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Resumo: O presente trabalho pretende apresentar a pesquisa “A educa¢do patrimonial em arquivos
e o uso de jogos cooperativos on-line. Monitoramento e avaliagdo do mddulo educativo do sitio
‘Escraviddo, abolicdo e pds-abolicdo’”” e os resultados preliminares obtidos até o momento. A
pesquisa analisa a importancia da educagdo patrimonial em/a partir dos arquivos, baseando-se na
iniciativa da da Fundacdo Casa de Rui Barbosa, com a criagdo de um mddulo educativo no sitio
“Escraviddo, abolicdo e pds-abolicdo”, que disponibiliza ao seu publico-alvo jogos digitais
cooperativos on-line, inovando nas formas de dissemina¢do e novos usos do patrimoénio documental,
com o uso da tecnologia da informagdo. O monitoramento e a avaliacdo do mddulo de jogos
permitirdo determinar a relevancia ou irrelevancia desse tipo de iniciativa, apontando, caso
necessario, para o(s) aspecto(s) que necessitam de adequacdes. Para a realizacdo da pesquisa foram
cruzados os numeros dos relatérios emitidos pelo Google Analytics, dos relatdrios gerenciais do
préprio médulo educativo e, também, dos resultados obtidos a partir da realizacdo de oficinas com o
publico-alvo. Os resultados preliminares apontam para a validade da iniciativa nos termos propostos
no sitio “Escravidao, abolicdo e pds-abolicdo”, com a necessidade de complementacdo do ambiente
educativo com jogos que permitam diversdo mais duradoura, experiéncia de imersdao mais profunda
e a programacao do sitio e do ambiente de jogos para dispositivos méveis.

Palavras-Chave: Arquivos, Educacdo Patrimonial, Jogos Digitais.

Abstract: This work intends to present the research "The heritage education in archives and the use
of cooperative games online. Monitoring and evaluation of the educational module of the site
'Slavery, abolition and post-abolition™ and the preliminary results obtained so far. The research
analyzes the importance of heritage education in/from the archives, based on the initiative of the
Casa de Rui Barbosa Foundation, with the creation of an educational module on the site "Slavery,
abolition and post-abolition"”, which makes available to the Its target audience cooperative online
games, innovating in the forms of dissemination and new uses of documentary heritage, with the use
of information technology. The monitoring and evaluation of the gaming module will determine the
relevance or irrelevance of this type of initiative, pointing, if necessary, to the aspect(s) that need
adjustments. In order to carry out the research, the numbers of the reports issued by Google
Analytics, the managerial reports of the educational module itself and the results obtained from the
workshops with the target audience were crossed. Preliminary results point to the validity of the
initiative under the terms "Slavery, Abolition and Post-Abolition", with the need to complement the
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site with games that allow for more lasting enjoyment, deeper immersion experience and game/site
programming for mobile devices.
Keywords: Archives, Heritage Education, Digital Games.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho pretende apresentar a pesquisa “A educacdo patrimonial em
arquivos e o uso de jogos cooperativos on-line. Monitoramento e avaliagdo do médulo
educativo do sitio ‘Escraviddo, abolicdo e pds-abolicdo’”, em progresso no Programa de Pés-
graduagdo em Acervos e Memodria da Fundacdo Casa de Rui Barbosa (PPGMA/FCRB), e os
resultados preliminares alcancados até o momento.

O Servico de Arquivo Histérico e Institucional (SAHI), setor subordinado ao Centro de
Memodria e Informacdo (CMI) da Fundagdo Casa de Rui Barbosa (FCRB), instituicdo situada no
Rio de Janeiro, dedicou-se, no ano de 2015, entre outros projetos, ao desenvolvimento do
sitio eletrénico “Escraviddo, Abolicdo e Pds-Abolicdo”. Tratava-se da criacdo de um espaco
virtual que se propds a reunir a documentacdo sobre a escraviddo africana no Brasil, sobre o
movimento de sua abolicdo e suas consequéncias para o pais.

A proposta de um sitio temdatico ndo apresentava, em si, uma ideia inovadora. O que
a diferenciava de outros projetos ja existentes era a disponibilizacdo on-line de todos os
documentos selecionados e a construcdo de uma pagina voltada para o publico jovem, com
jogos interativos, a partir de fontes primarias.

