AVA
Avavav  UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA

u nesp & 40LIO DE MESQUITA FILHO”

Campus de Sdo José do Rio Preto

Tiago Ribeiro Carneiro

Jogos Sérios e Ontologias:
Definicdo de Perfis de Usuarios com base na Teoria das Inteligéncias

Mdltiplas

Sao José do Rio Preto
2018



Tiago Ribeiro Carneiro

Jogos Sérios e Ontologias:
Definicdo de Perfis de Usuarios com base na Teoria das Inteligéncias

Mdltiplas

Dissertacdo apresentada como parte dos
requisitos para obtencéo do titulo de Mestre em
Ciéncia da Computacdo, junto ao Programa de
Pés-Graduacdo em Ciéncia da Computacédo, do
Instituto de Biociéncias, Letras e Ciéncias Exatas
da Universidade Estadual Paulista “Julio de
Mesquita Filho”, Campus de Sao José do Rio
Preto.

Orientador: Prof. Dr. Norian Marranghelo
Coorientador: Prof. Dr. Henrique Dezani

Sao José do Rio Preto
2018



Carneiro, Tiago Ribeiro.

Jogos sérios e ontologias: defini¢do de perfis de usuarios com base na
Teoria das Inteligéncias Multiplas / Tiago Ribeiro Carneiro. — S3o José
do Rio Preto, 2018

64 f. : il., tabs.

Orientador: Norian Marranghelo

Coorientador: Henrique Dezani

Dissertagao (mestrado) — Universidade Estadual Paulista (UNESP),
Instituto de Biociéncias, Letras e Ciéncias Exatas, Sdo José do Rio Preto

1. Ciéncia da computagdo. 2. Jogos. 3. Inteligéncias multiplas. 4.
Ontologias. 1. Titulo.

CDU -518.72

Ficha catalografica elaborada pela Biblioteca do IBILCE
UNESP - Campus de Sao José do Rio Preto




Tiago Ribeiro Carneiro

Jogos Sérios e Ontologias:

Definicdo de Perfis de Usuarios com base na Teoria das Inteligéncias

Mdltiplas

Dissertacdo apresentada como parte dos
requisitos para obtencdo do titulo de Mestre em
Ciéncia da Computacdo, junto ao Programa de
Pés-Graduacdo em Ciéncia da Computacao, do
Instituto de Biociéncias, Letras e Ciéncias Exatas
da Universidade Estadual Paulista “Julio de
Mesquita Filho”, Campus de Sao José do Rio
Preto.

Comissao Examinadora

Prof. Dr. Henrique Dezani

Faculdade de Tecnologia de Séo José do Rio Preto

Coorientador

Prof. Dr. Rodrigo Capobianco Guido
UNESP — Campus de Sao José do Rio Preto

Prof2. Dr2. Luciene Cavalcanti Rodrigues
FATEC — Faculdade de Tecnologia de Sdo José do Rio Preto

Sao José do Rio Preto
27 de novembro de 2018



AGRADECIMENTOS

Agradeco primeiramente a Deus por me conceder saude e a oportunidade de estudar
nessa maravilhosa instituigéao.

Agradeco aos meus pais por sempre me apoiarem e me estenderem as maos quando
deles necessitei.

Agradeco as minhas filhas Nicoly e Sofia, por todo apoio recebido e por
compreenderem 0s momentos de auséncia em virtude da dedicacdo no
desenvolvimento deste trabalho.

Também em especial, agradeco, ao meu orientador, Prof. Dr. Norian Marranghello,
pelos ensinamentos a mim oferecidos e por sempre me mostrar o caminho a ser
seguido nos momentos de duvida.

Agradeco aos coorientadores Prof. Dr. Henrique Dezani e Prof. Dr. Toni Amorin, que
sempre me apoiaram no desenvolvimento do jogo e na utilizacdo da Teoria das
Inteligéncias Mudltiplas, sugerindo as melhores opcdes literarias e tecnolégicas para
gue o mesmo fosse implementado com éxito.

Agradeco a psicéloga Joseane Datorre e aos formandos em psicologia Laina Ferreira
de Souza e Paulo Henrique Quintino por colaborarem na aplicacdo dos testes para
avaliacdo de inteligéncia aos alunos aos quais foram definidos seus perfis de usuario.

Por fim, agradeco a equipe gestora, professores e alunos da Escola Técnica Estadual
Prof. Armando José Farinazzo — Fernanddpolis, por permitirem que os testes fossem
realizados com os alunos da referida instituicao, possibilitando a coleta dos resultados
aqui apresentados e agradeco a dire¢cdo da Faculdade de Tecnologia Prof. José
Camargo, por disponibilizar os recursos necessarios para hospedagem do jogo
desenvolvido.



RESUMO

O conceito de inteligéncia traz discussfes que vao além de se classificar um individuo
como sendo mais ou menos inteligente. Discute-se também a definicdo de quanto uma
pessoa pode ser mais inteligente que outra. Howard Gardner, autor da Teoria das
Inteligéncias Mudltiplas, defende que o cérebro humano é capaz de desenvolver
diferentes inteligéncias. Neste trabalho foi criado um jogo sério para se realizar a
coleta de informacdes sobre a personalidade dos usuarios e construida uma ontologia
para que se possa fazer a representagédo do conhecimento acerca dos dados obtidos,
objetivando definir perfis de usuarios mediante a analise de seu desempenho ao
solucionar problemas e enigmas que lhes dardo vantagens para ultrapassar 0s
obstaculos do jogo, possibilitando identificar o grau em que algumas das inteligéncias
propostas por Gardner se manifestam nos individuos. Gardner, em sua teoria,
identifica a existéncia de nove inteligéncias. Contudo, neste trabalho, apenas as
inteligéncias Légico-Matematica e Linguistica sdo consideradas na definicdo dos
perfis de usuarios. Sendo assim, os resultados apresentados foram validados por
métodos psicoldgicos para teste de inteligéncia, mais especificamente, o teste G-36,
teste ndo-verbal de avaliagéo de inteligéncia, utilizado para avaliagdo da inteligéncia
Logico-Matematica e o teste WISC-IV, utilizado para avaliagdo da inteligéncia

Linguistica no perfil do usuario.

Palavras-chave: Teoria das Inteligéncias Mdltiplas. Jogos Sérios. Ontologias. Perfil
de Usuario. Avaliagcéo de Inteligéncias.



ABSTRACT

The concept of intelligence brings discussions that go beyond classifying an individual
as being intelligent. It also discusses the definition of how one person can be smarter
than another. Howard Gardner, author of Theory of Multiple Intelligences, argues that
the human brain can develop different intelligences. In this work a serious game was
created to perform the collection of information about the personality of the users and
built an ontology to represent the knowledge about the data obtained, aiming to define
user profiles by analyzing their performance when solving problems and puzzles that
will give them advantages to overcome the obstacles of the game, making it possible
to identify the degree to which some of the intelligences proposed by Gardner are
manifested in individuals. Gardner, in his theory, identifies the existence of nine
intelligences. However, in this work, only Logical-Mathematical and Linguistic
intelligences are considered in the definition of user profiles. Thus, the results
presented were validated by psychological methods for intelligence testing, more
specifically, the G-36 test, non-verbal intelligence assessment test, used to evaluate
the Logical-Mathematical intelligence and the WISC-IV test, used to evaluate the
linguistic intelligence in the user profile.

Keywords: Theory of Multiple Intelligences. Serious Games. Ontologies. User Profile.

Evaluation of Intelligences.
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1. INTRODUCAO

Percebe-se, na sociedade pos-industrial, que ha uma busca pela melhor opcao
para se promover a formacéo e o desenvolvimento intelectual e cultural das pessoas,
objetivando prepara-las para poderem lidar com as complexas exigéncias do mundo

atual.

Contudo, € exigido do professor que ele adote metodologias menos ortodoxas.
Assim, para que se possa fazer uso de diferentes metodologias de ensino, deve ser
de conhecimento do professor o perfil apresentado por cada aluno. O ideal € que o
aluno aprenda de acordo com as suas habilidades, ou seja, as diferencas existentes
entre os alunos devem ser consideradas no momento de se planejar o processo de
ensino-aprendizagem (SUKAJAIA et al., 2015).

Para Zaina (2008), identificar o estilo de aprendizagem de cada aluno sob um
anico prisma, ndo é possivel, pois suas habilidades sdo desenvolvidas de acordo com
seu potencial. Além disso, os estimulos por ele recebidos durante a aprendizagem
interferem diretamente nas questdes motivacionais relacionadas ao ensino. Dessa
forma, personalizar o ambiente onde o aluno interage pode ser importante para que

alunos e professores atinjam seus objetivos.

E imprescindivel para o professor tragcar um panorama geral e preciso da turma,
analisando cada aluno individualmente, com o objetivo de diagnosticar seu
conhecimento prévio em um determinado assunto e identificar o que ele precisa

aprender e de que maneira essa aprendizagem pode ser efetuada (MARTINS, 2014).

De acordo com Naryanan (2009), o perfil de um aluno é um conjunto de
informac@es individuais relativas ao mesmo, que tem por finalidade levantar seus
conhecimentos prévios, o seu desenvolvimento atual e o potencial que ele apresenta
em adquirir competéncias de forma autbnoma. Ao saber em que nivel algumas
inteligéncias se manifestam em um aluno e, munido de um conjunto de informacgdes
sobre o mesmo, tais como, escolaridade, antecedentes familiares, origem cultural e
seus interesses, 0s professores podem olhar para os alunos como individuos,
identificar os seus problemas especificos e indicar as solu¢cdes mais adequadas a

cada caso.
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Percebe-se entdo que, impor métodos e metodologias Unicas de ensino pode
nao atender de fato as necessidades do perfil de cada aluno, ou seja, delimitar o
escopo de escolha pode acarretar em falhas do processo de ensino-aprendizagem
(ZAINA, 2008).

Uma alternativa pedagdgica para auxiliar na definicdo destes perfis € a teoria
das inteligéncias mudltiplas, proposta por Gardner (1995). Em sua teoria, Gardner

(1998) define que a inteligéncia € a combinacdo entre heranca genética e as

influéncias do ambiente.

Contudo, o conceito de inteligéncia traz discussdes que vao além de se
classificar um individuo como sendo mais ou menos inteligente. Discute-se também o
que define que uma pessoa € mais inteligente do que outra e como se pode diferenciar

inteligéncia de conhecimento.

Alfred Binet (2004) apud Oliveira (2016), criou em 1920, os testes de QI
(Quociente de Inteligéncia) para mensurar a inteligéncia. Contudo, tal método, na
visdo de Gardner, ndo leva em consideragcdo que as pessoas possuam um conjunto
de inteligéncias, focando apenas um tipo e nivel de inteligéncia, avaliando apenas a
inteligéncia logico-matematica do individuo (GARDNER, 1998).

Partindo desse principio, de acordo com a teoria de Gardner, a inteligéncia nao
€ mensuravel em uma Unica escala, ou seja, de acordo com um Unico aspecto

escalavel de estilo e capacidade de uma pessoa.

Entretanto, identificar nos individuos suas inteligéncias mais afloradas pode
nao ser tdo simples. Porém, a possibilidade de associar a Teoria das Inteligéncias
Multiplas (doravante TIM) de Gardner com a Tecnologia da Informacdo e
Comunicacéao (doravante TIC) amplia sua aplicabilidade no campo da educacéo, pois
se utilizado de maneira ludica, eficiente e significativa, o computador pode representar

papel relevante no processo de ensino-aprendizagem do aluno (OLIVEIRA, 2016).

Dessa forma, para se tracar o perfil de um aluno, nota-se ser necessario
construir uma base de conhecimento onde se possa armazenar informacdes sobre ele

gue sejam relevantes para o contexto educacional.

