trabalhos futuros

Neste artigo, apresentamos um experimento realizado para verificar se perfis de jogadores
poderiam ser utilizados como meio para agrupar jogadores/alunos em contextos educaci-
onais. Os resultados obtidos demonstraram uma concordancia substancial (Kappa =
0.657) entre as classificagdes obtidas utilizando os questionarios de identificagcdo de per-
fis. Sendo assim, sugere-se que um perfil de jogador pode ser utilizado em um ambiente
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educacional. Em geral o intuito € explorar as caracteristicas do perfil de jogador para oti-
mizar o ambiente educacional para o aluno. Contudo, descrevemos que sao necessarios
experimentos com uma quantidade maior de sujeitos e utilizando diferentes meios de
identificacdo de perfis, para verificar se os resultados destes novos experimentos corrobo-
ram ou nao com os resultados aqui apresentados.
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