O maédulo “Jogos” é um dos produtos oferecidos pelo sitio “Escraviddo, abolicdo e
pds-abolicdo” (FUNDACAO CASA DE RUI BARBOSA, 2015) e objeto central da pesquisa que se
apresenta. Consiste num espaco virtual que oferece atividades interativas on-line e gratuitas,
cujos conteudos se relacionam com o tema principal do sitio e se utilizam da documentacao
selecionada a partir do acervo documental da Fundagdo Casa de Rui Barbosa. Esse médulo
tem como publico-alvo os jovens entre 14 e 18 anos.

O médulo “Jogos” do sitio “Escraviddo, abolicdo e pds-abolicdo” pretendeu contribuir
para o alargamento das iniciativas de educacdo patrimonial no pais, propondo o uso da
tecnologia da informagao como ingrediente inovador, favorecendo, assim, o que Marcondes
classificou como “um salto qualitativo em nossas possibilidades de raciocinio e apreensao do
conhecimento” (MARCONDES, 1999, p.190).

Como se trata de um produto recente, inaugurado em novembro de 2015, sera
necessario monitora-lo e avalid-lo permanentemente. O monitoramento e a avaliagdo sao

procedimentos por meio dos quais se podem mensurar sistematicamente a importancia, o
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desempenho e os efeitos de um determinado projeto ou programa, obtendo, assim, mais
clareza quanto ao alcance e as limitacdes do que foi realizado.

Aqui reside, portanto, o ponto focal da pesquisa. Trata-se do monitoramento e da
avaliacdo do mddulo de jogos, integrante do sitio “Escraviddo, abolicdo e pds-abolicdo”,
durante os dezoito meses iniciais de funcionamento e, caso se mostre necessario, a
proposicdo de adequacbes para que o produto seja capaz de atingir os objetivos pensados
no momento de sua concepgao.

Para Saracevic,

o uso da tecnologia da informagao tem que ser baseado na pesquisa sdlida
e no conhecimento de problemas aos quais se aplicam; de outra forma,
torna-se verdadeira a maxima ‘computadores sdo a maneira mais
dispendiosa de se cometer erros’(SARACEVIC, 1974, p.62).

A disponibilizacdo de atividades interativas on-line busca atingir o publico jovem de
maneira ludica e, ao mesmo tempo, coloca-lo em contato direto com uma época marcante
da historia de seu pais. Trata-se da oportunidade de apresentar os usuarios a algumas das
etapas com as quais se depara um pesquisador ao longo do seu trabalho. Cria-se, ainda, uma
circunstancia favoravel a conscientizacdo da importancia dos arquivos para a sociedade, na
medida em que sdo as instituicoes responsaveis pela guarda, pela conservacdo, pelo acesso
aos documentos — matéria-prima das pesquisas. Adiante, o desenvolvimento de produtos
como o maédulo “Jogos” do sitio “Escravidao, abolicdo e pds-abolicao” favorece a divulgacao
dos acervos ao publico por meio da tecnologia da informacao e cria a possibilidade de novos
usos desse patrimonio documental.

A literatura especializada no campo arquivistico tem sinalizado, oportunamente, para
a importancia de se desenvolverem agdes voltadas para a educacgdo a partir das instituices
arquivisticas. O cenario, entretanto, tem se mostrado pouco animador. Bellotto diagnosticou
que “no que concerne os servicos de assisténcia educativa, o papel dos arquivos tem sido
pouco explorado” (BELLOTTO, 2006, p.230). Fratini (2009), por sua vez, sugere que a
mudanca de panorama pode ocorrer com o uso dos recursos da tecnologia da informacao.

De acordo com ela,

[eles] podem fornecer solugGes inovadoras para as atividades educativas
em arquivos, sobretudo para o publico jovem, através de jogos interativos
para computadores ou acessiveis na Internet, envolvendo documentos e
histdria, outras disciplinas e aspectos (FRATINI 2009, p. 41).
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Ao mesmo tempo, o uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem tem sido
valorizado pela literatura especializada em educacao, sobretudo por conta dos objetivos que
podem ser alcancados com seu uso frequente. Para além, o avanco tecnoldgico tem
favorecido a proliferacdo dos jogos on-line, que podem ser usados como aliados das
iniciativas de educagdo patrimonial em/a partir dos arquivos.

A abordagem metodolégica definida neste trabalho situa-se, de acordo com Creswell
(2007), na intersecdo entre duas perspectivas tradicionais — a quantitativa e a qualitativa —
e ndo se limita a apenas um instrumento de coleta de dados, mas se vale de uma vasta gama
de possibilidades (questionarios, entrevistas, dados estatisticos, analise de conteludo etc.) e
do fendbmeno conhecido como “triangulacdo” que, grosso modo, seria o relacionamento
entre todas as formas de coleta de dados utilizadas.

