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REsumo

O presente estudo visa avaliar as possibilidades de associagdo de
perfis de jogadores propostos por Richard Bartle ao conceito das
inteligéncias multiplas de Howard Gardner, de modo que seja
possivel identificar o perfil cognitivo de um jogador por meio do
proprio jogo. Para tal, esta sendo desenvolvido um game narrativo
que busca identificar os padrdes de agdes dos jogadores a fim de
classifica-los dentro dos perfis de Bartle. O presente trabalho
questiona as possibilidades de estabelecer uma relagdo entre os
perfis.

Palavras-chave: Educagdo, Game, Narrativa, Interatividade,
Cognigdo.

1. INTRODUCAO

Embora se desenvolva muitas pesquisas a respeito de educacao, de
como ensinar, do funcionamento dos processos de aprendizagem e
das novas abordagens didaticas, contudo, observa-se que a forma
como as aulas ocorrem atualmente, em diferentes situagdes do
ensino, ¢ praticamente similar de décadas atrds. As aulas sdo
expositivas, com os alunos enfileirados em carteiras, como
expectadores, e um professor a frente da sala ainda usando uma
lousa. Com a presenga da tecnologia, surge a discussdo de um
facilitador e ndo de praticas didaticas, e o que temos agora sdo “os
expectadores e um professor frente a um projetor”, a troca do giz
pelo PowerPoint, o caderno pelo computador ou tablet, mas sem
uma abordagem evolutiva de postura, ndo se revé as estratégias de
ensino, muito pelo contrario, conserva-se as mesmas praticas,
porém agora “requentadas” por meio do suporte tecnologico [1].
Essa ndo ¢ uma discussdo nova e existem diversas pesquisas
abordando o problema de maneira profunda e rica, contudo a
aplicagdo de novas praticas enfrenta problemas estruturais do
sistema educacional, que o presente trabalho ndo pretende abordar.

A questdo a ser abordada na presente pesquisa, € o envolvimento
dos jogos eletronicos como ferramenta no processo de
aprendizagem. Essa discussdo também ndo ¢ uma novidade dentro
do atual cenario de pesquisa sobre educacdo, embora haja um risco
constante nessa associagdo que nem sempre ¢ destacado:
superestimar o resultado da aplicagdo dos games ou atribuir a eles
papéis indevidos dentro do processo de educagdo. Hé professores e
seus papéis, ha praticas educacionais e seus papéis e ha ferramentas
e seus devidos papéis, tudo tem que estar no seu lugar, cumprir sua
fun¢@o e acontecer de forma sinérgica.

Um dos principais problemas encontrados em sala de aula nos
dias de hoje ¢ a homogeneizagao das abordagens de ensino. Se cada
aluno ¢ diferente e aprende de forma diferente, por que todos sdo
tratados e ensinados de formas iguais? As respostas podem ser
diversas e novamente ligadas a questdes estruturais do processo de
ensino, mas hd um problema, que embora parecga simples, ndo tem
uma solucdo tdo clara, qual seja: como identificar os perfis dos
alunos? Sera que tudo ¢ uma questdo de observacdo do professor?
Deve-se expor os alunos a diversos contetido para observar a sua
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desenvoltura e abordagem? Submeté-los a testes? Talvez esse ndo
seja o maior o problema, a questdo seguinte implica: uma vez
identificados os respectivos perfis, seria necessario segmentar em
abordagens distintas de ensino para os diferentes grupos de alunos?

O presente trabalho aborda o possivel uso educacional de um
game narrativo que estd sendo desenvolvido para criagdo de
narrativas colaborativas, para identificar os perfis dos jogadores,
usando a classificagdo proposta por Richard Bartlle [2]. Essa
abordagem pode ser compreendida com maiores detalhes em: “A
fungdo do narrador como agenciador narrativo em ambientes
tridimensionais imersivos em games de RPG” [3]. A pesquisa
propde analisar a hipotese que se o perfil do jogador for identificado
por meio dos perfis estabelecidos por Bartlle, os quais estdo
associados ao comportamento dos jogadores, sera possivel criar
uma correlagdo com a classificagdo de perfis de Gardner [4], estes
associados a inteligéncia cognitiva das pessoas. Uma vez
identificada a correlagdo entre ambos os perfis, 0 game poderia dar
respostas sobre o perfil cognitivo de seus jogadores e dentro da
proposta do jogo, o gestor narrativo pode criar experiéncias
direcionadas a cada perfil cognitivo utilizando-se dos beneficios do
ambiente imersivo ¢ da experiéncia de criagdo coletiva para buscar
um estado cognitivo favoravel ao aprendizado de cada um dos seus
jogadores. A ideia é que o jogo envolva os jogadores em um
ambiente fantastico virtual e imersivo, onde cada jogador colabora
através de suas a¢des com a constru¢do da uma narrativa interativa,
como nos jogos RPGs de Mesa. Assim como o RPG de mesa,
também existe a figura de um mestre (que no caso do jogo em
questdo, sera tratado como gestor narrativo), o jogo, através da
analise de comportamentos de cada jogador, retornara ao gestor
narrativo o perfil de cada jogador, oferecendo ao mesmo,
informagdes valiosas de como conduzir a narrativa de maneira mais
proveitosa a cada perfil. Supondo que o game pode fazer a leitura
de perfil ligados a Bartlle, a condugdo da experiéncia fica restrita
as questdes de narratividade e jogabilidade, mas uma vez que a
identificag@o de perfis possa ser associada aos perfis cognitivos, o
gestor narrativo passa a ser um tutor, € 0 game narrativo passa a ser
uma potencial plataforma de aprendizagem.