Diante do exposto, neste trabalho foi desenvolvido um jogo sério para obter as
informacdes necessarias sobre o aluno para construgdo de uma base de

conhecimento, fugindo dos tradicionais questionarios de perguntas e respostas e, para
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se realizar a representacdo do conhecimento acerca das informacfes coletadas,

definindo-se assim o perfil do usuéario, foi construida uma ontologia.

O uso de jogos sérios no contexto educacional tem crescido muito (AMORY et
al.,1999; GEE, 2003; MINUA et al., 2011), mas esta ndo é uma ideia nova. Estes jogos
(ndo somente jogos de computadores) tém sido utilizados para ensinar diferentes
conceitos em diferentes areas. Jogos de computador levam 0s usuarios a imergirem
em um mundo virtual, especialmente preparado, para que eles possam ser
submetidos a diferentes cenarios e situagbes de uma forma que se aproxime da
realidade (SHAFFER et al., 2005).

Tais jogos possuem quatro caracteristicas que os tornam especiais quando
aplicados no contexto educacional: jogos de computadores s&do divertidos, sao
imersivos, estimulam a cooperacao e a competitividade, e figuram como um ambiente

muito propicio para a criacdo de comunidades ou grupos de usuarios.

O jogo sério desenvolvido durante a execucéo deste trabalho, expde o aluno,
por meio de cenarios imersivos e dindmicos, a situacfes em que suas decisdes serao
armazenadas e posteriormente avaliadas, porém, sem dar a ele a impresséao de que
esta sendo avaliado. Dessa forma, espera-se que suas escolhas representem retratos
reais de sua personalidade, minimizando os casos em que o aluno tenta direcionar

suas escolhas a fim de alterar propositalmente o resultado dos testes.

Sendo assim, foi desenvolvida uma ontologia, utilizando-se a linguagem OWL,
para se representar o conhecimento obtido mediante andlise das escolhas do aluno
no jogo, possibilitando identificar e mensurar o nivel em que uma ou mais inteligéncias

propostas por Gardner se manifestam no individuo.

Para tanto, nesta dissertacdo sdo apresentados 0s aspectos tedricos e o
levantamento bibliografico realizado referente a teoria das inteligéncias multiplas, os
jogos sérios e as ontologias, bem como conceitos de estratégias pedagdgicas, perfis
dos alunos e materiais de aprendizagem que, se corretamente agregados, tornam-se
totalmente aplicaveis no ambiente educacional. No capitulo 2 sdo apresentadas
definicbes sobre a teoria das inteligéncias multiplas e breves descricbes sobre cada
inteligéncia. Em seguida, no capitulo 3, sdo descritas as abordagens mais comuns
sobre jogos e jogos sérios, destacando sua utilizagdo em diversas areas, ndo somente

na esfera educacional. No capitulo 4, sdo descritos conceitos referentes as
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Ontologias. Posteriormente, no capitulo 5 sdo apresentados dois métodos
psicolégicos atualmente utilizados por psicologos na realizagcdo de teste para
avaliagdo de inteligéncia. J&, no capitulo 6, sdo descritos os materiais e métodos
utilizados para fazer com que 0s jogos sérios sejam utilizados em conjunto com a
teoria das inteligéncias multiplas e com as ontologias na avaliacdo do nivel em as
inteligéncias se apresentam no individuo, definindo o seu perfil. No capitulo 7 sdo
apresentados os resultados obtidos na definicdo dos perfis dos usuéarios apds jogarem
0 jogo e, no capitulo 8, finaliza-se este trabalho, apresentando a conclusdo obtida

referente aos estudos realizados.

1.1 Trabalhos Relacionados

A utilizacdo de jogos sérios no contexto educacional, seja no intuito de se
oportunizar novas metodologias de ensino ou novas formas de avaliacdo, pode ser

observada com frequéncia na literatura.

Cerezo, et al. (2013), implementaram um sistema intitulado como Evaluators
para o desenvolvimento de jogos sérios voltados para os cursos da area de Ciéncia
da Computacdo, mais especificamente nas disciplinas que preconizam o aprendizado
de linguagens de programacéao. Para eles, por meio dos jogos sérios produzidos, 0s
estudantes podem, interativamente, aprender solucionando exercicios que abordam
0S conceitos basicos sobre o desenvolvimento e implementagcdo de linguagens de
programacao, em particular as linguagens com semantica baseada na gramatica de
atributos. O jogo sério desenvolvido por Cerezo, et al. (2013), diferentemente do jogo
sério proposto neste trabalho, foca principalmente o aprendizado de conceitos, nao
realizando a avaliagdo dos mesmos a fim de identificar se o aprendizado realmente

ocorreu e em que nivel, contudo, possibilita aos instrutores realizar tal avaliacéo.

Para Syufagi et al. (2011), jogos que ensinam também devem ser jogos que
avaliam. Eles propuseram o desenvolvimento de um jogo sério para a classificacéo
das habilidades cognitivas dos estudantes. Para avaliar a habilidade cognitiva do
jogador, ou seja, a forma utilizada por ele na resolucdo de problemas, eles
implementaram um Jogo de Habilidades Cognitivas. Este, monitora como o0s

jogadores interagem com o jogo e utiliza a Quantificacdo de Vetores de Aprendizagem
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(LVQ - Learning Vector Quantization) para otimizar e classificar as habilidades
cognitivas do jogador, identificando se eles utilizam, por exemplo, a técnica de
tentativa e erro ou outra, ou apresentam realmente alta habilidade cognitiva. Para eles,
0s jogos sérios podem transformar a forma como se educa, porém, € necessario
analisar também como os alunos interagem com o jogo. Sendo assim, o trabalho aqui
proposto relaciona-se ao trabalho desenvolvido por Syufagi et al. (2011), uma vez que
também preconiza analisar a forma como os usuarios interagem com o jogo durante
a solucédo de situacdes problemas e classifica-los de acordo com um determinado

propésito.

Sukajaya et al. (2015) afirmam que as abordagens personalizadas de ensino
tém atraido a atencao de muitos pesquisadores devido a sua capacidade de provocar
melhorias no sistema educacional. Para eles, tais abordagens oferecem meios para
se maximizar o potencial de todos os estudantes baseando-se em seus perfis. O
trabalho elaborado por eles consiste na implementacédo de um jogo sério baseado na
taxonomia de Bloom, onde o referido jogo é utilizado como ferramenta de avaliacdo e
atua na resolucao dos problemas encontrados ao se tentar avaliar os estudantes. Ao
se preocupar em analisar o perfil de um usuario a fim de corrigir seus problemas de
aprendizagem, o trabalho de Sukajaya et al. (2015) apresenta objetivos parcialmente
similares aos propostos neste trabalho, uma vez que a metodologia utilizada por eles

na definicdo dos perfis dos usuarios ndo preconiza mensurar niveis de inteligéncia.

Observa-se entdo que varios trabalhos utilizam os jogos sérios para
desenvolver abordagens voltadas ao contexto educacional. Alguns com objetivos
diretamente ligados ao ensino de conceitos, outros focados em avaliar e classificar o
aprendizado. Contudo, ndo foram encontrados na literatura trabalhos que utilizem os
jogos sérios para avaliar e mensurar o nivel em que uma ou mais inteligéncias, de
acordo com a teoria das inteligéncias multiplas, se manifestam nos usuarios, sendo

esta abordagem a principal contribuicdo deste trabalho para a comunidade cientifica.
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2.  TEORIA DAS INTELIGENCIAS MULTIPLAS E SUAS LINHAS DE
ESTIMULACAO

Neste capitulo, apresenta-se a definicdo sobre a teoria das inteligéncias
multiplas, descrevendo as inteligéncias identificadas por Gardner e como as mesmas

podem ser estimuladas.

2.1 Definicdo sobre a Teoria das Inteligéncias Multiplas

Em seu livro “Estruturas da Mente: A Teoria das Inteligéncias Multiplas”,
publicado em 1983, Howard Gardner defende que o cérebro humano é capaz de
desenvolver inteligéncias que vao além daquelas analisadas pelos testes de QI
(quociente de inteligéncia) propostos no inicio do século XX pelo psicélogo francés
Alfred Binet (BINET, 2004 apud OLIVEIRA, 2016; GARDNER, 1983).

Para Gardner (1983), os testes de QI avaliam apenas o raciocinio I6gico do
individuo, desprezando outros parametros importantes que compdem a inteligéncia,
nao sendo possivel mensura-la em valores. Gardner acredita que a inteligéncia € a
habilidade que um individuo apresenta em relacdo a resolucdo de problemas e a
criagdo de produtos relevantes para um ou mais contextos culturais, definindo entéo
que a inteligéncia € a combinacdo entre heranca genética e as influéncias do

ambiente.

Diante de tal ponto vista, a inteligéncia é uma habilidade geral que se encontra
em diferentes graus em todas as pessoas, sendo cada inteligéncia, ativada a partir de
e de acordo com as informacdes apresentadas de forma interna ou externa ao

ambiente e vivenciadas pelo individuo.
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2.2 As Inteligéncias identificadas por Gardner

Para elaborar sua teoria, Gardner observou e realizou pesquisas com pessoas
que apresentavam caracteristicas diferentes, ou seja, pessoas com desenvolvimento
normal, pessoas tidas como talentosas e pessoas possuidoras da Sindrome de
Savant, que sdo aquelas afetadas com alguma deficiéncia mental, mas que exibem
certa habilidade excepcional em uma ou mais &reas especificas, como a matematica,
a musica ou a arte (GARDNER, 1983).

Para que uma inteligéncia seja enquadrada em sua teoria, ela deve satisfazer
alguns critérios, denominados “sinais de inteligéncia” e possuir um conjunto de
operacdes identificaveis, capaz de codificd-la em um sistema de simbolos. Vale
lembrar que, todas as andlises realizadas por Gardner foram feitas de maneira
empirica (GARDNER, 1983).

O empirismo relatado por Gardner vem, em parte, dos estudos realizados pelo
suico Jean Piaget, que de forma empirica, estudou o desenvolvimento educacional

das criancas, tendo como foco analisar sua aprendizagem l6gica e motora.

Para Piaget, na primeira etapa da construcao da inteligéncia, o aprendizado da
crianca € baseado em simbolos (percepcbes) e acBes. Em seguida, ele é
caracterizado pelo aparecimento da funcdo semidtica, que possibilita diferenciar o
significante do significado. A funcédo semidtica possibilita que a crianca represente,
por meio de simbolos ou signos diferenciados, objetos ou acontecimentos que estao
fora do seu campo de percepcdo atual. Depois disso, a crianca ainda passa pelo
periodo intuitivo do aprendizado, conhecido como a “idade dos porqués”, e por ultimo,
pelo periodo operatério concreto, em que a crianga passa a perceber que é parte de
uma sociedade (PULASKI; RIBEIRO, 1986).

A definicdo das inteligéncias multiplas foi baseada nas pesquisas de Piaget e,
num primeiro momento, de acordo com os “sinais de inteligéncia”, Gardner afirmou a

existéncia de sete inteligéncias (GARDNER, 1983), sendo elas:
1. A Inteligéncia Linguistica;
2. A Inteligéncia Musical,

3. A Inteligéncia Logico-Matematica;
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4. A Inteligéncia Espacial;

5. A Inteligéncia Corporal-Cinestésica,
6. A Inteligéncia Intrapessoal,

7. A Inteligéncia Interpessoal.

Anos mais tarde, na publicacdo da obra “Inteligéncias Multiplas: Um conceito
reformulado”, Gardner acrescentou duas inteligéncias a sua teoria (GARDNER, 1999),

que séo:
8. A Inteligéncia Naturalista,;
9. A Inteligéncia Existencial.

No decorrer deste capitulo, cada uma das inteligéncias aqui citada sera

descrita.