O corpus documental definido para uso na pesquisa que se apresenta é constituido
pelos relatérios semestrais produzidos pelo Google Analytics (GOOGLE, c2017), pelos
relatorios produzidos no sitio “Escraviddo, abolicio e pds-abolicio” e, também, pelos
resultados das oficinas realizadas com o publico-alvo do médulo. Na mesma direcdo, a
observacdo do comportamento dos jovens durante a realizacdo das oficinas também se
constituiu em fonte relevante de informacGes para que fossem atingidos os objetivos
previstos para esta pesquisa. O uso das fontes elencadas pretende, conforme indicacdo de
Saracevic (1974), prevenir o vicio mais comum nas aplica¢gdes da tecnologia da informacao:
ndo considerar as pessoas em primeiro lugar.

A obtencdo, o cruzamento e a anadlise criteriosa desses dados se constituem
nos pilares de sustentacdo metodoldgica para o monitoramento, avaliagdo do méddulo e,
também, para as sugestdes de possiveis adequacbes necessarias a tornar a drea de jogos um
produto consoante aos possiveis anseios de seus usuarios, com maiores chances de

consecugao de seus objetivos.

2 MONITORAMENTO E AVALIAGAO

Os conceitos de monitoramento e avaliagao passaram a gozar de prestigio, no campo
da administracdao publica, a partir das décadas de 1980 e 1990, quando varios paises,
incluindo o Brasil, viviam um momento de estagnacdao econdmica, crise fiscal, reformas

estruturais liberalizantes e escassez de recursos no setor publico.
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Nesse contexto, Costa e Castanhar indicavam haver “a necessidade crucial e urgente
de se deter maior eficiéncia e maior impacto nos investimentos governamentais em
programas sociais” (COSTA; CASTANHAR,2003, p.971). Os autores defendiam que

a avaliagdo sistematica, continua e eficaz desses programas pode[ria] ser
um instrumento fundamental para se alcangar melhores resultados e

proporcionar uma melhor utilizacdo e controle dos recursos neles aplicados
(COSTA;CASTANHAR, 2003, p.971).

Essa concepcdo refletiu, em parte, o que ja preconizava o Fundo das Nac¢Ges Unidas
para a Infincia (UNICEF)', em 1990, quando publicou um manual que estabelecia a
avaliacdo, mas também, incluia o monitoramento como ferramentas a serem utilizadas em
qualquer programa ou politica social. A importancia dessas ferramentas esteve, ainda,
reiterada quando a prépria instituicdo publicou, em 2005, o seu Monitoring and evaluation
quick reference (UNICEF, 2005)

A UNICEF, no documento de 1990, define que o monitoramento é a

supervisdo periddica da implementagdo de uma atividade que pretende
estabelecer até que ponto as entregas de insumos, as etapas de trabalho ou
outras a¢des necessarias e os produtos-alvo estdo sendo processados de
acordo com o planejado, para que possam ser tomadas medidas oportunas
para corrigir as deficiéncias detectadas (UNICEF, 1990, p.2, traducdo
nossa).’

O manual determina, também, a avaliacdo como
um processo que procura determinar, o mais sistematicamente e
objetivamente possivel, a relevancia, a efetividade, a eficiéncia e o impacto
das atividades a luz de objetivos especificos. E uma ferramenta de gestdo
orientada para a aprendizagem e para o processo organizacional, para

melhorar tanto as atividades atuais como o planejamento, programacgao e
tomada de decisdes futuros (UNICEF, 1990, p.3, traduc¢do nossa). 3

Para a instituicdo, embora se constituam em partes integrantes e distintas da
preparagao e da implementagdo de um programa, tanto o monitoramento quanto a

avaliacdo “sdo destinados a influenciar a tomada de decisdes, incluindo decisGes para

! A Unicef esta presente no Brasil desde 1950.

2“periodic oversight of implementation of an activity which seeks to establish the extent to which
input deliveries, work schedules, other required actions and targeted outputs are processing
according to plan, so that timely action can be taken to correct deficiencies detected” (UNICEF,
1990, p.2)

3“3 process which attempts to determine as systematically and objectively as possible the relevance,
effectiveness, efficiency and impact of activities in the light of specified objectives. It is a learning
and action-oriented management tool and organizational process for improving both current
activities and future planning, programming and decision-making.” (UNICEF, 1990, p.3)
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melhorar, reorientar ou interromper a politica ou intervencdo avaliada” (UNICEF, 2005, p.3,
traducdo nossa).*

E evidente que as proposicdes da UNICEF sobre monitoramento e a avaliagdo foram
elaboradas num contexto mais amplo que o de criacdo de um sitio tematico com um maédulo
voltado para a drea educativa. Essas proposicdes tinham como alvos os programas e politicas
sociais concebidos e implementados pela instituicdo no desenvolvimento de suas atividades.
Contudo, uma vez que obtiveram éxito quando aplicadas em situacdes mais complexas,
criaram, do ponto de vista tedrico-metodolégico, a expectativa de sucesso para a
determinacdo do impacto e da receptividade em qualquer projeto perante seu publico-alvo.

