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Introducao

Contexto

@ Muitas pesquisas buscam entender definicbes e motivos que levam as
pessoas a jogar
o [Bartle 1996], [Nacke et al. 2011] e [Marczewski 2015] estudam

diferentes perfis de jogadores
e perfil - maneira com a qual um individuo se relaciona com o jogo

@ Diversos trabalhos relacionados ao contexto de ensino tem utilizado
jogos ou gamificacdo em ambientes de apoio
e WAIgProg 2015 - 16% dos trabalhos
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Introducao
Objetivos

@ Questdo de pesquisa “um perfil de jogador pode ser utilizado em um
ambiente educacional?”

o Se perfil é adequado... esforco da drea de identificacdo de
perfis/adaptagdo aos perfis pode ser transportado para contextos
educacionais

@ Estudo inicial para identificar perfis de jogadores em um ambiente
descrito como um jogo e identificar perfis de jogadores em um
ambiente educacional
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Metodologia
Modelo de Bartle (Arquétipos de Bartle)

Figura: Arquétipos de Bartle.
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Metodologia
Kappa de Cohen

o Kappa de Cohen mede a intensidade da concordancia, entre dois ou
mais avaliadores ou métodos

o No intervalo negativo, o significado é de que n3o ha concordancia
@ No intervalo positivo a concordancia pode ser:

e 0 < kappa < 0.2, concordancia leve;

e 0.2 < kappa < 0.4, concordancia razodvel;

e 0.4 < kappa < 0.6, concordancia moderada;

e 0.6 < kappa < 0.8, concordancia substancial;

e 0.8 < kappa < 1.0, concordancia quase perfeita;

e kappa = 1, concordancia perfeita;
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Metodologia

Questiondrios e respostas

@ Para condug¢do do estudo piloto foram utilizados dois questionarios
e questiondrio de Bartle - 30 perguntas - apresentacdo de perfis 2 a 2 por
vez - ambiente descrito como jogo [GamerDNA ]
e questiondrio de programacgdo - 6 perguntas - apresentagcdo dos 4 perfis
por vez - ambiente educacional (programagio)
@ Respostas coletadas de 15 sujeitos
e 14 do sexo masculino e 1 do sexo feminino
o todos declararam gostar de jogos (maioria RPG) ou MMORPG)
e todos alunos do curso de computacdo
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Resultados e Discussao

Apresentacdo de resultados

Tabela: Resultado dos perfis identificados para um sujeito do estudo piloto

‘ Achiever ‘ Explorer ‘ Killer ‘ Socializer ‘

Bartle

34%

66%

53%

47%

Programacao

38%

90%

24%

48%
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Resultados e Discussao

’ 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
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Resultados e Discussao

Concordancia

@ As listas de perfis foram comparadas utilizando como métrica o
Kappa de Cohen

@ Concordancia entre as classificacGes obtidas foi substancial
(Kappa = 0.657)

@ Sugere-se que um perfil de jogador pode ser utilizado em um
ambiente educacional
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Resultados e Discussao

Ameacas a validade

As seguintes ameacas a validade estdo presentes nesta pesquisa:
@ Baixo poder estatistico - apenas 15 sujeitos, é possivel que os
resultados obtidos ndo sejam representativos de um universo maior;

@ Instrumento utilizado na classificacdo - perfil de jogador é uma
manifestacdo 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
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Conclusoes

Conclusdes

@ Estudo piloto realizado para verificar se perfis de jogadores se
mantém em um ambiente educacional
@ Os resultados obtidos demonstraram uma concordancia substancial
(Kappa = 0.657)
e sugere-se que um perfil de jogador pode ser utilizado em um ambiente
educacional

s

@ E necessario realizar experimentos com uma quantidade maior de
sujeitos e utilizando diferentes meios de identificacdo, para verificar se
os resultados corroboram com os resultados apresentados
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