2.2.1 A Inteligéncia Linguistica

A inteligéncia linguistica esta relacionada a capacidade de se encontrar as
palavras certas para se expressar, manifestando-se pela habilidade de se usar a
linguagem para convencer, estimular, agradar ou transmitir ideias, de diferentes
formas, seja falada, escrita, gestual ou por sinais. Os individuos possuidores de tal
inteligéncia possuem um elevado poder de percepcdo das diferentes funcbes da

linguagem e apresentam elevado poder de compreensao do significado das palavras.

E importante salientar que a inteligéncia linguistica também ocorre em
deficientes auditivos, uma vez que os surdos podem desenvolver uma linguagem
natural e escrita, mesmo nunca tendo ouvido uma Unica palavra, fazendo com que a

mesma nao seja simplesmente uma forma de inteligéncia auditiva.

2.2.2 A Inteligéncia Musical

A inteligéncia musical € representada pela habilidade e sensibilidade a ritmos,

tons, melodias e timbres musicais. Os individuos possuidores de tal inteligéncia a
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expressam compondo e executando padrées musicais, bem como, escutando-os e

discernindo-os.

Gardner afirma que, dentre todos os talentos que uma pessoa possa possuir,
nenhum emerge tao precocemente quanto o talento musical. Ele ainda considera que
o talento musical pode ser exercido em associacdo com outras inteligéncias, tais

como, a linguistica, espacial e a corporal-cinestésica.

2.2.3 A Inteligéncia Logico-Matematica

Tal inteligéncia, diferentemente das inteligéncias linguistica e musical, ndo tem
suas origens na esfera oral-auditiva. Pelo contrario, tal inteligéncia pode ser atribuida
ao ato de confrontar e avaliar o mundo dos objetos e suas abstracdes, discernindo as

suas relacdes e principios subjacentes.

As pessoas dotadas de tal inteligéncia sdo habeis em exercer o raciocinio
dedutivo e em solucionar problemas matematicos, sendo capazes de usar nimeros e
estruturas légicas de forma efetiva, possibilitando ao individuo realizar a classificacéo,

inferéncia, categorizacao, generalizacdo, calculo e o teste de hipdteses.

2.2.4 A Inteligéncia Espacial

A Inteligéncia Espacial ou Visual-Espacial consiste na capacidade do individuo
de perceber o mundo visual com precisao, aplicando transformacdes e modificacbes
sobre suas percepcdes iniciais, estando apto a recriar aspectos de suas experiéncias

visuais, mesmo na auséncia de estimulos fisicos relevantes.

Apesar de estar diretamente ligada as observacdes que o individuo faz do
mundo visual, a inteligéncia espacial ndo estd ligada a visdo, uma vez que 0s

deficientes visuais também podem desenvolvé-la.

Os individuos que possuem tal inteligéncia séo habilidosos na visualizacao e
representacdo grafica de ideias, sendo sensiveis as cores, linhas e formas. Em

relacdo aos deficientes visuais, tal Inteligéncia se manifesta ao apresentarem
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habilidades referente a sua localizacdo espacial e ao conseguirem identificar as

relacOes existentes entre os elementos.

2.2.5 A Inteligéncia Corporal-Cinestésica

A Inteligéncia Corporal-Cinestésica refere-se a habilidade para solucionar
problemas ou criar produtos por meio da utilizac&o de partes do corpo ou ele todo. Tal
habilidade esta relacionada a capacidade de usar a coordenagdo motora grossa
(caminhar, correr, saltar, dancar, rastejar, subir e descer escadas) ou fina (digitar no
computador, abotoar e desabotoar, encaixar, recortar) em diferentes ocasifes, tais
como, em esportes, artes cénicas ou plasticas, no controle dos movimentos do corpo

e até mesmo na manipulacéo de objetos com destreza.

A referida inteligéncia pode ser evidenciada pelo desenvolvimento de
habilidades especificas, como a coordenacao, o equilibrio, a forca, a flexibilidade e a
velocidade. Sendo assim, pode-se afirmar que a Inteligéncia Corporal-Cinestésica,
basicamente, consiste na capacidade de controlar o préprio corpo, caracteristica
presente em atletas, dancarinos e atores, e em manipular objetos com precisdo, como
pode ser visto em artesdos, escultores e pintores. Gardner considera que a
Inteligéncia Corporal-Cinestésica, a Inteligéncia Logico-Matematica e a Inteligéncia

Corporal compdem o trio das inteligéncias relacionadas aos objetos.

2.2.6 A Inteligéncia Interpessoal

A inteligéncia interpessoal esta relacionada a capacidade de entender as
intencdes e o0s desejos das outras pessoas e, consequentemente, de conviver bem
em sociedade. As pessoas possuidoras de tal inteligéncia apresentam sensibilidade
as expressoes faciais, vozes e gestos, sendo habeis para compreender e entender o
humor, os fatores motivacionais, as crencas, necessidades, expectativas,

temperamentos e desejos de outras pessoas.
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Tal inteligéncia esta diretamente ligada as acfes que exigem trabalhos em
equipe, devido ao fato de possibilitar ao individuo um olhar externo a si, levando-o a

analisar o sentimento e as reag0es das outras pessoas.

2.2.7 A Inteligéncia Intrapessoal

A referida inteligéncia envolve o autoconhecimento do individuo e sua
capacidade de utilizar o entendimento de si proprio para alcancar seus objetivos. Tal
caracteristica engloba ter uma imagem precisa de si, dominando a autodisciplina, o
autoentendimento e a autoestima, tendo plena consciéncia de seus estados de humor,

fatores motivacionais, intenc¢des, temperamentos, desejos e expectativas.

Para Gardner (1983), a inteligéncia intrapessoal é a mais pessoal de todas.
Sendo assim, s6 pode ser observada por meio das outras inteligéncias, ou seja, por

meio de manifestacfes das inteligéncias linguistica, musical e cinestésica.

Gardner (1983) afirma ainda que, em relacéo as inteligéncias intrapessoal e
interpessoal, nenhuma se desenvolve sem a outra, uma vez que o individuo necessita

conhecer e compreender 0s seus sentimentos para entender o dos outros.

2.2.8 A Inteligéncia Naturalista

A inteligéncia Naturalista caracteriza-se como a capacidade humana de
conhecer a natureza. Apresenta-se na sensibilidade para compreender e organizar 0s
objetos, fenbmenos e padrdes da natureza, como por exemplo, reconhecer e
classificar plantas, minerais - incluindo rochas e gramineas -, animais e toda a

variedade de fauna, flora, meio-ambiente e seus componentes.

Nas criancas ha uma tendéncia inata para o apresso com 0s animais e as
plantas e, por isso, elas demonstram nas escolas interesse em cuidar dos jardins. Tal

inteligéncia é caracteristica de bidlogos, gedlogos e mateiros (GARDNER, 1999).
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2.2.9 A Inteligéncia Existencial

Para Gardner (1999), o conceito de Inteligéncia Existencial, € a capacidade
humana de formular e examinar perguntas objetivando obter respostas sobre a vida.
Sendo assim, tal inteligéncia esta relacionada a habilidade de elaborar, refletir e
ponderar sobre questfes fundamentais da existéncia por meio de questionamentos

tais como:
e Quem somos nos?
e Por que estamos aqui?
e O que vai nos acontecer?
e Por que morremos?
e Qual é o sentido disso tudo?

A referida inteligéncia ainda carece de maiores evidéncias e é caracteristica de

pensadores filosoficos e de lideres espirituais.

2.3 Linhas de Estimulacao das Inteligéncias

Diante dos conceitos abordados sobre a Teoria das inteligéncias multiplas, é
importante salientar que o0 jogo aqui proposto ndo tem como objetivo ser um jogo
pedagdgico onde o aluno fard uso do mesmo para adquirir conhecimentos. O objetivo
aqui é que o jogo sirva como meio interativo e atrativo para identificar as formas como
os alunos reagem perante algumas situacdes e analisar suas decisdes e preferéncias.
Para identificar a inteligéncia ou as inteligéncias mais evidentes em um aluno é

importante compreender as linhas de estimulagdo de cada inteligéncia.

Antunes (2011) propde um esquema de linhas de estimulagéo, apresentado a

sequir:

e Inteligéncia Linguistica: vocabulario, fluéncia verbal, gramatica,

alfabetizacdo e memoria verbal;
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e Inteligéncia LoOgico-Matematica: conceituacdo, sistemas de
numeracgéo, operacdo e conjunto, instrumentos de medida e

pensamento logico.

e Inteligéncia Espacial: lateralidade, orientacdo espacial, orientacao

temporal, criatividade e alfabetizacdo cartografica.

e Inteligéncia Musical: percepcao auditiva, percepcdo de ruidos,

compreensao de sons, discriminacao de sons e estrutura ritmica.

e Inteligéncia Corporal-Cinestésica: motricidade e coordenacao
manual, coordenacdo viso-motora e tatil, percepcao de formas,
percepcao de peso e tamanhos, paladar e audicao.

e Inteligéncia Pessoal: percepcdo corporal, autoconhecimento e
relacionamento social, administracdo das emocdes, ética e empatia,

automotivacdo e comunicacao interpessoal.

As linhas de estimulacdo acima descritas podem ser Uteis para identificar as
inteligéncias do aluno, uma vez que representam tracos de sua personalidade e
elucidam o grau em que se manifestam no individuo. Por exemplo, no decorrer do
jogo, o aluno encontra um cenério no qual ele deve solucionar enigmas através da
realizacdo de calculos ou interpretar textos para digitar o comando correto e obter
beneficios. Caso ele consiga realizar tais acdes com éxito, pode ser um indicio do
nivel em que as inteligéncias Linguistica e/ou Logico Mateméatica se manifestam no

mesmo.
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3. JOGOS E JOGOS SERIOS

Neste capitulo, sdo apresentadas definicdes de alguns autores sobre jogos e
as caracteristicas adicionais que fazem com que um jogo seja classificado como jogo

sério.

3.1Jogos

Para Lima (2003), jogos sédo elementos da cultura, e sua existéncia depende
da aprendizagem e da transmissao social, constituindo conjuntos de interacoes
baseadas em regras que restringem a forma como os participantes se comportam.
Contudo, definir jogos é algo um tanto quanto complexo, mesmo apés as varias

tentativas de diferentes autores de se formular uma definicdo basica.

A tentativa de se definir jogos ocorre ha décadas. Caillois (1961) forneceu,
talvez, a mais abrangente analise de jogos, ao descrever um jogo como uma atividade
voluntaria e agradavel, separada do mundo real, incerta, improdutiva em relacao a
producdo de quaisquer bens de valor externo, e regido por regras. No entanto, ha

pouco consenso na literatura sobre a forma como 0s jogos sao definidos.

Wittgenstein (1953), afirma que nao existem propriedades comuns a todos os
jOgOs e que 0s jogos pertencem a uma mesma categoria semantica so porque ha uma
“familiaridade” entre um e outro, admitindo haver falhas na definicdo das

caracteristicas essenciais dos jogos.

Objetivando minimizar tais falhas, Crookall et al. (1987), propuseram a
realizacdo da distincdo entre jogos e simulacbes. Para eles, simulacdo € a
representacdo de algum sistema do mundo real, inclusive abordando aspectos da
realidade dos proprios participantes ou usuarios. As principais caracteristicas das
simulacdes séo de que elas representam sistemas do mundo real, contendo regras e
estratégias que permitem evoluir neste sistema por meio de atividades de simulacao
flexiveis e variaveis, onde o custo do erro, apesar de simular a realidade, para 0s
participantes € baixo. Por outro lado, Crookall et al. (1987) observaram que um jogo

nao tem a intencdo de representar qualquer sistema do mundo real, apesar de
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também conter regras e estratégias. Porém, quando se perde em um jogo, 0S custos
podem ser sentidos, mas ficam restritos apenas ao mundo do jogo. Assim, ndo € muito
impréprio considerar jogos e simulacbes como similares em alguns aspectos, tendo

sempre em mente que simulacdes propdem representar a realidade e 0s jogos néo.