A seguir, serao apresentados os numeros relativos a 18 meses de monitoramento do
sitio “Escravidao, abolicdo e pds-abolicdo” e do mddulo de jogos que o compde. A avaliacdo

do médulo educativo é uma das etapas da pesquisa que ainda ndo foram concluidas.

2.1 O monitoramento do sitio “Escravidao, aboliciao e pdés-aboli¢cdo”

Ao longo das etapas de concepcdo e programacdo do sitio tematico “Escravidao,
Abolicdo e Pds-abolicdo”, houve, sempre, a preocupacdo com a producdo de relatdrios, que,
minimamente, ofertassem dados e informagGes sobre o comportamento dos visitantes
guando imersos naquele ambiente virtual.

De antemado e num viés mais abrangente, cobrindo todas as se¢des que compdem o
sitio, sabia-se ser possivel o uso dos dados e informagdes produzidos por meio do Google
Analytics (GA)’. No GA, o universo disponivel para anélise é extremamente amplo e
detalhado. Em decorréncia disso, durante a etapa de monitoramento do sitio e do seu
modulo educativo, optou-se pelo uso, exclusivo, das seguintes categorias: a) nimero de
usudrios; b) numero total de sessdes; c) visualizagdes de paginas; d) duracdo média da
sessdo; e) taxa de rejeicdo do sitio; f) porcentagem de novos usudrios e usudrios que
retornaram ao sitio, g) ranking dos paises que originaram o acesso, h) o ranking dos idiomas

mais frequentes; i) paginas de referéncia usadas pelos usuarios para chegarem ao sitio e j)

*“are meant to influence decision-making, including decisions to improve, reorient or discontinue the
evaluated intervention or policy” (UNICEF, 2005, p.3)

0 GA é um ambiente de relatério automatizado, que permite o contato com vdrias categorias de
dados e informagdGes sobre qualquer sitio disponivel na internet. Basta, para isso, que se tenha a
autorizacdo de acesso devida para aquele ambiente e que se faca a escolha do sitio que se almeja
analisar.
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paginas por sessdo. Acredita-se que, a partir desses dados, é possivel criar uma visdo geral
sobre o uso do sitio.

Embora a pesquisa ndo seja, precisamente, sobre o sitio “Escravidao, Abolicdo e Pds-
abolicdo”, mas sobre uma area especifica desse website, o uso de informacdes gerais sobre
ele permite identificar a relevancia ou a insignificancia que acompanha o médulo educativo
no interior do sitio.

Num viés mais detido foi criado, pela equipe de programacado do sitio, um ambiente
de relatérios adicional e especificamente voltado para ofertar dados e informacdes sobre o
relacionamento entre jogadores e os jogos disponiveis no mdédulo educativo. Esse ambiente
esta disponivel em area de acesso restrito no website.

No relatério gerencial do mddulo educativo, optou-se por coletar e analisar os
numeros relativos a inicializacdo dos jogos levando em consideracdo a quantidade de vezes
em que foram completados com sucesso.

Embora o acompanhamento do desempenho do website tenha guardado uma
frequéncia quase que diaria, desde sua inauguracdo, optou-se, aqui, pela consolidacdo dos
dados e informacBes ao longo de cada semestre de funcionamento®.

“Escraviddo, abolicdo e pds-abolicdo” recebeu, ao longo dos 18 meses iniciais de
funcionamento, a visita de 11.635 usudrios. Durante o primeiro semestre, foram
contabilizados 7.702 usudrios. No semestre seguinte, o numero sofreu uma queda
vertiginosa, tendo sido registrado, pelo GA, a presenca virtual de 1.632 usuarios. No ultimo
semestre medido, o niUmero de usuarios do sitio voltou a crescer, com o registro de 2.361
utilizadores.

O mesmo panorama encontrado para o numero de usuarios do sitio pode ser
observado quanto ao numero de visualizagdes de paginas. Enquanto o website teve um
boom de 26.061 visualizagbes durante o primeiro semestre, o segundo semestre registrou
uma queda abrupta, tendo sido anotadas 5.678 visualiza¢gdes. No ultimo semestre medido, o
nimero ganhou uma trajetdria de crescimento considerdvel atingindo a marca de 9.469

visualizagOes.