Na proxima segdo ¢ apresentado o contexto geral do projeto,
situando o leitor de etapas anteriores da pesquisa e onde se
enquadra o presente trabalho, bem como os conceitos que embasam
as propostas. A se¢do 3 aborda o estado cognitivo e a importancia
de condigdes fisicas e emocionais adequadas, para o individuo
encontrar situagdes favoraveis e, como o game, a narrativa € o
ambiente virtual imersivo podem ser uteis nesse sentido. A se¢do 4
expdem como o mapeamento dos perfis propostos por Bartlle sdo
mais precisos ao serem mapeados pelo algoritmo do jogo, uma vez
que os inputs do game e as variaveis disponiveis sdo mais
favoraveis a tal analise. A segdo 5 discute-se a relevancia do
mapeamento dos perfis de Gardner para a proposta discutida no
presente trabalho. Por fim, na se¢do 6 expdem-se 0s processos ¢
métodos encontrados para propor uma possivel correlagdo entre os
perfis de Batlle e Gardner, sendo os de jogadores, mapeados por
Bartlle e os cognitivos propostos por Gardner e como tal correlagido

1394


mailto:joao.cneto@sp.senac.br

SBC - Proceedings of SBGames 2017 | ISSN: 2179-2259

pode ser ttil dentro dessa proposta. No item 7, expde-se os
processos ¢ métodos propostos para aplicacdo da hipotese de
correlagdo de perfis, e em seguida, conclui-se o trabalho com os
resultados alcangados, consideracdes relevantes e uma proposta de
proximos trabalhos.

2. Escopro Do JoGo PROPOSTO

Este trabalho faz parte de um projeto mais amplo, que busca no
dialogo interativo um meio para ampliar o poder de agéncia do
jogador [5], de forma a tornar o jogo mais interativo e evitar uma
narrativa massificada, bem como decisdes narrativas envolvendo
solugdes de inteligéncia artificial. O jogo proposto [3] contempla
um ambiente de interagdo e colaboragdo entre os jogadores na
construcdo de uma narrativa espontanea, como em um jogo de RPG
de mesa, mas com particularidades de um ambiente virtual, onde os
jogadores tém liberdade criativa, apesar de restrigdes tecnologicas.
Em tal jogo existe um jogador com a fungdo de gestor narrativo,
que ¢ o responsavel por criar a historia, considerando o desafio de
estabelecer missdes, interpretar personagens assumindo avatares de
sua escolha, inserir itens e desafios, selecionar luz e som dos
ambientes virtual, tudo isso em um mundo tridimensional imersivo
e compartilhado com os demais jogadores, onde todos participam
ativamente na construcao da narrativa.

Pelo exposto, considera-se que o didlogo ¢ fundamental. Toda a
estrutura criativa depende da articulagdo verbal para a criagdo de
novas historias, pois tal criagdo depende basicamente da
ressignificacdo dos signos disponiveis no ambiente e da articulagdo
das relagdes entre os personagens controlados pelo jogador
narrador e os personagens controlados pelos demais jogadores. A
possibilidade de narrar e de dialogar livremente ¢ o elemento que
interliga todos os outros transformando as partes em um todo
narrativo, compondo novas historias a cada reorganizacdo dos
elementos. A possibilidades oferecidas dentro do ambiente
proposto sdo também lacunas para flexibilizar a abordagem de
qualquer assunto, desde que possa ser devidamente argumentado
ao contexto do ambiente proposto, problema que pode ser
solucionado através das habilidades narrativas do gestor narrativo.

O modelo sugerido por Ryan [6], propde que a narrativa ¢ uma
imagem mental criada pelo leitor em resposta a um texto, mas tal
construgdo ¢ um processo comum de relagdo com o mundo e,
portanto, a caracterizagdo da narrativa se da pelos seguintes pontos:
1. E necessario um mundo preenchido com objetos e personagens;
2. Esse mundo deve ser afetado por mudangas (acidentais ou
premeditadas) que criem uma dimensao temporal que coloquem o
mundo narrativo no fluxo da historia;

3. A construgdo do texto deve permitir conexdes interpretativas de
objetivos, relacionamentos, prop6sitos € motivagdes associados aos
eventos narrados.

Essa rede déa coeréncia aos eventos e os transforma num enredo.
A questdo € que, se nos apegarmos ao modelo proposto por Ryan,
podemos entender que o meio interativo fornece campo para o
surgimento de cada um dos pontos apresentados, o diferencial sdo
as formas como ele ha de propiciar as relagdes entre os fatos e as
construgdes entre as conexdes. Baseado em tal modelo, o item 1
pode ser preenchido pelo mundo tridimensional criado para o jogo;
o item 2 pode ser provocado pela interagdo entre os jogadores; € 0
item 3, pode ser adicionado através da narragdo e dos didlogos,
sendo ele o grande responsavel pela movimentagdo e condugdo da
narrativa.

Como tal estrutura ndo € comum aos jogos comerciais
disponiveis atualmente, para validar e experiéncia de inser¢ao do
dialogo como elemento de expansio das possibilidades interativas
em contexto narrativo, trabalha-se atualmente na criagdo da
estrutura citada.
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Com a construgdo de tal estrutura, espera-se ter ambiente
adequado para os devidos testes, a fim de verificar a efetividade da
proposta apresentada, uma vez que, havendo liberdade criativa e
flexibilidade para articulagdo verbal, acredita-se que o game
ofereca condi¢des para levar os jogadores ao estado cognitivo
adequado para ensinar determinados conhecimentos através de uma
narrativa planejada e direcionada para tal objetivo.