Atualmente, uma das definicdes mais conhecida e amplamente aceita é a de
Salen e Zimmerman (2003), que definem um jogo como um sistema no qual os
jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, com resultados

mensuraveis.

Mediante as oportunidades criadas pela nova era digital, como mobilidade e
acesso a internet, o cenario de jogos foi se modificando com o tempo, oferecendo aos
jogos caracteristicas mais tecnoldgicas, fazendo com que a popularidade dos jogos
de computador aumentasse (TSEKLEVES et al., 2016).

3.2 Jogos Sérios

Normalmente, os jogos apresentam carateristicas intimamente ligadas a
diversdo. Contudo, ha jogos onde o interesse esta muito além de prover diversao e
entretenimento aos participantes. Tais jogos sdo denominados, jogos sérios. Clark Abt
(1970) definiu os jogos sérios como sendo jogos que tém um propdsito educacional
explicito e cuidadosamente pensado, ndo se destinando a ser jogado apenas por

diversao.

O uso do termo jogo sério cresceu amplamente desde os primeiros trabalhos,
inicialmente realizados em 2002, gerando muitas outras definicbes (STOKES, 2012).
Contudo, todas elas véao ao encontro da defini¢&o original de Clark Abt (1970), que diz
que 0s jogos sérios utilizam "a pedagogia para inserir instrucbes dentro das
experiéncias do jogo" (GREITZER et al., 2007).

Jogos sérios sao, muitas vezes, associados aos jogos educacionais, pois,
ambos visam empregar as atividades do jogo para fins de aprendizagem. Contudo,
uma das diferencas entre os dois é que 0s jogos educacionais podem englobar uma

ampla variedade de plataformas de jogo, tais como, os tradicionais jogos de tabuleiro,
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de mesa e cartas, bem como os jogos de “video-game”. J4, 0s jogos sérios, empregam

principalmente as plataformas tecnolégicas de jogo (GROS, 2007).

Os jogos sérios podem ser aplicados em diferentes areas e situagdes, como
por exemplo, em simulagdes imersivas objetivando o desenvolvimento interpessoal e
0 pensamento adaptativo, na analise de taticas de combate, na realizacdo de testes
referente a respostas em situacbes emergenciais, nas questdes diplomaticas,
politicas, na saude, educacéo, gestéo, logistica e lideranca. Sendo assim, Raybourn
et al. (2010), afirmam que os jogos sérios podem ser definidos como o uso das
tecnologias digitais interativas para treinamento e educacédo nos setores privados,

publicos, governamentais e militares.

Quando relacionados ao contexto educacional, Minovic et al. (2015), afirmam
que aplicacdo dos jogos sérios no ensino pode aumentar a qualidade da educacéo e
a satisfacdo dos estudantes, pois quando o aluno aprende por meio dos jogos, seu
foco é movido do dominio da aprendizagem para um contexto diferente, o do jogo. Tal
foco permite diversdo e aprendizagem, ao mesmo tempo. Esconder o contexto da
aprendizagem, inserindo-o no jogo, € o que torna a aprendizagem mais divertida e,

consequentemente, mais motivadora para o aluno.

Tal caracteristica, relacionada a imersdo do aluno no mundo do jogo, é
fundamental para justificar a utilizacdo dos jogos sérios nos ambientes educacionais
para identificar o perfil do aluno de acordo com a teoria das inteligéncias multiplas.
Devido a imerséo e sensacao de diversao que o jogo pode provocar no aluno, neste
trabalho foi desenvolvido um jogo sério como ferramenta de apoio para se definir o
perfil do aluno de acordo com a Teoria das inteligéncias multiplas, pois assim, pode-

se avalia-lo sem deixar explicito para 0 mesmo que tal acdo esta sendo realizada.

Jogos séo tidos como grandes canais para transferéncia de conhecimento. Eles
tém como caracteristica prenderem a atencdo do participante, por trazerem a
sensacao de divertimento durante a aprendizagem. Em relacdo as tecnologias mais
avancadas, os jogos de computador sdo os mais utilizados no aprendizado baseado
em jogos (MINOVIC et al., 2008).

A implementagdo de um jogo sério como meio para identificar as inteligéncias
de um individuo pode trazer resultados mais precisos sobre a personalidade de uma

pessoa do que os métodos tradicionais, compostos por questionarios de perguntas e
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respostas. Dependendo do nivel de imersédo e diversdo alcancado pelo jogo, o
individuo pode nem perceber que esta sendo avaliado, fazendo com que suas
decis0Oes reflitam realmente a sua personalidade e seu modo de pensar e agir diante

de diferentes situagoes.
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4. ONTOLOGIAS E SUAS LINGUAGENS ONTOLOGICAS

Neste capitulo, os conceitos sobre ontologias sédo apresentados, bem como as
formas com que as mesmas podem ser utilizadas para estruturar um determinado
conhecimento. Além disso, sdo descritos conceitos sobre as linguagens ontologicas,
no intuito de se esclarecer como séo feitas representacdes formais explicitas de um

determinado modelo de dominio utilizando ontologias.

4.1 Ontologias

O termo ontologia foi originalmente definido na filosofia, onde denota o estudo
do ser ou sua existéncia, tendo sido inserido na ciéncia da computacdo como uma
maneira de se formalizar os tipos de coisas que podem ser discutidos ou abordados
em um sistema ou contexto (SIMPERL, 2009). Para Uschold (1998), as ontologias
podem ser vistas como um vocabulario de termos inter-relacionados que impéem uma

estrutura a um dominio e restringem as possiveis interpretacdes dos termos.

Informalmente, uma ontologia pode ser definida como uma colecdo de termos
(conceitos) e suas definicbes declaradas em uma linguagem natural. As ontologias
formais podem ser especificadas por axiomas e férmulas declaradas em uma
linguagem formal. Geralmente, uma ontologia pode ser definida como um artefato
linguistico que define um vocabulario compartilhado de conceitos basicos referente a
uma “parte” da realidade (dominio sujeito) e especifica 0 que, exatamente, esses
conceitos significam (KALINICHENKO et al., 2003).

As ontologias definem a estrutura do conhecimento, promovendo um
entendimento compartilhado referente a um dominio, tarefa ou aplicacédo
(CHANDRASEKARAN et al., 1999). Sendo assim, elas podem ser aplicadas com os
seguintes objetivos (FRANCA, 2012):

e Compartilhar informacgoes,
e Reutilizar elementos,

e Explicitar suposi¢ces de dominios,



29

e Separar conhecimentos de dominio de conhecimento operacional e
e Realizar a analise do conhecimento do dominio.

Contudo, existem diferentes classificacdes de ontologias, de acordo com 0s
conceitos e vocabularios que descrevem. Guarino (1998), classifica as ontologias
distinguindo-as em 4 (quatro) tipos, como descrito a seguir e representado na Figura
1

Ontologias de Alto Nivel: descrevem conceitos mais gerais, tais como
espaco, tempo, acdo e eventos, independentes de um problema ou

conceito em patrticular;

e Ontologias de Dominio: descrevem vocabularios relacionados a um

dominio genérico, como por exemplo, medicina ou educacéao;

e Ontologias de Tarefa: descrevem vocabularios relacionados a uma

tarefa ou atividade genérica, tais como, diagnosticar ou ensinar; e

e Ontologias de Aplicagdo: descrevem conceitos implicitos a um
dominio ou tarefa em particular, sendo, muitas vezes, especializacdes

das Ontologias de Dominio ou de Tarefa.

Figura 1 - Classificacdo de Ontologias

Ontologias de Alto Nivel ‘

N

L -

Ontologias de Dominic Cntologiss de Tarsfs

~

Ontologias de Aplicacso

Fonte: Adaptado de Guarino, 1998.

Sendo assim, as ontologias atuam como base para a modelagem semantica do

dominio do sujeito, integracdo da informacdo e comunicagcdo no dominio. Diversos
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modelos e linguagens sado utilizados para a construcao de ontologias, sendo estes
classificados da seguinte forma: (KALINICHENKO et al., 2003).

Modelos Verbais: se da quando modelos linguisticos informais séo
utilizados para especificacao de ontologias. Nestes casos, 0s conceitos
ontolégicos sao explanados por definicdes verbais, tal como € realizado

em um dicionario.

Modelos baseados em Logica: contrastando aos modelos verbais, 0s
modelos baseados em légica sédo definidos formalmente e possibilitam
a realizacao de inferéncias. Neste trabalho, a construcéo da ontologia
€ realizada utilizando-se uma linguagem baseada em légica intitulada

por OWL — Ontology Web Language.

Modelos estruturais: consiste na aplicacdo de modelos de dados
estruturais para se definir ontologias. Aplicado na construcdo de
modelos ontolégicos extensiveis em um ambiente de mediacéo
destinado a integracdo de fontes de informacdo heterogéneas em

varios dominios teméaticos.

Modelos Hibridos: tal modelo consiste na mescla dos modelos
verbais, baseados em logica e estruturais em uma mesma ontologia.
Tal juncdo pode ser realizada para aumentar o poder de representacao

de um modelo ontoldgico.

Porém, de acordo com Guarino (2009), independente do modelo utilizado, para

gue uma ontologia seja corretamente utilizada, ela deve facilitar a comunicacdo entre

humanos e maquinas, a comunicacao entre maquinas e até mesmo a comunicagao

entre humanos.

4.2 Linguagens Ontoldgicas

Linguagens Ontologicas permitem que representacdes formais explicitas de um

determinado modelo de dominio sejam realizadas (GUARINO, 2009). Neste trabalho,

as seguintes linguagens ontolégicas seréo descritas: RDF, RDF-Schema e OWL.
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4.2.1 RDF

O RDF - Resource Description Framework € uma linguagem para
representacdo de informacdes sobre recursos na web. Particularmente, € utilizado
para representar metadados sobre recursos da web, mas também pode ser utilizado
para representar objetos identificados na web. Trata-se de uma linguagem ontologica
leve desenvolvida para suportar a interoperabilidade entre aplicagbes que trocam
informacdes entre si na web. O RDF oferece grande flexibilidade, contudo, além de
sua propriedade rdf:type ter uma semantica pré-definida, ele ndo fornece meios para

definir propriedades e classes de aplicacdes especificas (BREITMAN et al., 2007).

4.2.2 RDF-Schema

A falta de expressividade do RDF foi parcialmente sanada com a introducéo do
RDF Vocabulary Description Language 1.0: RDF-Schema. Tal linguagem permite a
definicdo de classes, propriedades e hierarquias especificas da aplicacao, através do
uso de extensdes para RDF (BREITMAN et al., 2007).

4.2.3 OWL

A OWL - Ontology Web Language é uma linguagem ontol6gica que descreve
classes, propriedades e rela¢des hierarquicas entre objetos conceituais com o objetivo
de facilitar a troca de contetdo entre maquinas na web. A OWL foi desenvolvida com
base nas linguagens RDF e RDF-Schema e, assim como suas predecessoras,
também é um vocabulario, porém com semanticas mais ricas (BREITMAN et al., 2007).

Neste trabalho, a linguagem OWL foi selecionada para construir a ontologia
utilizada para definicdo do perfil do aluno de acordo com a Teoria das inteligéncias

multiplas mediante analise de suas escolhas no jogo.
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5. METODOS PSICOLOGICOS PARA TESTE DE INTELIGENCIA

Neste capitulo, sdo descritos alguns métodos psicolégicos para teste de
inteligéncia, objetivando justificar as escolhas realizadas para utilizacdo neste
trabalho. Os testes psicoldgicos sdo importantes instrumentos para a realizacdo das
avaliagdes psicoldgicas, uma vez que oferecem uma “forma padronizada e objetiva
para se obter uma amostra do comportamento de um individuo” (ANASTASI; URBINA,
2000, p. 18).