® 0 dia 17 de maio de 2017 foi a data limite para a obtencdo dos relatérios tanto no Google Analytics
guanto no relatério gerencial do médulo educativo do sitio “Escravidado, abolicdo e pds-aboli¢do.”
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Durante os trés semestres de acompanhamento do website, foi certificado, também,
um total de 15.266 sessdes, divididas da seguinte maneira: no primeiro semestre foram
10.182 sessdes iniciadas; no segundo semestre, 2.119; e, por fim, 2.965 no ultimo semestre.’

Novamente, o primeiro semestre é o que demonstra o maior periodo de interacdo do
usudrio com o sitio, seguido, nos seis meses posteriores, de uma expressiva queda no
numero de interacdes e, no Ultimo semestre, de ligeiro aumento no nimero de sessoes.

Curiosamente, a categoria “paginas por sessdo”, quando selecionada para analise,
mostra uma trajetéria diferente das trés varidveis anteriores. Se no periodo de boom das
visualizacGes de pdginas e sessoes iniciadas (12 semestre), a média de pdaginas por sessao
ficou em 2,56, por outro lado, no momento de queda brusca nos niumeros das mesmas
variaveis (22 semestre), a média de paginas por sessdo teve um ligeiro aumento, passando a
2,68. Esta trajetdria se manteve ascendente no 32 semestre, quando a média de pdaginas por
sessdo subiu para 3,19.

Estes nUmeros permitem supor que, mesmo no periodo em que o sitio apresentou
seus piores indicadores, aqueles usuarios que se permitiram acessar o ambiente virtual
tematico, estavam aproveitando para, cada vez mais, conhecer e interagir com o conteudo
disponivel. Esse argumento ganha mais folego quando a analise considera também a
categoria “duracdo média das sessGes”. No primeiro semestre, os usuarios levavam, em
média, 2 minutos e 46 segundos em cada sessdo. Esse niumero ficou, praticamente, estavel
no segundo semestre, quando foi anotada a média de 2 minutos e 42 segundos, mas cresceu
bastante no ultimo periodo, quando foi registrada a média de 3 minutos e 45 segundos.

“Escravidao, abolicdo e pds-abolicdo” possui, de acordo com os relatérios do GA, uma
taxa média de 76,3% para novos usuarios. Isso, por um lado, tem um efeito positivo, na
medida em que significa que as pessoas, cada vez mais, tomam conhecimento de sua
existéncia. Por outro lado, numa perspectiva mais preocupante, esse numero pode significar
que o sitio ndo tem conseguido fidelizar o seu publico.

O monitoramento do website aponta, também, para uma taxa de rejeicdo média de

57,95% das sessbes inicializadas®. Observando o que os especialistas consideram niveis

’Cabe aqui estabelecer uma distingdo entre as categorias de “sessdes inicializadas” e “paginas
visualizadas”. Enquanto esta diz respeito a quantidade total de paginas visualizadas, levando em
consideracdo, inclusive, a repeticdo das paginas; aquela se relaciona com o periodo de tempo em
que um mesmo usudrio esta interagindo ativamente com o website. E precisamente por isso que o
ndmero de paginas visitadas se mostrou maior que o numero de interacdes com o sitio.
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aceitaveis de rejeicdo, o desempenho do sitio esta bem préximo da média. Dependendo da
natureza e dos objetivos de cada sitio, os niveis de aceitacdo variam. No caso do “Escravidao,
abolicdo e pds-abolicdo”, por ser classificado como um sitio de conteudo, as taxas de
rejeicio aceitaveis variam dentro da escala de 40 a 60%.° O acompanhamento semestral da
taxa de rejeicdo demonstra, inclusive, uma trajetéria de declinio.

Uma taxa de rejeicdo elevada associada a um baixo tempo médio de duracdo da
sessdo pode ser preocupante. Isso significaria, em outras palavras, que o usuario gastou
pouco tempo de acesso antes de abandonar o sitio. As trajetdrias das duas variaveis,
entretanto, tém caminhado em dire¢Ges opostas (a duracdo média das sessOes tem
aumentado e a taxa de rejeicdo tem diminuido), permitindo inferir que hd aceitacdo do
conteudo e da estrutura do sitio.