A seguir, discute-se as dificuldades que podem acontecer no
processo cognitivo quando o individuo ndo se encontra bem fisica
¢ emocionalmente e como 0s jogos ¢ a narrativa podem contribuir
para conduzi-lo a um estado cognitivo favoravel ao aprendizado.

3. JOGOS E UM ESTADO COGNITIVO FAVORAVEL

Aborda-se aqui como os jogos podem auxiliar o alcance de um
estado cognitivo favoravel e a abordagem de diferentes perfis
cognitivos. O Filosofo Séneca, ha cerca de 2 mil anos, dizia que nos
primeiros anos se aprendia mais para a escola que para a vida e esse
¢ um problema que chegou até nossos dias. A sobrevivéncia, na
escola, pode significar simplesmente aprender para passar na prova.
E depois, rapidamente, esquecer.

Quem ensina precisa ter sempre presente a indagacdo: por que
aprender isso? E em seguida: qual a melhor forma de apresentar
isso aos alunos, de modo que eles reconhegam como significante?
[7]. Ainda conforme o autor, o que tiver ligagdes com o conhecido,
for motivador e agraddvel podera ser significante para o aprendiz.

O ambiente deve ser planecjado de forma a proporcionar
incentivos para um trabalho ativo, com atividades centradas no
aluno, com uso de interatividade e metas. Nesse ambiente deve-se
ainda focar na flexibilizagdo de recursos didaticos, com atengdo
para entonag@o da voz, postura e introducdo de elementos como
humor ¢ muisica, ndo s6 para publicos de menor idade, como
também para plateias mais maduras [7]. Tal autor destaca a
importancia de se considerar as emogdes nos Processos
educacionais, planejando atividades que mobilizem as emogdes
positivas, dentre elas a curiosidade, a motivag@o e o envolvimento,
evitando-se emogdes negativas como apatia, medo e frustragdo. Um
estado emocional, ou mesmo um estado fisico inadequado, pode
comprometer significativamente o processo de aprendizagem,
diminuindo a concentra¢do e o foco do individuo, representando
um ruido de extrema relevancia no processo de comunica¢do e
consequentemente, no processo de aprendizagem. Obviamente ¢
complexo estabelecer estratégias que garantam a integridade fisica
e emocional do aluno fora de sala, ndo cabe ao professor
responsabilizar-se por fatos que antecedem a presenga do aluno no
ambiente educacional, garantir que o aluno chegue bem a sala de
aula esta além de suas possibilidades, mas pode ser parte do seu
papel garantir que o ambiente seja mais favoravel ao processo
cognitivo. Visando despertar o melhor desempenho em cada
aprendiz, faz-se necessario que seja identificada sua forma de
aprender, ou seja, seu estilo de aprendizagem e, com base nesses
fundamentos, utilizar-se de recursos e ferramentas adaptadas.

Isso pde novamente em discussdo a homogeneidade com que os
alunos sdo tratados, e novamente evoca uma discussdo mais
estrutural do ambiente e dos processos educacionais. A questdo
nesse caso seria: ¢ possivel um ambiente que desperte um estado
cognitivo mais favoravel ao aprendizado e ainda assim seja flexivel
para adaptar-se aos diferentes perfis de aprendizado dos alunos?

Os games com seus ambientes virtuais imersivos e narrativos
podem ser alternativas vidveis. Antes de abordar a possivel
contribuicdo dos jogos eletronicos para tal questdo, cabe aqui
destacar uma teoria que pode ser relevante para parametrizar o que
se deseja encontrar quando se destaca um “estado cognitivo
favoravel”. A Teoria do Flow, a qual foi criada por Mihaly
Csikszentmihalyi em 1991, busca esclarecer o que torna uma
pessoa feliz em sua vida cotidiana e tem sido utilizada em diversas
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areas, da educagio aos jogos [8]. Segundo a autora, para compor
sua teoria, Mihaly utilizou-se de uma pesquisa, feita inicialmente
com pessoas que considerava criativas como artistas e cientistas
para identificar o que as levava a se dedicar a atividades sem que
essas trouxessem fama ou riqueza, mas que elas consideravam de
grande valor pessoal.

Utilizando-se de um pager eletronico, os participantes deveriam
registrar a cada toque do pager a atividade que estava realizando e
qual o sentimento proporcionado. Expandindo-se para outros
paises, a pesquisa atingiu 8 mil entrevistados com relatos de
atividades que traziam felicidade, o que levou Mihaly a criar o
modelo de “experiéncia 6tima”, mais tarde chamada de experiéncia
autotélica (atividade autossuficiente, cujo recompensa ¢ a propria
realizacdo [8]). Foi entdo a partir dos resultados dessa pesquisa que
surgiu o termo “Flow”, forma como as pessoas descreviam seu
estado mental quando envolvidas nessas atividades. A pesquisadora
identificou em seus pesquisados as seguintes caracteristicas:

1. Foco e concentragédo: esta ¢ uma das dimensdes que mais foram
citadas pelos participantes da pesquisa de Mihaly, pois relata que
quando o individuo se encontra em atividade seu envolvimento ¢é
grande a ponto de ele tornar-se capaz de esquecer problemas. Essa
caracteristica de concentra¢do e envolvimento total, associada a
clareza das metas e ao feedback, induz a uma condi¢do agradavel.
2. Extase: Um sentimento de estar fora da realidade do dia a dia.

3. Clareza/Feedback: esta ¢ uma caracteristica que contribui para
que o envolvimento na atividade aconteca de forma cada vez mais
intensa, pois o retorno imediato em relagdo ao que esta sendo
realizado se torna uma condi¢do para continuar desenvolvendo a
atividade com prazer e satisfagdo. Para as atividades que exigem
maior tempo de realizagdo, o feedback se torna essencial, com
objetivos e metas a serem cumpridos e sempre expressos de modo
claro.