No intuito de se realizar a valida¢édo dos perfis de usuarios definidos por meio
da utilizacdo de jogos sérios, ontologias e a Teoria das inteligéncias multiplas
propostos neste trabalho, serdo utilizados dois testes amplamente aceitos na area da
psicologia, sendo tais métodos caracterizados como métodos de teste de inteligéncia.
Vale lembrar que este trabalho objetiva definir perfis de usuarios tendo como foco
apenas duas das inteligéncias definidas por Gardner, sendo elas, as inteligéncias
Linguistica e Légico-Matematica. Dessa forma, os testes psicoldgicos aqui adotados
sdo: o G-36, voltado para analise néo verbal de inteligéncia do individuo e o WISC-IV,

gue, por sua vez, objetiva a analise verbal do mesmo.

5.1 Teste de Inteligéncia G-36

Segundo Boccalandro (2003), o teste G-36 surgiu da sua necessidade ao atuar
como psicologo industrial em uma Companhia Siderurgica Paulista. O referido teste é
composto por 36 itens contidos num caderno, sendo a folha de respostas apresentada
separadamente. Para cada questdo ha 6 alternativas de respostas e a pontuacao

maxima a ser obtida é de 36 pontos.

O G-36 consiste em um instrumento de avaliagdo de inteligéncia néo verbal e,
em sua elaboracéo, foi adotada a representagao grafica das “Matrizes Progressivas”
e multiplas escolhas para as respostas, no intuito de facilitar a compreensdo dos
problemas. Os tipos de problemas apresentados no referido teste variam, tanto no
grau de dificuldade, como também na classe de relacao existente entre os dados dos
problemas. Boccalandro (2003), classifica os 36 itens da seguinte maneira:
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A — Compreensao de relacao de identidade simples.

B — Compreenséo de relacéo de identidade mais raciocinio por analogia.
C — Raciocinio por analogia envolvendo mudanca de posicao.

D — Raciocinio por analogia de tipo numérico, adi¢cao e/ou subtracao.

E — Raciocinio por analogia de tipo numérico envolvendo mudanca de posicéo,

adicao e subtracao.

F — Raciocinio por analogia de tipo espacial (decompor um todo nas suas
partes, envolvendo mudanca de posicéo).

Os primeiros estudos psicométricos apoiam-se em evidéncias de validade
convergente, quando seus resultados foram comparados aos obtidos pela aplicacéo
do Teste de Dominds (Anstey, 1963). Neste caso, a correlagdo encontrada foi de 0,84.
J4&, a fidedignidade do teste G-36, analisada pelo método split-half, foi de 0,82. Além
disso, em 2003, outras evidéncias de validade foram apresentadas, quando o G-36 foi
aplicado simultaneamente com o Teste de Matrizes Progressivas de Raven, tendo

sido obtido 0,76 como indice de correlacao.

Em relacdo a aplicacdo do teste, 0 mesmo pode ser aplicado sem restricbes
em adultos com qualquer grau de instrucdo e, no caso de analfabetos, pode ser
aplicado individualmente, bastando solicitar ao sujeito que mostre ao aplicador a sua
resposta. Nao foram feitas avaliacbes em criancas, porém acredita-se que o referido
teste seja aplicavel em criancas normais a partir dos 10 anos de idade (por analogia
com o teste de Dominos) (BOCCALANDRO, 2003).

Para que os objetivos deste trabalho fossem alcancados, o teste G-36 foi de
fundamental importancia ao avaliar as habilidades néo verbais do individuo, ou seja,
suas aptiddes ao lidar com nimeros e raciocinio por analogia, possibilitando definir o

grau em que a inteligéncia Légico-Matemética se manifesta no mesmo.

5.2 Teste de Inteligéncia WISC

O Wechsler Intelligence Scale for Children-Third Edition (WISC) é um teste de

inteligéncia destinado a criangas com idade entre 6 e 16 anos e tem como principal
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caracteristica estimar a capacidade intelectual de um individuo mediante o
estabelecimento de um perfil de suas habilidades cognitivas. No referido teste, a
avaliagdo do desenvolvimento cognitivo do individuo é realizada com base nas
pontuacgdes obtidas por ele nas diferentes tarefas do teste, sendo estas pontuacoes,

comparadas aos indices esperados para a sua idade (FIGUEIREDO et al., 2010).

Apesar de a inteligéncia ndo ser uma simples soma de aptiddes intelectuais,
Wechsler acredita que o Unico meio de se poder avalia-la quantitativamente € por meio
da medicdo dos diferentes aspectos dessa aptiddao. Sendo assim, elaborou um
instrumento de avaliacdo onde as questbes sdo organizadas por tipo de tarefa,
especificando os subtestes por dificuldade (GIBELLO, 1986).

O referido teste é composto por 13 subtestes que medem diferentes habilidades
da inteligéncia, estando agrupados, como nas demais Escalas de Inteligéncia de
Wechsler, num Conjunto Verbal (informacdo; semelhancas; vocabulario;
compreensao; aritmética; digitos) e num Conjunto de Execucao (completar figuras;
arranjo de figuras; armar objetos; cdodigos; cubos; procurar simbolos; labirinto),
definindo os QI Verbal, QI de Execucéo e QI Total (FIGUEIREDO et al., 2010).

As técnicas gerais de avaliacdo e procedimentos basicos de aplicacdo e
correcdo do WISC sdo muito importantes, pois explicam os principios de
administracdo que se referem a todos ou a alguns subtestes especificos.
Resumidamente, os principios béasicos para o uso do WISC sdo: condicdes
ambientais, limites apropriados de idade, tempo de aplicacdo, procedimentos
padronizados e rapport (técnica usada para criar uma ligacédo de sintonia e empatia
com outra pessoa). Em relacdo a sua administracao, os principios a serem seguidos
sdo: sequéncia dos subtestes, inicio e interrupcdo dos subtestes, cronbmetro do
tempo, ensinando a tarefa e repeticdo dos itens e verificagdo das respostas (CRUZ,
2005).

Quando relacionado a fidedignidade dos subtestes, das escalas em QI e dos
indices fatoriais do WISC e, também, dos estudos sobre teste-reteste (na amostra
brasileira, somente com o0s subtestes de velocidade) e da consisténcia entre
examinadores, foram identificados os seguintes resultados: as escalas em QI
apresentaram coeficientes de fidedignidade entre 0,81 e 0,93 e os indices fatoriais
entre 0,74 e 0,91. Ja, os valores obtidos para os subtestes permaneceram entre 0,63
e 0,82. Dessa forma, pode-se concluir que os coeficientes das escalas em QI e dos
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indices fatoriais foram, em geral, superiores aos valores obtidos para cada um dos
subtestes (CRUZ, 2005).

Apesar do teste WISC analisar diferentes tipos de inteligéncia, neste trabalho,
a utilizagdo do mesmo objetiva identificar as habilidades verbais do individuo, ou seja,
identificar em que nivel a inteligéncia Linguistica, definida por Gardner, se manifesta

no mesmao.
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6. MATERIAIS E METODOS

Neste capitulo, sdo discorridas as tecnologias utilizadas no desenvolvimento
do jogo sério aqui proposto e algumas caracteristicas inseridas no mesmo para que a
coleta de informacdes dos usuarios ocorresse por intermédio do jogo. Ainda nesta
secdo, é apresentada a ontologia criada e os mecanismos utilizados para que a
mesma possa realizar a representacdo do conhecimento dos dados dos usuarios

coletados e armazenados em banco de dados.

6.1 Utilizac&o de jogos sérios para a coleta de dados dos usuarios

E comum que a nova geracdo de estudantes veja como menos apropriados 0s
métodos tradicionais de ensino. Tais estudantes ndo sdo, nem de longe, as pessoas
para quem o sistema educacional foi projetado e, a formalidade dos tradicionais
materiais e métodos de ensino, estd contribuindo para que as abordagens informais

se tornem mais populares (MINOVIC et al., 2012).

Diante de tal fato, muitas pesquisas estdo buscando formas de inserir no
contexto educacional dos alunos atividades que eles executam em sua rotina, como
por exemplo, jogar video-game. Hoffmann (2009) acredita que os jogos podem inspirar

0s jogadores a explorarem novas ideias e conceitos.

O jogo sério desenvolvido durante a execuc¢éao deste trabalho foi implementado
com auxilio do framework phaser.io e, para realizar a persisténcia dos dados foram

utilizados os recursos da Plataforma JEE — Java Enterprise Edition.

Para a construcao do jogo sério, inicialmente foi definido o enredo e tracado um
objetivo no qual o personagem deva atingir com a ajuda do usuério. Sendo assim, o
jogo foi intitulado “Lost in Life”, pois refere-se a historia de um monstrinho, apelidado
de Odi Drep, que estas a concluir seus estudos, mas ainda ndo sabe em que area
atuar, por ndo conhecer ao certo suas principais habilidades e inteligéncias. Dessa
forma, o usuéario tem como missédo, auxiliar Odi Drep a enfrentar os obstaculos e

inimigos, ajudando-o a definir seu futuro. Na Figura 2, & apresentada a tela inicial do
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jogo, contendo a narrativa do objetivo do mesmo e as imagens do personagem

principal da histéria, bem como de alguns de seus inimigos.

Figura 2 - Tela inicial do jogo sério desenvolvido

UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA
40LIO DE MESQUITA FILHO™

unesp®

Lost in Life

Essa é a histéria de Odi Drep. Um jovem monstrinho que esta
terminando seus estudos. Porém, Odi esta Perdido na Vida e ainda ndo
sabe qual caminho seguir. Embarque nessa aventura e ajude Odi a
enfrentar seus inimigos e definir seu futuro!

Fonte: Elaborado pelo autor

Em seguida, deu-se inicio ao processo de implementacdo do cadastro do
usuario, contemplando as informacdes: Nome Completo, Idade e Ano Escolar/Curso
ao qual esta matriculado. Tal cadastro é importante para que se possa identificar as
informacdes referentes ao usuario coletadas pelo jogo e compara-las com os

resultados dos testes psicolégicos realizados pelo mesmo.

Apos a implementacdo do cadastro, deu-se inicio ao processo de criacdo dos
cenarios das fases do jogo, definindo-se obstaculos, locais de perigo e os inimigos

gue expdem o personagem a situacdes de risco.

Pensando na jogabilidade e no intuito de n&o tornar o processo de avaliagao
realizado pelo jogo longo e demorado, foram implementadas 3 (trés) fases. Tais fases
possuem objetivos bem definidos para o que processo de avaliagéo ocorra a contento.
Na Figura 3, € apresentado parte do cenario que compde a fase 1, que tem como
finalidade permitir ao usuario aprender os comandos para movimentar o personagem
e ultrapassar os obstaculos propostos. Nesta fase, nenhuma informacao sobre o aluno
€ coletada, pois o0 objetivo aqui é fazer com que o mesmo se familiarize com o

ambiente do jogo e sinta-se confortavel para jogar as proximas fases.
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Diferentemente da fase 1, as fases 2 e 3, tem como principal finalidade, coletar
informacdes sobre os usuarios, ao solicitar que os mesmos solucionem enigmas e
ultrapassem, simultaneamente, os obstaculos, “livrando-se” dos inimigos que trazem
perigos ao personagem. Nas Figuras 4 e 5, sdo apresentados os cenarios, alguns dos
enigmas e situacdes impostas ao usuario durante a execu¢ao do jogo, que permitem
coletar informacgdes sobre o usuario para, posteriormente, medir 0 grau em que as

inteligéncias Légico-Matematica e Linguistica se manifestam no mesmo.

Figura 3 - Cenario da Fase 1 do jogo sério

- S

Ol4, seja bem-vindo! Seu objetivo é coletar 65 moedas em menos de 100 segundos
e encontrar o sabio! Clique para remover!

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 4 - Cenario da fase 2 do jogo sério e exemplo de enigma apresentado ao

usuario
(@]

¢ Pontuacdo: 127 moedas

@

Tempo: 60

» Ot
+ O
+ O

Sou uma ue aparece duas vezes na palavra TENTAR.