O Brasil é o pais de onde parte o maior nimero médio de sessdes inicializadas
(84,4%). Em segundo lugar, nesse ranking, observam-se as sessdes provenientes dos EUA
(2,84%), seguidos pela Russia (2,63%) e pelo Reino Unido (1,18%). No que se refere ao
idioma utilizado nas sessdes, o portugués brasileiro mantém a lideranga do ranking com
81,11%, contra, apenas, 6,57% de sessOes inicializadas em inglés norte-americano e 1,38%
em espanhol™.

Essas medicOes confirmam que o sitio, embora conte com a visita de usudrios de
varias partes do mundo, é acessado e conhecido, em sua maioria, pela populagao brasileira.
Nem mesmo os paises de lingua portuguesa e os paises vizinhos ao Brasil, com os quais se
imaginava um intercambio mais intenso, contribuem, significativamente, interagindo com o

website. Portugal contribuiu com apenas 133 sessdes inicializadas, o que corresponde a

8A taxa de rejeicdo mede a porcentagem de sessdes que foram iniciadas e abandonadas sem
qualquer interacdo com a pagina.

°’No texto Taxa de Rejei¢io: saiba como compreendé-la e evite erros em sua andlise, disponivel no
sitio Marketing de Conteldo, Santiago ([20--]) aponta os seguintes parametros de aceitacdo de
taxas de rejei¢do para cada tipo de sitio: a) Varejo — 20 a 40%, b) Landing pages simples — 70 a 90%;
c) Portais (exemplo: MSN, G1) — 10 a 30%; d) Sites de servico/FAQ — 10 a 30%; e) Venda de Servigos
(geragdo de leads) — 30 a 50%; f) Sites de contelido —40 a 60% e g) Blogs — 70 a 98%.

10 categoria “idioma” mede as sessdes inicializadas e considera, ao mesmo tempo, o idioma
associado ao perfil do usudrio que as originou. Assim, quando o GA determina o ranking de sessbes
por idioma, ndo significa, como pode parecer, que o usudrio interagiu com o sitio no seu idioma,
mas que o idioma registrado nas estatisticas é aquele que faz parte do seu habito de navegacao.
Esta é uma distingdo relevante, porque “Escraviddo, abolicdo e pds-abolicdo” ndo foi um sitio
programado para ofertar ao visitante alternativa de idioma além do Portugués. O usudrio pode até,
por opcdo, utilizar o recurso Google de traducdo automadtica do sitio, mas este é um recurso ndo
medido pelo Google Analytics.
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0,87% do total médio de sessdes. A Argentina, por sua vez, ocupa o 102 lugar no ranking de
sessoes inicializadas, totalizando 66 sessdes (0,43%).

A partir desse diagndstico, cabe pensar na possibilidade de traducdo e
disponibilizacdo do sitio em outros idiomas, sobretudo, em inglés e espanhol, ndo apenas
por ocuparem, respectivamente, o 22 e 32 lugares no ranking de idiomas, mas também por
se constituirem, respectivamente, na lingua franca da internet e na lingua falada pela maior
parte dos paises vizinhos ao Brasil. Acredita-se que essa seja uma das maneiras de
potencializar o maior alcance, em nivel internacional, do “Escraviddo, abolicdo e pds-
abolicdo.”

A partir de desktops, foram realizadas 10.505 das sessGes registradas no sitio. Em
seguida, os mobiles registraram 4.190 sessoes e, por fim, os tablets, 571. Paralelamente, as
taxas de rejeicdo de sessdes inicializadas foram, respectivamente, 54,34%, 67,16% e 56,92%.
Os numeros confirmam uma tendéncia ja esperada. “Escraviddo, abolicdo e pds-abolicdo”
ndo foi um ambiente virtual programado para dispositivos méveis. Por hipotese, as pessoas
tentam acessa-lo por meio de seus smartphones e tablets e, como ndo possuem uma boa
experiéncia de navegacdo, o abandonam.

As redes sociais, em especial o Facebook, foram as ferramentas que deram maior
visibilidade ao website. Foi a partir das postagens de divulgacdo nesses ambientes que se
registrou a maior quantidade de sessdes inicializadas no sitio. O Facebook, isoladamente,
contribuiu para a inicializagdo de 6.364 sessdes.

O relatério do GA nao deixa duvidas que a Home do “Escravidao, abolicdo e pods-
abolicdo” foi a pdgina com o maior fluxo de visualizagdo (12.017), durante os 18 meses
iniciais de funcionamento do sitio. Em seguida, no ranking de visualizacdo de paginas,
encontra-se, no segundo lugar, a “Estante Digital” (4.265) e, em terceiro, o “Mddulo

III

Educacional” (3.649). Cabe lembrar, entretanto, que os numeros de visualizagdo de pdginas
acima disponibilizados referem-se, exclusivamente, as paginas de apresentacdo de cada uma
das sec¢des que compdem o sitio, ndo considerando o numero de visualizagdes de paginas
relativas ao conteuddo de cada uma das sec¢des.