4. Habilidades: toda atividade apresenta desafios a serem
cumpridos, porém ¢ preciso que o individuo possua as habilidades
adequadas para realiza-la, caso contrario ndo ¢ vista como um
desafio, ndo apresentando sentido em ser realizada. Mihaly aponta
que ao entrar em uma situagdo competitiva e encontrar o equilibrio
entre o desafio e a habilidade, certamente o individuo chegara ao
prazer.

5. Crescimento: um sentimento de serenidade, sem preocupagdes e
a sensacdo de estar crescendo além dos limites do ego.

6.Perda da sensagdo do tempo: sendo citada por diversos
participantes da pesquisa, a sensa¢do de estar além da dimensao
temporal ¢é frequente. O foco na atividade faz com que a nogdo do
tempo seja diferente daquela que realmente é.

7. Motivagao intrinseca: a principal recompensa esta em realizar a
atividade e ndo no que ela ira trazer como consequéncia. Também
tratada como experiéncia autotélica, o principal objetivo é em
atingir o prazer sem a expectativa de algum beneficio futuro; ¢
realizar a atividade para seu proprio bem. Segundo
Csikszentmihalyi [9], “quando a experiéncia € intrinsecamente
gratificante a vida se justifica no presente, em vez de ser refém de
um ganho futuro hipotético” [8].

Dentro dos aspectos destacados pela teoria, podemos afirmar que
todos eles sdo considerados fundamentais para o processo de
aprendizagem: Foco e concentragdo, éxtase (no sentido de evasio)
¢ a sensacdo de auséncia do tempo; clareza e feedback, a relagao
entre desafio e o desenvolvimento de habilidades e o consequente
crescimento proporcionado, a motivagdo que tal crescimento gera,
tudo isso faz parte da sensagdo de aprender, de crescer com algo
novo.

Se tais aspectos presentes na teoria do Flow também podem ser
percebidos no processo de aprendizagem, € possivel notar que
também sdo observados dentro dos jogos. O design de jogos se
preocupa também com todos esses aspectos, sendo eles
fundamentais para uma experiéncia de jogo positiva. E possivel
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observar muitas vezes que uma crianga em contato com um jogo,
mesmo com pouca ou nenhuma explicagdo sobre seu
funcionamento e frequentemente dentro de um curto prazo de
tempo, muitas vezes passa a domina-lo e joga-lo com extrema
desenvoltura. O jogo por si proprio possuiu em sua estrutura um
fluxo de condugéo ao aprendizado, apegando-se fundamentalmente
a relacdo de equilibrio entre habilidade e desfio a fim de evitar a
frustragdo e o tédio em meio a experiéncia proposta. Sendo assim,
se 0 jogo ¢ capaz de conduzir ao Flow e o Flow ¢ capaz de conduzir
ao aprendizado, € possivel deduzir a utilidade do jogo dentro desse
contexto.

Mas € possivel uma abordagem que seja flexivel para adaptar-se
aos diferentes perfis de aprendizado dos alunos? E possivel que os
games oferecam tal possibilidade? Para alcangarmos tal resposta ¢
importante entendermos melhor sobre os diferentes perfis de
aprendizagem.

Embora haja diversas abordagens, o conceito de aprendizagem
vivencial proposto pelo Professor David Kolb, da Case Western
University, 1980, defendia que a aprendizagem de adultos seria
mais eficaz se fosse profundamente vivenciada e ndo apenas por
intermédio de um processo passivo [10]. Ainda conforme o autor,
Kolb desenvolveu um ciclo de aprendizagem vivencial, composto
de quatro estagios de aprendizagem:

* Experiéncia Concreta (EC): aprendizagem ativa, com
envolvimento direto: aprende-se sentindo.

* Observagao Reflexiva (OR): analise da experiéncia vivenciada
de forma critica: aprende-se observando.

* Conceitualizagdo Abstrata (CA): capacidade de interligar
experiéncia e respectivo conceito: aprende-se pensando.

» Experimentacdo Ativa (EA): capacidade de aplicar o
conhecimento obtido a situagdes reais: aprende-se fazendo.

A partir de conexdes das formas de aprendizado, foram criados
quatro estilos de aprendizagem. De Aquino [11] discorre sobre os
principais aspectos em cada estilo:

Estilo Divergente:

* Caracteristicas: valorizam os debates e atividades inovadoras.
Sdo sensiveis aos sentimentos das pessoas, envolvendo-se
pessoalmente nos processos de aprendizagem.

* Modo “porqué’: questionam o porqué de aprender.

* Técnicas de aprendizagem mais adequadas: estudos
independentes, pesquisas na internet, consideravel numero de
exemplos e inclusdo de processos de auto avaliagdo.

Estilo Assimilador:

* Caracteristicas: Apreciam conceitos abstratos e buscam solugdes
alternativas para resolugdo de problemas. Gostam de ler, analisar
informagdes quantitativas e desenhar experimentos.

* Modo “o qué”: apreciam a coleta de informagdes.

* Técnicas de aprendizagem mais adequadas: esclarecimentos
detalhados, apoio de instrug¢do por computador e abordagem
sistematica.

Estilo Convergente

* Caracteristicas: Gostam de processos de execugdo, utilizagao
pratica de ideias. Preferem sequéncias logicas e detalhadas para
seguir, com objetivos claros. Relacionamentos interpessoais
representam um aspecto a ser melhorado.

* Modo “como”: questionam a forma como tudo ira funcionar,
apreciam testar teorias por conta propria.