Me pre com uma seta para cima e te fago até voar!

o

:lmlm AR

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 5 - Cenario da fase 3 do jogo sério e exemplo de enigma apresentado ao
usuario

Pontuagdo: 266 moedas g Tempo: 60

O Termémetro subiu 3 graus, o que representa a metade da temperatura de antes. Friozinho, que legal!!
ssiol i

Ganhe 100 moedas ixo e a temperatura atual!

Fonte: Elaborado pelo autor

Em todas as fases, 0 usuario necessita coletar uma quantidade de moedas
respeitando-se um tempo estipulado para cada fase, que lhe daréa direito de prosseguir
para a fase seguinte ou, no caso de o usuario estar na fase 3, leva-lo a concluir o jogo.
Os enigmas apresentados ao usuario durante a execucéao do jogo foram criados pelo
autor deste trabalho com base nos testes de psicologia G-36 e WISC-IV. Ao solucionar
0S enigmas, 0 usuario ter4 sua pontuacdo em moedas acrescida, agilizando o
processo de coleta e levando o mesmo a concluir as fases mais facilmente. Contudo,
como o intuito do jogo ndo é punir o usuario, caso ele ndo consiga solucionar 0s
enigmas, é possivel que, realizando o processo trivial de coleta de moedas, ele

também conclua as fases e, consequentemente, o jogo.

Tais enigmas foram elaborados de acordo com os objetivos de cada fase.
Sendo assim, os enigmas da fase 2, objetivam coletar informacdes relacionadas ao
vocabulario do individuo e interpretacdo de textos, pois, em tal fase, coleta-se
informacgdes sobre o usuario que possibilitem mensurar o nivel em que a inteligéncia
Linguistica se manifesta no mesmo. J4, os enigmas da fase 3, lidam com sistemas de
numeragdo, operacdo e conjunto e pensamento logico, pois buscam coletar
informacdes que possibilitem identificar o grau em que a inteligéncia Logico-

Matematica se manifesta no usuario.
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Ao concluir cada fase, os termos semanticos definidos na ontologia referente a
resolucdo dos enigmas para cada inteligéncia sdo armazenados em uma base de
dados criada no sistema gerenciador de banco de dados PostgreSQL, tendo sido o
processo de persisténcia na referida base de dados, implementado utilizando-se a

linguagem JSP (Java Server Pages) e Servets.

6.2 Utilizacdo da Teoria das Inteligéncias Mdultiplas na definicdo de perfis de

usuario

Conhecer as habilidades que caracterizam os alunos pode auxiliar os
professores na escolha e criagdo de materiais e métodos que o permitam
individualizar o ensino. O ideal € que o aprendiz aprenda de acordo com as suas
caracteristicas, ou seja, as diferencas existentes entre os alunos devem ser
consideradas no momento de se planejar o processo de ensino aprendizagem
(SUKAJAYA, 2015).

Oliveira (2016), em sua tese, descreve uma metodologia de aprendizagem
aplicada em um laboratério virtual em ambiente 3D, baseada na Teoria das
inteligéncias multiplas. O referido trabalho, em linhas gerais, consiste na avaliacdo das
inteligéncias de um individuo e, com base nestas e no uso desse laboratorio virtual
3D, disponibilizar-lhe textos, imagens e videos, selecionados especificamente para
ele de acordo com a combinacgéao de inteligéncias apresentada.

Para tracar o perfil do aluno e descobrir qual a combinacéo de inteligéncias que
ele apresenta, Oliveira (2016) utilizou-se de um questionario, composto por 70
guestdes, todas podendo ser respondidas pelas alternativas: Muito — Um pouco — Bem

pouco — Nunca.

Tendo como inspiracdo o trabalho acima citado, 0 jogo sério aqui proposto &
composto por cenarios imersivos e que levam ao aluno a sensacdo de diversao,
permitindo que ele seja exposto a situacdes de jogo em que enigmas deverao ser
solucionados e, os resultados de tais resolugdes, por sua vez, sdo armazenados e
posteriormente analisados, objetivando a identificagao do perfil de um aluno de acordo
com a Teoria das inteligéncias multiplas. Algumas das situa¢gfes e cenarios do jogo

foram criados com base no questionario utilizado por Oliveira (2016) em sua tese. E
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importante salientar que o questionario serviu como ponto de partida para a criagao

do jogo, mas nao foi utilizado como Unica fonte de informacéo.

Varias situagfes em diferentes cenarios podem ser desenvolvidas dentro de
um jogo, contudo €& importante notar que uma inteligéncia ndo é estimulada
isoladamente (ANTUNES, 2011). Sendo assim, a decisdo de um aluno pode servir
como indicio para se definir o nivel de manifestacdo de mais de uma inteligéncia no

mesmo.

O desenvolvimento do jogo foi realizado de forma gradativa em relacdo a
classificagcdo das inteligéncias. Portanto, os cenarios e situacdes de jogo foram
produzidos e pensados de acordo com cada inteligéncia. O desenvolvimento do jogo
foi iniciado criando-se situagcfes que permitem analisar as inteligéncias linguistica e
l6gico-matematica. Tal decisdo justifica-se por serem inteligéncias mais facilmente
ilustraveis no contexto do jogo e de percepcao relativamente simples por meio da

analise das solucdes realizadas pelos jogadores.

6.3 Utilizac&o das ontologias para representacdo do conhecimento

Para se classificar as inteligéncias com base nas escolhas e a¢6es do usuario
no jogo, foi desenvolvida uma ontologia, utilizando-se a linguagem OWL e a
ferramenta Protégé. As consultas realizadas para retornar a informacéo do banco de
dados de acordo com o0 modelo da ontologia foram criadas utilizando-se da linguagem
de consulta SPARQL.

Tal ontologia, apresentada na Figura 6, descreve as classes, propriedades e as
relacdes hierarquicas existentes entre os objetos inerentes ao dominio do jogo sério
desenvolvido, bem como a forma como os enigmas estédo dispostos no jogo para se
identificar o perfil do jogador levando em consideracdo apenas as inteligéncias

Linguistica e Logico Matematica.
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Figura 6 - Ontologia desenvolvida para classificacéo do perfil do usuario

- LogicoMatematic
[ enigmalFase2
\ / 7 T
|

InteligenciasMu enigma2Fase2
| ™ Itiplas

| Ry § ) enigma3Fase2
| Interpretacao

| - -
.. K{/ enigmalFase3
-_Logica _ /-’-/-- 'i::'i-_------i-------
T - __enigmaZFase3
enigmasFase3 -
T (@ engmenrne

Fonte: Elaborado pelo autor

A ontologia criada permite identificar os objetos, suas caracteristicas e a forma
como eles se relacionam dentro de um contexto onde se tem como objetivo analisar
as informacdes coletadas sobre o usuario, envolvendo as fases (e seus objetivos de
acordo com a inteligéncia analisada) do jogo sério desenvolvido e as inteligéncias
Légico-Matematica e Linguistica de acordo com a Teoria das Inteligéncias Multiplas

de Gardner.

Sendo assim, ao solucionar um determinado enigma, um termo semantico,
como por exemplo, “interpretacao”, “vocabulario”, “logica”, “alfabeto”, entre outros, é
armazenado na tupla referente ao usuario na base de dados, junto aos dados de
identificacdo do mesmo. Ou seja, tais termos possibilitam estabelecer relagcbes entre
0 usuario e as inteligéncias alvo deste trabalho e, o conjunto de todas essas relagées,
descrevem a semantica do dominio, permitindo a realizacdo de inferéncias acerca do

nivel em que uma inteligéncia se manifesta no individuo.

Diante de tal contexto, pode-se notar que na ontologia criada, o jogador ou
usuario, caso tenha em suas informacfes na base de dados, o termo semantico
“‘interpretacao” armazenado, é devido ao fato dele ter solucionado algum “Enigma da
Fase 2”. Ou seja, 0 enigma “Seta para baixo e 0 movimento é nulo, me pressione junto
a seu oposto e ganhe um super pulo!”, por exemplo, é objeto modelado pela classe

“‘Enigmas da Fase 2” da ontologia e avalia a habilidade de “Interpretagdo de Textos”
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do individuo e, “Interpretacdo de Textos”, refere-se a manifestagao da “Inteligéncia
Linguistica” em algum nivel no perfil do usuario. Dessa forma, quanto mais termos
semanticos existirem na base de dados do usuario, maior é o grau de manifestacao

de uma determinada inteligéncia no perfil do mesmo.

Para se realizar a classificacdo do nivel em que uma inteligéncia se manifesta
no individuo, consultas utilizando a linguagem SPARQL, por meio da ferramenta
Protégé, conectada a base de dados criada pelo jogo sério, foram realizadas. Tais
consultas, recuperam da base de dados, os individuos de acordo com as condi¢des
impostas nas clausulas SPARQL, conforme coédigo apresentado no Quadro 1, que
exemplifica a forma de se selecionar os “jogadores” que possuem em suas tuplas os

termos “interpretacao”, “vocabulario” e “alfabeto”, o que possibilita inferir que os alunos

listados possuem nivel acima da média em relacéo a inteligéncia linguistica.

Quadro 1 - Codigo SPARQL para selecao de individuos de acordo com o grau de
inteligéncia desejado

{enigma_um_segunda_fase} a :Jogador ; :acertouEnigmaUmFaseDois {interpretacao}*xsd:string ;
:acertouEnigmaDoisFaseDois {vocabulario}*xsd:string ; :acertouEnigmaTresFaseDois
{gramatica}*xsd:string .

select "id_jogador", "nome_jogador", "idade_jogador", "passou_primeira_fase",
"enigma_um_segunda_fase", "enigma_dois_segunda_fase", "enigma_tres_segunda_fase",
"enigma_um_terceira_fase", "enigma_dois_terceira_fase", "enigma_tres_terceira_fase",
"data_jogo", "hora jogo", "curso", "fez_entrevista" from "public"."jogador"”

Fonte: Elaborado pelo autor

O mesmo processo ocorre para afericdo do nivel em que a inteligéncia logico-
matematica se manifesta no individuo, tendo sido utilizados os termos “calculo”,

“logica” e “numeracao” para representar as habilidades apresentadas pelo “jogador”.

De acordo com as terminologias apresentadas para cada inteligéncia, a
classificacdo do nivel em que as mesmas se manifestam no individuo foi realizada

com base nas seguintes regras:

1. caso o individuo ndo apresente nenhum termo ou apresente apenas um dos
termos em seu perfil, pode-se inferir que a referida inteligéncia se manifesta em
nivel abaixo da média no mesmo, excetuando-se os termos “interpretagao” e
“logica” pois, devido a sua relevancia, mesmo que o individuo possua apenas
esses termos em seu perfil, considera-se que ele apresenta nivel médio para a

referida inteligéncia;
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2. caso o individuo possua dois dos termos que representam uma inteligéncia em
seu perfil, pode-se inferir que 0 mesmo apresenta nivel médio para a referida
inteligéncia; e

3. caso o individuo possua os trés termos que representam uma inteligéncia em

seu perfil, pode-se inferir que o0 mesmo apresenta nivel acima da média para a

referida inteligéncia.

A ontologia criada pode ser classificada como uma Ontologia de Aplicacéo,
sendo esta uma especializacdo de uma Ontologia de Tarefa, pois descreve
vocabularios relacionados a tarefa ou atividade de se diagnosticar ou avaliar os niveis
de manifestacdo das inteligéncias Linguistica e Logico-Matematica no perfil do

usuario.
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7. METODO PROPOSTO PARA DEFINICAO DO PERFIL DE
USUARIO

Neste capitulo, sdo apresentados os procedimentos adotados para se definir o
perfil de um usuario com base na Teoria das inteligéncias multiplas. Para tanto, este

meétodo foi dividido em cinco etapas, a saber:
- Etapa 1: Definicdo do tamanho da amostra a ser utilizada na pesquisa
- Etapa 2: Aquisicdo de dados dos usuéarios mediante a utilizacdo do jogo sério
- Etapa 3: Aplicacéo dos testes G-36 e WISC-IV nos referidos usuarios

- Etapa 4: Utilizacdo da linguagem SPARQL para manipulacdo dos dados

relacionados ao perfil do usuario armazenados de acordo com a ontologia

- Etapa 5: Comparacdo dos perfis de usuario definidos pelo Jogo Sério e a
Ontologia com os resultados dos testes de inteligéncia.