Levando-se em consideragdao o comportamento do usudrio frente ao conteldo de

cada secao do website, o ambiente da “Estante digital” é, sem duvida, o campedo em
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visualizagdo de paginas. No ambiente, estd digitalmente disponivel a maior parte da
documentacdo sobre a tematica do sitio sob custédia da FCRB.

O moédulo educativo, foco de andlise da presente pesquisa, tem, também, um
desempenho significativo. Além de ter a sua pagina de apresentacdo como a terceira mais
visualizada do sitio, o mddulo emplacou, no ranking de visualizacbes, a oitava, a nona e a
décima coloca¢des, com os games Quiz (1.111), Cacga-palavras (911) e o Desafio da
transcricdo paleografica (708).

Outro aspecto interessante sobre o comportamento do usudrio diante do mdodulo de
jogos esta ligado ao tempo médio gasto na pagina. No cOmputo geral, os usudrios gastaram,
em média, 1 minuto e 44 segundos por pagina no sitio. Somente para o Quiz, os usuarios
despenderam, em média, 2 minutos e 33 segundos; 4 minutos e 11 segundos foram gastos
por aqueles que se dispuseram a jogar o caca-palavras e, por fim, na pagina dos desafios da
transcricao paleogréfica, os usuarios permaneceram, em média, 2 minutos e 29 segundos.
Para o jogo da memadria essa informacdo ndo esta disponibilizada.

Ao mesmo tempo em que pode ser considerada uma das principais areas acessadas
dentro do sitio, o mdédulo de jogos é aquele em que o usuario gasta a maior parte do seu
tempo. Em todas as modalidades de jogos, o tempo médio que passaram interagindo com a
pagina é maior do que a média indicada para todo o sitio.

E, portanto, possivel, a partir do monitoramento do sitio “Escraviddo, aboli¢io e pds-
abolicdo”, confirmar que o mdédulo voltado para o publico jovem e composto por jogos esta,
junto com a estante digital, entre as duas dreas mais buscadas e com as quais os usudrios

mais interagem, quando em contato com o website.

2.1.1 Monitoramento do mddulo educativo do sitio “Escraviddo, aboligdo e pds-aboligdo”

Faz-se necessario, também, compreender de que forma os usuarios se comportam,
quando interagindo, exclusivamente, com o ambiente de jogos. Nesse sentido, os nimeros
ofertados pelo ambiente de relatérios do préprio sitio e pelas oficinas por este autor
realizadas com o publico-alvo do médulo podem contribuir na identificacao daquilo que esta
a contento ou daquilo que necessita de alguma intervencao.

Foram iniciadas, ao todo, 3.471 partidas durante os 18 meses iniciais de
funcionamento do website, considerando, para este calculo, as partidas iniciadas em todos

os 60 exemplares de jogos disponiveis.
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O Quiz foi o tipo de jogo mais utilizado do mddulo educativo. Por 1.329 vezes
(38,28%), jogadores se dispuseram a jogar, pelo menos, algum dos 15 exemplares
disponiveis. O jogo 2 foi aquele que obteve o maior numero de partidas iniciadas, 239
(17,98%). Ja o jogo 5 foi aquele que teve o maior indice de partidas gabaritadas. Das 108
partidas, 52 (48,15%) tiveram as respostas completamente corretas.

Em segundo lugar, na preferéncia dos jogadores, esteve o Jogo da Memodria, com 931
partidas ou 26,8% do total de partidas iniciadas no mdédulo educativo. O jogo 2 foi aquele
gue mais se destacou, do ponto de vista do numero de partidas inicializadas. O exemplar foi
objeto de interacdo por 177 vezes (19,01%). O jogo 15 foi aquele que obteve o melhor
desempenho no numero de partidas gabaritadas, com o indice de 90,91% das partidas
finalizadas com as respostas totalmente corretas.

O terceiro lugar, no ranking classificatério dos jogos, coube ao Caca-palavras, com
644 partidas jogadas ou 18,55% de todas as partidas experimentadas no médulo educativo.
O jogo 1 foi o campedo de interacdo com 155 partidas (24,07%).