» Técnicas de aprendizagem mais adequadas: pratica orientada e
feedback, simulagdes, exemplos de teorias com aplicagdes praticas,
participacdo em palestras.

Estilo Acomodado

* Caracteristicas: Trabalham bem em grupos e em posicdes de
lideranca, porém ndo apreciam estrutura e autoridade. Possuem
facilidade para assumir riscos, sdo flexiveis e compartilham
informagdes.
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* Modo “e se”: Procuram ir além do que ¢é apresentado em aula,
adaptando o conceito a novas situagdes.

¢ Técnicas de aprendizagem mais adequadas: Debates,
desenvolvimento de apresentagdes, interagdo com colegas,
participagdo em storytelling.

Desta forma, para cada perfil ha uma abordagem especifica e
técnicas de aprendizagem com o desafio do ambiente, onde todos
os perfis encontram-se juntos, sem que haja a preocupagdo em
distingui-los. Os jogos também tém seus perfis especificos e um
mesmo jogo pode oferecer experiéncias que se enquadrem nos
anseios dos diferentes tipos de jogadores. Um ambiente interativo
do jogo, que propicia de certa forma a necessidade de proatividade
do jogador-interator, que pode oferecer experiéncias seletivas e
direcionadas. A questdo da diversidade nas abordagens que muitas
vezes ¢ onerosa dentro da sala de aula, acaba sendo natural dentro
dos games.

Mas ha um problema de estudo que surge quando se propde essa
associagdo. Os perfis mapeados pelos jogadores ndo sdo 0os mesmos
mapeados em relacdo aos estilos de aprendizagem. Existe uma
correlagio? E possivel entender quem ¢ o jogador e como ele
aprende por meio de um jogo?

Na busca de mais clareza dessa possibilidade é importante que
os perfis mapeaveis das duas areas, jogos ¢ aprendizagem, estejam
bem definidos. A seguir sdo apresentados quais os perfis
classificados por Richard Bartlle e que sdo relacionados a
experiéncia de jogo e como eles podem ser mapeados.

4. PERFIS DE BARTLE

Richard Bartle [2], um dos mais referenciados autores de estudos
sobre personalidades em jogos digitais, identificou em seu artigo
“Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Player Who suits MUDs”
comportamentos de jogadores e estabeleceu para eles os seguintes
tipos:

« Killers (assassinos): sdo manipuladores, gostam de demonstrar
superioridade, imaginam que para ganhar alguém deve perder.
Consideram que ganhar conhecimento ¢ desnecessario. Assassinos
agem sobre outros jogadores.

* Achievers (conquistadores): sdo movidos por objetivos do jogo
como obtengdo de pontos de experiéncia, troféus, niveis, cupons de
desconto. Conquistadores agem sobre o mundo.

* Explorers (exploradores): sdo curiosos, desejam descobrir o
maximo sobre o jogo geograficamente e os tipos de experiéncia
disponiveis. Exploradores interagem com o mundo.

» Socializers (socializadores): sdo orgulhosos de suas relagdes,
gostam de comentar status. Costumam utilizar todas as facilidades
de comunicagdo do jogo. Socializadores interagem com outros
jogadores.

Bart Stewart [12] correlacionou em seu artigo os perfis de Bartle
com os tipos de temperamentos identificados pelo renomado autor
e psicologo David Kersey [13].

Em 1970, Kersey descreveu quatro temperamentos baseados nos
dezesseis modelos de personalidade de Myers-Briggs. Sao eles:

* Artesdos: realistas, manipuladores (de coisas ou pessoas),
pragmaticos, focado em acgdo. Desejam o poder para agir sobre
outras pessoas — mudancga externa.

* Guardides: praticos, organizados, possessivos, focados em
processos. Desejam a seguranga obtida através de posses — estrutura
externa.

* Racionais: inovadores, estratégicos, focados em resultados.
Desejam a satisfagdo de entender como as coisas funcionam —
estrutura externa.

* Idealistas:  Imaginativos, emocionais, orientados ao
relacionamento, focados em pessoas. Desejam estar com pessoas
para sentirem-se felizes — mudanca interna.

Com base nesse descritivo, Stewart [ 12], intuitivamente relacionou
os perfis da seguinte forma:
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BARTLE Relaciio KEIRSEY
Killer Age sobre Artesiao
jogadores= mudanca externa
Achiever Age sobre o Guardiao
mundo = estrutura externa
Explorer Interage com o Racional
mundo = estrutura interna
Socializer Interage com Idealista
jogadores = mudanga interna

Relagé&o entre perfis de Bartle e Keirsey
Fonte: Adaptado de Stewart [12]

Nick Yee [14], pesquisador da consultoria norte-americana Quantic
Foundry, iniciou seus estudos sobre MMORPG - Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game no fim de 1999 e
atenderam a pesquisa mais de trinta e cinco mil jogadores dos
Estados Unidos.

De acordo com suas analises, o motivo pelo qual as pessoas jogam
permanece ndo definido, entretanto, ele identificou que para alguns
jogadores, o avatar (personagem escolhido) é uma projegdo de sua
identidade, enquanto para outros ¢ a oportunidade de experimentar
novas identidades e, por fim, ha ainda um grupo de jogadores que
o utilizam apenas como meio de atingir seus objetivos. Essas
diferengas ocorrem devido as diferencas de personalidade.
Jogadores introvertidos tendem a buscar personagens que sejam
idealizagdes deles mesmos, enquanto os extrovertidos tendem a
experimentar novas identidades. Dessa forma, as escolhas sdo
efetuadas conforme as motivagoes.

O autor relata ainda que jogadores motivados pelo poder buscardo
avatares com equipamentos eficientes, enquanto jogadores
motivados pela socializagdo serdo mais focados na aparéncia do
avatar.