Nas secdes a seguir, cada uma das etapas acima descritas, serdo detalhadas.

7.1 Definigdo do tamanho da amostra

No intuito de mensurar os indices de acerto na definicdo dos perfis de usuério
realizada pelo Jogo Sério e a Ontologia desenvolvidos neste trabalho, alunos,
cursando o 1° (primeiro) ano do Ensino Médio, foram utilizados como objeto teste de

pesquisa.

Contudo, devido ao fato de o numero de elementos que compdem a populacao
desta pesquisa ser muito elevado, uma vez que, segundo dados do Censo
Escolar/INEP 2017, o Brasil possui 2.901.789 alunos cursando o 1° (primeiro) ano do
Ensino Médio, neste trabalho, os estudos foram realizados em um pequeno grupo de
individuos retirados desta populacao que, de acordo com Levin (1987), denomina-se

amostra.

Diante do cenario acima apresentado e, de acordo com 0s conceitos descritos

por Triola (2008), a determinacdo do tamanho amostral para esta pesquisa foi
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realizada com base na estimativa da proporcdo populacional. Tal definicdo justifica-
se, uma vez que, a populacao a ser estudada figura-se como infinita, pois o tamanho
da amostra, n, € menor do que 5% do tamanho da populacdo, e com variaveis
qualitativas, pois busca-se saber o0 nivel em que as inteligéncias linguistica e l6gico

matematica se manifestam no perfil dos usuarios.

Sendo assim, foi utilizada a seguinte equacéo para realizar a estimativa da

proporcao populacional (TRIOLA, 2008).

[Zay21*P 4
B

n € o numero de individuos na amostra, Z,, representa o valor relacionado ao nivel

de confianca desejado para a pesquisa, p consiste na proporcao populacional de
individuos que pertencem a categoria alvo do estudo, § relaciona-se a proporcao
populacional de individuos que ndo pertencem a categoria alvo da pesquisa e, por fim,

E? representa a margem de erro ou erro maximo de estimativa.

Contudo, a equagéao acima, pode ser utilizada quando se conhece previamente
qualquer estimativa p. Para esta pesquisa, ndo ha nenhuma estimativa a cerca das
guantidades de alunos cursando o 1° (primeiro) ano do ensino médio que apresentam
em seus perfis as inteligéncias linguistica e l6gico-matematica. Neste caso, Triola
(2008), afirma que o tamanho amostral deva ser calculado utilizando-se da seguinte
equacao:

[Za/21?. 0,25
EZ

Dessa forma, a fim de garantir a viabilidade da pesquisa de acordo com os
recursos disponiveis para realiza-la, estipulou-se um nivel de confianca de 90%, que
segundo Triola (2008), representa o valor critico de 1,645, e uma margem de erro de
10 pontos percentuais (0,10). Assim, o calculo do tamanho amostral foi realizado da

seguinte forma:
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Diante de tal contexto, pode-se concluir que 68 alunos (quando aplicado o
arredondamento para cima), € o nUmero minimo que representa o tamanho amostral

a ser utilizado como base para esta pesquisa.

7.2 Aquisicéo dos dados dos usuérios

Para realizacdo da Etapa 2, 70 (setenta) alunos da Escola Técnica Estadual
Prof. Armando José Farinazzo (Etec de Fernanddpolis), com idade entre 14 e 16 anos,
jogaram o jogo sério aqui desenvolvido para que seus dados fossem armazenados.
Tais alunos foram selecionados de forma aleatéria, sem levar em consideracao seu
desempenho académico na instituicdo. O Unico critério para selecéo foi ter a idade
apresentada acima e, tal fato justifica-se, pois, os métodos para teste de inteligéncia
utilizados neste trabalho, sao aplicaveis, especificamente, a individuos dentro dessa

faixa etéria.

Durante o jogo, os alunos foram submetidos a situacdes que exigiam raciocinio
l6gico e interpretacdo de texto para obterem vantagens e facilidades no decorrer do
jogo. Contudo, resolver os problemas e enigmas apresentados nao é obrigatério para
que o aluno possa concluir o jogo, pois o objetivo nao é punir o aluno, mas sim coletar
informacBes sobre o mesmo para identificar o nivel em que as inteligéncias se

manifestam no mesmo.

O jogo foi construido pautado em trés fases, sendo a primeira, bem curta e com
0 simples objetivo de se coletar um ndmero minimo de moedas, sem apresentar
enigmas e problemas ao aluno. Sendo assim, tal fase tem como objetivo apresentar
ao aluno o personagem e como manipula-lo por meio de comandos realizados via

teclado.

Ja, a segunda fase, é mais extensa e possui um objetivo mais complexo,
exigindo a coleta de um numero maior de moedas em um determinado espago de

tempo, e um cenario repleto de obstaculos. No decorrer da fase, alguns enigmas séo
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expostos ao usuario, sendo esses solucionados por meio da interpretacao textual do
enigma e analise do vocabulario apresentado no mesmo. Dessa forma, o desempenho
do aluno na resolucdo de tais enigmas € armazenado e posteriormente utilizado na

andlise de sua inteligéncia linguistica.

A terceira fase, apresenta 0 mesmo nivel de complexidade da fase anterior.
Contudo, nesta fase, sao apresentados problemas solucionaveis por meio de calculos
matematicos e raciocinio l6gico, sendo seu desempenho também armazenado em
banco de dados e, posteriormente, utilizado na avaliagdo da inteligéncia Logico

Matematica.

Para que os alunos pudessem ser submetidos ao jogo sério desenvolvido, dois
laboratorios de informética da Escola Técnica Estadual de Fernandopolis foram
destinados apenas para essa finalidade, onde secfes contendo em torno de 15
(quinze) alunos em cada laboratério foram realizadas, simultaneamente, até completar
as 70 (setenta) avaliacdes, agilizando o processo de coleta de dados por meio do jogo
sério. Para tanto, o jogo sério foi hospedado nos servidores da Faculdade de
Tecnologia Prof. José Camargo — Fatec Jales, estando disponivel por meio do

endereco <http://projetos.fatecjales.edu.br:8080/tiagoribeiro>.

7.3 Aplicacao dos testes de inteligéncia

Apds serem submetidos ao jogo, os referidos alunos foram avaliados pela
psicologa Joseane Datorre, integrante do Conselho Regional de Psicologia
identificada pelo nimero 06/81215. Joseane é especialista em psicologia clinica,
credenciada pela Policia Federal para avaliacédo psicolégica para registro e porte de
arma de fogo.

Os testes de inteligéncia utilizados neste trabalho foram sugeridos pela
psicologa acima citada. Respeitando o tamanho amostral definido anteriormente, que
estipula um nimero minimo de 68 (sessenta e oito) elementos, 70 (setenta) alunos
foram avaliados com base no teste de inteligéncia WISC-IV e com base no teste G-
36. Essa diferenca no nimero de testes realizados em comparacao ao nimero obtido
pelo calculo amostral justifica-se pois, de acordo com Joseane, havia o risco de que

alguns testes fossem invalidados por ocorréncias que fugissem do dominio do
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aplicador e, para garantir que o numero minimo fosse respeitado, decidiu-se aumentar
0 numero de elementos da pesquisa. Contudo, todos os testes foram realizados com

éxito e optou-se por inclui-los integralmente aos resultados.

A aplicagdo dos testes foi realizada nas dependéncias da Escola Técnica
Estadual Prof. Armando José Farinazzo - Fernandopolis, em dois ambientes distintos,
sendo um para cada tipo de teste, preparados de acordo com as solicitacfes da

psicologa.

7.4 Manipulacédo dos dados coletados dos usuéarios

No intuito de analisar os dados dos usuarios armazenados por meio do jogo,
fora estabelecida uma conexdo entre a ontologia desenvolvida e a base de dados
contendo tais dados. Tal conexao foi criada na ferramenta Protégé e, nesta mesma
ferramenta, as consultas semanticas, em SPARQL, para recuperacdo dos dados com

base na ontologia foram criadas, testadas e executadas.

Para tanto, junto a ferramenta Protégé foi adicionada uma plataforma intitulada
Ontop SPARQL e, por meio desta, a conexdo acima citada, entre a ontologia e a base
de dados no PostgreSQL foi realizada. Com a conexdo estabelecida, na propria
plataforma Ontop SPARQL, foram implementadas as consultas que recuperam da
base de dados, os individuos que possuem armazenados 0s termos semanticos que
possibilitam identificar o nivel desejado das inteligéncias linguistica e logico-
matematica. Ainda na plataforma Ontop SPARQL, os resultados das consultas
puderam ser visualizados e, caso seja necessario, 0S mesmos ainda podem ser

exportados para outros formatos, a fim de destina-los a outras aplicabilidades.

7.5 Comparacado dos resultados obtidos pelo Jogo Sério e pela Ontologia aos

dados obtidos pelos testes de inteligéncia

Apos a recuperacao e analise dos dados dos usuarios utilizando o jogo sério e
a ontologia desenvolvidos, as classificacdes de niveis de inteligéncia dos testes G-36

e WISC-IV foram utilizadas para mensurar as inteligéncias Légico Matemética e
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Linguistica dos usuarios, possibilitando comparar os resultados obtidos pelo jogo e a

ontologia e os resultados das avaliagdes psicoldgicas.

Sendo assim, para o teste de inteligéncia G-36, foi utilizada a tabela geral de
classificac@o por escolaridade, divididos em 6 (seis) niveis, conforme apresentado na
Tabela 1 (NAKANO, et al., 2011).

Tabela 1 - ClassificagBes dos niveis de inteligéncia para o teste G-36

Percentil Nivel de Inteligéncia
lab Inferior
10a 25 Médio Inferior
30a70 Médio
75a90 Médio Superior
95 Superior
99 Muito Superior

Fonte: Elaborado pelo autor

J&, para o teste WISC-1V, as classificacfes de inteligéncia baseiam-se em
intervalos de valores de escores de QI descritos em Wechsler (1949), e podem ser

agrupados em trés faixas de classificacdo, sendo elas:
- acima da média da populacéo (superior e muito superior),
- na média da populacdo (médias inferiores, médias e médias superiores),
- abaixo da média da populacéo (limitrofe e deficiente mental).

Segundo Wechsler (1949), os escores de QI Total podem ser divididos

conforme apresentado na Tabela 2.

Tabela 2 - ClassificacGes dos niveis de inteligéncia para o teste WISC

Escores Nivel de Inteligéncia
<=69 Débil
70a79 Limitrofe
80 a 89 Médio Inferior
90 a 109 Médio
110a 119 Médio Superior
120a 129 Superior
>= 130 Muito Superior

Fonte: Elaborado pelo autor
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Para realizar a comparacao dos resultados obtidos pelo jogo sério e a ontologia
com os resultados dos testes psicologicos de avaliacdo de inteligéncias, a
classificacao realizada pelo teste G-36 para um determinado aluno, foi comparada
com o resultado emitido pelo jogo sério e a ontologia referente a esse mesmo aluno.
O mesmo processo foi realizado para cada aluno, a fim se realizar a comparacao dos
resultados emitidos pelo jogo sério e a ontologia com os resultados obtidos por meio

da aplicacdo do teste WISC IV.