Diante de tantos perfis e correlagdes o que é possivel concluir?
Perfis de jogadores, perfis cognitivos, perfis de personalidade e
temperamento, ha abordagens diversas sob o mesmo individuo, e
embora todas elas se refiram ao comportamento da mesma pessoa
mapeado em relag@o a diferentes contextos, o problema ¢ que os
perfis ficam atrelados aquele contexto especifico que o mapeou e
que raramente oferece variaveis que permitam analises de
comportamento sob um contexto diferente, ou seja, as anélises de
Bartle estdo atreladas ao que o individuo é como jogador e
funcionam sob este contexto porque tal contexto lhe garante as
varidveis necessarias para esse mapeamento. Por exemplo:
entende-se que o jogador ¢ um explorador, se ao longo de sua
experiéncia de jogo ele dedica o maior tempo de sua interagéo a
exploragdo do ambiente, a procura de lugares e itens diversos,
mostrando-se disposto a busca de descobertas que ndo fazem parte
da linha principal do jogo (a chamada main quest), logo o proprio
jogo esta permitindo que ele se posicione em relagdo as suas
prioridades e desta forma permitindo que ele se enquadre em um
dos perfis mapeaveis ao jogo (assassino, explorador, conquistador
e socializador). Mas a questdo €: o que esse perfil que o jogo me
permite mapear diz a respeito do perfil cognitivo do jogador? E
possivel afirmar que um jogador explorador é de um estilo
divergente de aprendizagem? Por que? Quais variaveis no jogo
garantem tal anélise? O jogo pode oferecer os perfis que ele é capaz
de mapear, e criar dentro do jogo variaveis que permitam mapear
perfis sob contextos especificos exige um jogo feito para esse
proposito e com variaveis especificas para isso, perdendo assim um
pouco da sua flexibilidade de aplicagéo.

Como foi dito anteriormente, Bart Stewart correlacionou em seu
artigo os perfis de Bartle com os tipos de temperamentos
identificados por David Kersey. O trabalho de correlagdo de perfis
desenvolvido por Stewart foi possivel ndo porque os contextos
ofereciam variaveis de analise similares, mas porque nas
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resultantes era possivel mapear padrdes e similaridades. Havendo
possibilidades para criar relagdes entre perfis mapeaveis de
diferentes contextos pode ser possivel estabelecer a relagéo entre o
que uma pessoa ¢ como jogador, através do seu comportamento
facilmente mapeavel pelo proprio jogo, e o seu perfil cognitivo,
estabelecendo a ponte entre os perfis.

Para se estabelecer os dois lados da ponte que se pretende
construir, a intengdo ¢ correlacionar os perfis de Bartlle aos perfis
de inteligéncias multiplas de Howard Gardner [4], e verificar se é
possivel estabelecer uma relagdo entre o comportamento do jogador
a sua inteligéncia cognitiva, permitindo ao jogo trazer informagdes
que vdo além do mapeamento dos perfis de Bartle, mas trazer
também a forma mais adequada de aprendizagem do jogador em
questao.

Em seguida, expde-se elementos basicos da teoria das multiplas
inteligéncias de Gardner, para que se possa tracar estratégias para
uma possivel analise de correlagdes aos perfis de Bartle.

5. INTELIGENCIAS MULTIPLAS

O pesquisador Howard Gardner em 1980 desenvolveu um
instrumento que, ao contrario de outros que focam apenas um
dominio de aprendizagem, considera os aprendizes como
possuidores de inteligéncias miltiplas. Segue uma breve descrigao
desses tipos de inteligéncia, as suas caracteristicas e as respectivas
técnicas mais adequadas para a aprendizagem [11]:

-Inteligéncia Verbal-Linguistica

Caracteristicas: Alta capacidade de utilizar a linguagem e
expressar-se de forma retorica.

Técnicas de Aprendizagem Adequadas: Leitura, escrita,
comunicacao mediada por computador

-Inteligéncia Logico Matematica

Raciocinio de modo logico, de forma dedutiva.

Técnicas de Aprendizagem Adequadas: Resolugdo de problemas,
utilizagdo de planilhas e programagao

-Inteligéncia Visual-Espacial

Capacidade de criar e visualizar imagens mentais para solugdo de
problemas.

Técnicas de Aprendizagem Adequadas: Utilizagdo de desenhos,
fotos, animagdo, desenvolvimento de paginas na internet, videos.
-Inteligéncia Corporal-Sinestésica

Habilidade na coordenagdo de movimentos corporais.

Técnicas de Aprendizagem Adequadas: atividades fisicas,
simulag@o, interpretagao.

-Inteligéncia Musical-Ritmica

Capacidade para compor e reconhecer ritmos musicais.

Técnicas de Aprendizagem Adequadas: Utilizagdo de composi¢ao
de musica com base no contetudo aprendido.

-Inteligéncia Intrapessoal

Habilidade de entender os proprios sentimentos e motivagdes.
Técnicas de Aprendizagem Adequadas: Escrita e preparagdo de
diarios, relatorios.

-Inteligéncia Interpessoal

Competéncia para entender bem os sentimentos e inten¢des de
outras pessoas. Capacidade de relacionar-se bem com os que estdao
a volta.

Técnicas de Aprendizagem Adequadas: Discussoes, trabalhos em
equipe, jogos e simulagdes.

O autor ressalta que o educador deve considerar em seu plano de
atividades, os trés dominios (fisico, cognitivo e emocional), pois os
aprendizes possuem esses dominios em diferentes intensidades.
Contudo, sera que o problema apresentado na se¢@o anterior pode
ser tratado apds a identificagio de uma dada inteligéncia
circunstancial? Como por exemplo, como um game pode
identificar a inteligéncia musical no jogador? Ha alguns games que
fazem isto, contudo sdo particularizados e tem a miisica como base
de sua estrutura, como Rock Band [15] ou Guittar Hero [16]). Por
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outro lado, como um game pode identificar a inteligéncia
sinestésica? Novamente, ha casos especiais de game que tratam
essa especificidade, como Wii Sports [17] ou Just Dance [18]).
Aflora-se aqui a hipotese de existir uma correlagdo entre os perfis
de jogadores (Bartlle) e as inteligéncias multiplas (Gardner), de
forma o jogo poder entender um pouco sobre o perfil do jogador
por meio do seu comportamento quando realizada uma série de
jogadas. Embora o jogo proposto leve em conta essas questdes ¢
considera a possibilidade de inserir elementos que possam capturar
sinais ligados a inteligéncias mais especificas, criar variaveis que
permita mapear todas as inteligéncias torna o jogo muito especifico
e um desenvolvimento complexo, que nos leva tratar da abordagem
de correlagdo dos perfis.
Vale ressaltar que os perfis de jogadores e as inteligéncias ndo sdo
absolutas, ou seja, uma vez que o individuo demostre inteligéncia
verbal, ndo significa que ele ndo possua as outras inteligéncias,
sendo que o perfil do individuo se define muito mais pela
porcentagem com que elas apresentam, como por exemplo:

perfil 1
légica verbal
visual intrapessoal
sinestésica interpessoal
musical
perfil 2
I6gica verbal
visual intrapessoal
sinestésica interpessoal
musical

Figura 1: llustracéo de perfis de inteligéncia

As possibilidades de combinag@o expdem a complexidade que
cada perfil pode adquirir e como pode ser dificil pensar em
abordagens especificas no processo de aprendizagem quando cada
individuo passa a ter singularidades tdo acentuadas.

Em seguida, apresenta-se o0 método proposto para encontrar as
associagdes entre os perfis de jogador e as inteligéncias multiplas,
bem como as implicagdes que tal associagdo pode trazer ao
contexto macro do projeto.

6. PONTE ENTRE BARTLE E GARDNER

Conforme exposto nas segdes anteriores, seria pertinente a
correlagdo entre os perfis por uma série de fatores, mas criar tal
associagdo exige cuidados para evitar uma margem de erro
comprometedora. Como foi exposto anteriormente, Stewart (2016)
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correlacionou Bartle a Kersey, e vale ressaltar os pardmetros de
observagao:

acao

pessoas mundo

interagdo

- assassino

|:| socializador
|:| conquistador
|:] explorador

Figura 2: Perfis de Bartle

Quando o explorador passa a ser compreendido como alguém
que se encontra no espago de relagdo entre o mundo e a interagao,
esses dois elementos sdo os pardmetros para associagdes de outros
possiveis perfis, ou seja, observando as inteligéncias multiplas,
quais caberiam nesse quadrante de interacdo com o mundo? A
inteligéncia visual-espacial parece se relacionar bem com esse
quadrante, mas seria exato afirmar que um explorador tem
inteligéncia visual-especial pautado apenas na observagdo de dois
pardmetros? No caso da inteligéncia cinestésica, qual quadrante
seria mais pertinente: a¢do sobre pessoas ou agdo sobre o mundo,
impreciso afirmar. Os parametros sdo referéncias, mas precisam ser
expandidos.

Bart Stewart expandiu suas correlagdes de perfis de jogadores,
cruzando varios outros autores ¢ assim oferecendo a seguinte
quadro de informagdes, sendo:

A — Joseph Campbell [19]

B — David Keirse [13]

C — Richard Bartle [2]

D — Roger Callois [20]

E — Nicole Lazzaro [21]

F — GNSE -Ron Edwards [22]
G — John L. Holland [23]

H — Bart Stewart [12]

Culture Track — Full Papers

A| Sage: Job: revelatory Prometheus: Buddha:
virtuoso security reasoning self-actualized
action individual sufficiency
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B| Artisan Guardian Rational Idealist
(tactical) (logistical) (strategic) (diplomatic)

C| Killer Archiever Explorer Socializer

D| ilinx agon alea mimesis

E| Serious fun Hard fun Easy fun People fun

F | experientialist | Gamist Simulationist Narrativist

G| things data ideas People

H| Power security Knowledge happiness
manipulative (competitive ac | (logical (emotional
sensation cumulation) rule- meaning)

discovery)

Nem todos os autores relacionados por Stewart sdo diretamente
ligados a jogos (a exemplo de Campbell e Holland), mas ao
relacionar diferentes analises, ha uma expansdo de pardmetros e o
quadrante de associagdes fica maior, logo, algo que se definia
apenas por ser a relagdo entre acdo e pessoas, passa ¢ ter novos
parametros o que facilita possiveis associagdes com perfis de outras
areas:

assassino age sobre pessoas

ilinx vertigem - fortes emogdes
artisan habilidoso, tatico
power manipulador
Sage virtuoso
seriedade
logica ]
sinestesica
musical
visual L
intrapessoal

interpessoal I

verbal

Figura 3: Hipétese de relagao de Bartle x Gardner (killer)

As associagdes proporcionam novos parametros, definem
melhor o perfil e consequentemente permitem novas associagdes.
No exemplo acima, podemos perceber que o perfil destacado tem
grandes possibilidades de ter uma inteligéncia ldgica (por agir
sobre pessoas, por ser tatico, manipulador e sério), interpessoal (por
ser manipulador, agir sobre pessoas e buscar emog¢des) e verbal (por
ser manipulador, agir sobre pessoas e ser virtuoso), ha indicios que
pode ter inteligéncia sinestésica (se suas habilidades forem fisicas
e por buscar emogdes), musical (a busca por emogéo, habilidade e
precisdo) e intrapessoal (sério, tatico), e nao ha indicios que tenha
inteligéncia visual-espacial.