Sendo assim, a psicéloga Joseane Datorre, ao finalizar a aplicagédo dos testes
G-36 e WISC-IV, disponibilizou os resultados e as classificacbes dos alunos em
formato de tabela, tal como apresentado na Tabela 3 (por questdes éticas, os dados
apresentados na Tabela 3 sdo dados ficticios, tendo o objetivo de demonstrar como o
procedimento de comparacao entre os resultados foi realizado).

Tabela 3 - Resultados dos testes psicoldgicos para avaliagdo de inteligéncias

Aluno Classificacao G-36 Classificacao WISC IV
Aluno 1 Abaixo da Média Médio
Aluno 2 Médio Abaixo da Média

Fonte: Elaborado pelo autor

Dessa forma, por meio de consultas utilizando a linguagem SPARQL, buscas
foram feitas na tupla de cada aluno na base de dados criada utilizando-se o sistema
gerenciador de banco de dados PostgreSQL, objetivando encontrar os termos
semanticos que possibilitam mensurar o nivel em que ambas inteligéncias se
manifestam no mesmo. Assim, a comparacdo dos resultados foi realizada como

apresentado na Tabela 4.
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Tabela 4 - Comparacao dos resultados dos testes psicologicos e os resultados obtidos

pelo Jogo Sério e pela Ontologia

Aluno Classificagao Inteligéncia Classificagao Inteligéncia
G-36 Logico- WISC IV Linguistica
Matematica (Jogo e
(Jogo e Ontologia)
Ontologia)
Aluno 1 Abaixo da Médio Médio Médio
Média
Aluno 2 Médio Médio Abaixo da Abaixo da
Média Média

Fonte: Elaborado pelo autor

Diante do contexto apresentado, foi possivel mensurar o nimero de acertos e
erros que o jogo sério e a ontologia conseguiram obter quando comparados aos
resultados dos testes psicolédgicos. Os referidos numeros sdo apresentados na Tabela
5.

~

Tabela 5 - indice de acertos e erros referente a classificacdo das inteligéncias
realizada pelo jogo sério e pela ontologia

Classificacao G-36 Classificacao WISC IV
e e
Inteligéncia Logico-Matematica (Jogo | Inteligéncia Linguistica (Jogo e
e Ontologia) Ontologia)
Acertos Erros Acertos Erros
63 7 56 14

Fonte: Elaborado pelo autor

Na proxima secdo, os resultados acima apresentados sdo detalhados e
separados de acordo com as inteligéncias e os niveis em que podem se manifestar

no individuo.



53

8. RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo sdo apresentados os resultados dos testes, seguidos da
discussdo dos mesmos. Os perfis de 70 (setenta) alunos, com idade entre 14
(quatorze) e 16 (dezesseis) anos, matriculados e cursando o 1° (primeiro) ano do
Ensino Médio, foram definidos pelo Jogo Sério e a Ontologia desenvolvidos neste
trabalho. Os mesmos alunos foram submetidos aos testes de inteligéncia G-36 e
WISC-IV para que fosse possivel realizar a comparacdo de ambos os resultados.
Sendo assim, o0s resultados apresentados a seguir refletem a comparacdo dos
resultados do jogo sério e a ontologia neste trabalho desenvolvidos e os resultados
emitidos pelos testes de inteligéncia.

8.1 Resultados relacionados a avaliacao da Inteligéncia Logico Matematica

Dessa forma, 70 (setenta) alunos foram submetidos ao teste ndo verbal de

inteligéncia G-36, tendo sido obtidos os resultados apresentados na Tabela 6.

Tabela 6 - Resultados obtidos pela avaliagao de inteligéncia por meio do teste G-36

Quantidade de alunos Nivel de Inteligéncia
0 Inferior
1 Médio Inferior
32 Médio
32 Médio Superior
5 Superior
0 Muito Superior

Fonte: Elaborado pelo autor

Ja, para os perfis relativos a inteligéncia Logico-Matematica, definidos de
acordo com a proposta deste trabalho, foram obtidos os resultados apresentados na
Tabela 7.
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Tabela 7 - Resultados obtidos pelo Jogo Sério e pela Ontologia para a inteligéncia
Légico-Matematica

Quantidade de alunos Nivel de Inteligéncia
0 Inferior
0 Médio Inferior
26 Médio
39 Médio Superior
5 Superior
0 Muito Superior

Fonte: Elaborado pelo autor

A metodologia aqui proposta visa analisar se uma determinada inteligéncia esta
presente no perfil do aluno. Sendo assim, prop8e-se realizar a classificacdo dos niveis
de inteligéncia de acordo com Wechsler (1949), ou seja, dividindo-os em 3 (trés) faixas

obtendo-se o resultado apresentado na Tabela 8.

Tabela 8 - Resultados obtidos pelo teste G-36 de acordo com a classificagdo em 3
faixas de Wechsler

Quantidade de alunos Nivel de Inteligéncia
0 Abaixo da Média
33 Médio
37 Acima da Média

Fonte: Elaborado pelo autor

J&, os resultados da proposta apresentada neste trabalho quando analisados
de acordo com a classificacdo de Wechsler (1949) sdo apresentados na Tabela 9.

Tabela 9 - Resultados obtidos pelo Jogo Sério e pela Ontologia para a Inteligéncia
Légico-Matemética

Quantidade de alunos Nivel de Inteligéncia
0 Abaixo da Média
26 Médio
44 Acima da Média

Fonte: Elaborado pelo autor



55

Com base nos resultados apresentados acima, péde-se observar que, dos 70
perfis definidos com base na proposta apresentada neste trabalho, 63 (sessenta trés)
casos apresentaram classificages consonantes entre jogo sério e ontologia e 0s
testes psicoldgicos de avaliacdo de inteligéncia, totalizando uma taxa de 90% de
acerto referente ao nivel de manifestacédo da Inteligéncia Légico-Matematica no perfil

dos usuarios avaliados.

8.2 Resultados relacionados a avaliagdo da Inteligéncia Linguistica

Para a andlise da inteligéncia Linguistica, 70 (setenta) alunos foram submetidos

ao teste WISC-1V, tendo sido obtidos os resultados apresentados na Tabela 10.

Tabela 10 - Resultados obtidos pela avaliacdo de inteligéncias por meio do teste

WISC-IV (Compreensao)

Quantidade de alunos

Nivel de Inteligéncia

0 Inferior

24 Médio Inferior
12 Médio

24 Médio Superior
0 Superior

10 Muito Superior

Fonte: Elaborado pelo autor

J&, os perfis para a inteligéncia Linguistica sdo apresentados na Tabela 11.

Tabela 11 - Resultados obtidos pelo Jogo Sério e pela Ontologia para a inteligéncia

Linguistica
Quantidade de alunos Nivel de Inteligéncia

8 Inferior

4 Médio Inferior

10 Médio

32 Médio Superior
16 Superior

0 Muito Superior

Fonte: Elaborado pelo autor
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Os resultados acima, quando analisados de acordo com Wechsler (1949), ou

seja, dividindo-os em 3 (trés) faixas sédo apresentados na Tabela 12.

Tabela 12. Resultados obtidos pelo teste WISC IV de acordo com a classificagdo em
3 faixas de Wechsler

Quantidade de alunos Nivel de Inteligéncia
24 Abaixo da Média
12 Médio
34 Acima da Média

Fonte: Elaborado pelo autor

J4, os resultados da proposta apresentada neste trabalho quando analisados
de acordo com a classificacdo de Wechsler (1949) sao apresentados na Tabela 13.

Tabela 13 - Resultados obtidos pelo Jogo Sério e pela Ontologia para a inteligéncia
Linguistica

Quantidade de alunos Nivel de Inteligéncia
12 Abaixo da Média
10 Médio
48 Acima da Média

Fonte: Elaborado pelo autor

Com base nos resultados apresentados acima, pode-se considerar que, dos 70
(setenta) perfis definidos com base na proposta apresentada neste trabalho,
houveram 56 (cinquenta e seis) casos onde o0s resultados do jogo sério e a ontologia
estavam em consonancia com os resultados dos testes psicolégicos de inteligéncia,
totalizando uma taxa de 80% de acerto referente ao nivel em que a Inteligéncia

Linguistica se manifesta no perfil dos usuérios avaliados.

Apesar do consideravel indice de perfis classificados da mesma forma tanto
pelo jogo sério e a ontologia, quanto pelos testes psicolégicos para avaliagdo de

inteligéncias, dois aspectos devem ser observados com maior destaque.

O primeiro aspecto refere-se a diferenca entre o tempo gasto para se coletar

dados dos usuarios por meio do jogo e por meio dos testes psicoldgicos. Utilizando-
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Se 0 jogo, 0 processo de coleta levou em média 30 (trinta) minutos, referente ao tempo
gasto pelo usuario para completar todas as fases. J&, a coleta dos dados do usuario
por meio dos testes psicologicos, levou, em média, 90 (noventa) minutos, referente ao
tempo gasto pelo usuario para solucionar todos os testes a ele apresentados. Sendo
assim, nota-se gque 0s testes psicologicos sdo mais onerosos quando a variavel de
comparacao entre o jogo sério e os testes psicologicos de inteligéncia é o tempo,
elevando os custos para aplicagdo dos mesmos, principalmente, quando ha a

necessidade de se avaliar um elevado niumero de individuos.

O segundo aspecto a ser observado é que, para as duas inteligéncias adotadas
neste trabalho, o jogo sério e a ontologia classificaram um nimero maior de individuos
como sendo acima da média em comparagdo com a classificacdo realizada pelos
testes psicoldgicos para avaliacdo de inteligéncias. Diante de tal cenério, € necessario
analisar se o referido resultado ocorre em virtude de o jogo sério realizar a coleta dos
dados do usuario enquanto o expde a atividades de entretenimento referente aos
desafios do jogo, uma vez que o aluno ndo sabe que esti sendo avaliado. Nota-se
entdo, que durante a aplicacéo dos testes psicoldgicos para avaliagdo de inteligéncias,
0s usuarios, de maneira geral, apresentam cansaco e demonstram-se desmotivados
conforme os testes vao se aproximando ao final. Sendo assim, pode-se analisar e
discutir o quanto tais ocorréncias influenciam na fidelidade dos dados obtidos pelos
testes psicologicos, uma vez que, altera¢cdes no humor e no estimulo do usuario ao
solucionar os testes sdo frequentes e podem acarretar em respostas que nao

representam os reais tracos da personalidade do mesmo.
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9. CONCLUSAO

Diante do exposto neste trabalho, percebe-se a importancia de se conhecer as
inteligéncias predominantes em cada individuo, principalmente nas a¢des de cunho
académico, a fim de possibilitar que os tutores ou professores possam personalizar
as abordagens pedagogicas de acordo com as necessidades, expectativas e

motivacOes de cada um.

Sendo assim, os resultados aqui apresentados, permitem concluir que 0s jogos
sérios podem ser utilizados como instrumento para detec¢cdo de tracos da
personalidade do usuério e que, o conceito de ontologias é eficiente na classificacéo
das inteligéncias de um individuo de acordo com suas escolhas e a¢des no jogo.

Sugere-se para trabalhos futuros, a investigacédo da possibilidade de avaliacéao
de outras inteligéncias propostas por Gardner, utilizando-se novas versées do jogo

desenvolvido durante este trabalho.

Conhecer os niveis em que as inteligéncias se manifestam em cada individuo
e ao possibilitar que o professor adote metodologias personalizadas durante o
processo de ensino aprendizagem, priorizando métodos que estejam diretamente
relacionados as inteligéncias mais afloradas no aluno, facilitara o processo de
aguisicdo de novas competéncias. Em determinados casos, saber que uma
inteligéncia se manifesta de forma deficitaria no individuo também tem sua
importancia, pois possibilitara ao docente, adotar metodologias que possam estimular
o aprendizado de conceitos que levem o individuo ao aprimoramento de tais
inteligéncias, contribuindo para o que mesmo possa promover sua realizagcdo humana

de uma forma cada vez mais completa.
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