Essas sdo apenas hipdteses iniciais, como ja foi dito, a
complexidade envolvida na definigdo de um perfil ndo permite que
tais relagdes definam com precisdo a associagdo que se deseja
buscar, mas pode trazer um primeiro modelo, uma primeira
hipotese sobre o que se pode encontrar na relagdo entre Bartle e
Gardner.
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Segue na proxima segdo o método proposto para a comprovagio
da hipotese.

7. METODO PROPOSTO

O jogo que esta sendo desenvolvido e foi brevemente citado no
inicio deste trabalho, vai além de um ambiente de construcdo
narrativa colaborativa. Por tras do jogo, desenvolve-se algoritmos
que tem por objetivo analisar e identificar padrdes nas agdes dos
jogadores para compara-los e classifica-los segundo os grupos de
jogadores definidos por Bartle.

Como esse ¢ um game de natureza especifica, recursos com
propésitos direcionados ao recolhimento de variaveis focadas em
problemas pré-determinados podem ser inseridos (por exemplo: na
intencdo de medir a afinidade do jogador com a musica, algum
elemento musical pode ser inserido), mas para evitar que tais
recursos sejam inseridos no jogo devolvido sem maior precisdo
sobre a efetividade das analises de perfil, achou-se pertinente testar
o método em um ambiente em estagio de desenvolvimento mais
avancados para depois fazer a migrag@o e implantagdo do método
no jogo original. Para tanto foi selecionado um pacote com motor
de jogos Unity3D, para jogos de RPG multijogador online,
chamado RPG Starter Kit. Este kit possui algumas funcionalidades
importantes para o projeto, como um sistema de login, lobby e
criagdo de salas, criagdo de personagens, camada de persisténcia,
inventario, etc., além dos exemplos como personagens € inimigos,
bem como algumas cenas. O RPG Starter Kit utiliza uma API
chamada Photon Unity Networking para a comunicagdo em rede.

Foi analisado o codigo fonte do pacote com énfase no sistema
que estabelece conexdo com servidor e outras instancias do jogo.
Além disso, foi estudada a documentacao do servidor utilizado pelo
pacote. O projeto foi implantado como solugdo cliente-servidor
tanto online quanto num ambiente de rede LAN. Partindo desse
ambiente, espera-se coletar dados do comportamento dos jogadores
no servidor e classifica-los segundo Bartle. Desta forma, temos:

1. A hipotese de correlacdo Burtle x Gardner atrdves da
ampliagdo dos parametros de perfil (Fig. 3);

2. Os perfis dos jogadores recolhido pelo algoritmo de
reconhecimento de padrdes desenvolvido para classifica-los
segundo Burtle;

3.Dados colhidos pela aplicagdo de um questionario, em uma
amostra do publico alvo (55 alunos de cursos de jogos de duas
diferentes instituigdes: SENAC-SP e PUC-SP), que classifica os
respondentes segundo as inteligéncias multiplas.

A intengdo ¢ cruzar os dados comparando o perfil de Bartle
levantado pelo jogo, com o perfil de inteligéncia resultante no
questionario e verificar se os resultados se aproximam da
hipotese sugerida na segdo 1.

Caso a hipotese seja confirmada, as inser¢des de recursos
especificos dentro do jogo original poderdo ser mais pontuais,
enfaticas e eficientes em busca de enriquecer o algoritmo para
que sua leitura de padrdes ndo fique restrita a Burtle, mas que o
mesmo também possa mapear Gardner. Apos tais inser¢des e
desenvolvimento do algoritmo, a futura etapa de analise implica
oferecer aos jogadores, um game que permita a criagdo de
narrativas colaborativas como ¢ o proposito inicial, mas que em
seu background possa mapear e identificar tanto os perfis de
Burtle quanto as inteligéncias do jogador, sinalizando ao gestor
narrativo informagdes do perfil do jogador que possam orienta-
lo em como tornar a experiéncia de jogo mais positiva e em como
acessar um estado cognitivo mais favoravel ao aprendizado de
cada jogador.
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8. CONSIDERACOES FINAIS

O projeto segue em desenvolvimento. Mais pesquisas precisam ser
realizadas para maior precisdo dos dados e levantamento de
conclusodes, mas € possivel perceber que os dados atuais apontam
para possibilidades de encontrar, através jogo proposto, um
ambiente que consiga comportar em si a capacidade de
identifica¢do dos perfis e ainda assim de ser um ambiente flexivel
para possibilitar diferentes abordagens aos diferentes perfis
cognitivos. Visto a natureza amplamente interativa da proposta,
cada jogador podera encontrar caminhos que definam melhor o que
ele é ndo apenas como jogador, mas também quais inteligéncias lhe
sdo mais latentes. Obviamente, tais abordagens estdo diretamente
relacionadas a uma série de fatores que estdo ligados diretamente
ao fluxo do jogo e as escolhas dos jogadores e gestor narrativo para
a construcdo da experiéncia. Por enquanto, o caminho implica em
estabelecer métodos e ferramentas para a criagao de tal ambiente e
apos a sua conclusdo pode-se entender como proximos passos a
defini¢do de padrdes, parametros, métodos e estruturas para uso
efetivo do jogo e eficdcia de sua proposta, mas isso s6 pode ser
discutido apds o término e uso do protdtipo, sendo assunto para
trabalhos futuros.
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