O Desafio da Transcricdo Paleografica ficou com a 42 posicdo no ranking dos jogos
com maior interatividade presentes no médulo de jogos do sitio. Foram jogadas 567 partidas
ou 16,33% de todas as partidas contabilizadas pelos relatérios do sitio “Escraviddo, abolicao
e pos-abolicdo.”

No caso especifico do Desafio da Transcrigdao Paleografica, somente os jogos de 1a 6
puderam sofrer a medi¢ao do aproveitamento do usudrio. Essa é a Unica modalidade de
jogos que conta com duas formas diferentes de apresentacdao do jogo. Numa delas, o
jogador precisa apenas decifrar o que estd escrito no documento apresentado e marcar,
como correta, uma das trés opgdes disponiveis. Foram, precisamente, estas as formas de
transcricao paleografica que podiam ser medidas. Ja os jogos de 7 a 15 foram aqueles que
assumiram uma configuracao diferente de transcricdo paleografica, quando os jogadores
teriam que decifrar o trecho manuscrito do documento e digitd-lo no espaco lateral
adequado. Esta maneira de jogar ndo pode ser medida pelos relatdrios.

Assim, diante dessa excepcionalidade, o relatdrio de jogos mostra que o jogo 3,
tendo sido jogado por 77 vezes, foi aquele em que os jogadores obtiveram o melhor

desempenho, gabaritando 66 partidas ou 85,71% das partidas jogadas.

2.1.2 O que dizem os jovens que jogam?
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Durante os dias 11, 12 e 13 de maio de 2017 foram realizadas sete oficinas voltadas
para o publico-alvo do mddulo de jogos do sitio “Escraviddo, abolicdo e pds-abolicdo”. Ao
todo participaram das oficinas 103 jovens, com idades entre 14 e 20 anos,** que frequentam
instituicdes escolares publicas em Niterdi e Itaborai, municipios pertencentes ao estado do
Rio de Janeiro.

Na origem dessa iniciativa esteve o trabalho de Ribeiro e Carvalho, quando
conduziram pesquisa considerando o uso de jogos na aprendizagem a partir de entrevistas
realizadas com jovens entre 11 e 13 anos de idade. Os pesquisadores buscavam conhecer “o
nivel de interferéncias benéficas ou ndo dos jogos digitais na vida e no desempenho escolar
das criancas” (RIBEIRO; CARVALHO, 2016, p.212), a partir de seus relatos. A amostra
populacional foi reduzida, contando com apenas 5 jovens entrevistados, mas suficiente para
gue os autores sugerissem que investigacOes posteriores contemplassem também “as
meninas e mais garotos de idades variadas e/ou inseridos em contextos socioecondmicos
diferentes [...] assim como em contextos escolares diversos como a rede publica” (RIBEIRO;
CARVALHO, 2016, p.223).

No Liceu Nilo Pecanha (LNP), escola publica tradicional situada em Niterdi, foram
realizadas, ao todo, seis oficinas durante os dias 11 e 12 de maio de 2017. J4a na Escola
Municipal Afonso Salles (EMAS), sediada no municipio de Itaborai, foi realizada mais uma
oficina no dia 13 de maio de 2017.

As oficinas foram estruturadas em trés etapas diferentes: a) apresentagdo pelo
instrutor do sitio e do mdédulo de jogos; b) espaco livre para interagdo com o médulo de
jogos e seu conteldo; e c) aplicacdo de formuldrio (anexo A)*? ao publico presente. As trés

etapas eram cumpridas em, no maximo, 1 hora de contato com os jovens.

“Embora o publico-alvo do sitio esteja na faixa etaria entre os 14 e 18 anos idade, a presenca de
jovens com 19 e 20 anos durante a realizacdo das oficinas ndo foi desautorizada. Isto ocorreu,
primeiramente, porque esses jovens se encontravam frequentando o mesmo nivel instrucional dos
demais com idades préximas. Além disso, foram poucos os participantes que se encontravam nessa
situacdo, o que ndo seria suficiente para interferir significativamente nos resultados das oficinas. Ao
todo foram identificados 4 jovens participantes com 19 anos e apenas 1 com 20 anos de idade.

Trata-se de um instrumento de avaliagdo de jogos educacionais proposto por Savi et al. (2010),
baseado numa perspectiva tedrica bastante sélida e que almeja captar objetivamente a relagdo
entre os jogadores e os jogos educativos. O instrumento de coleta de dados foi parcialmente
modificado com a inclusdo de uma area de perfil na qual se pretende recolher informacdes sobre a
cidade, a escolaridade, a idade, a disponibilidade de acesso a internet, os dispositivos eletrénicos
mais usados, o contato e a frequéncia com que o jovem se dedica aos jogos digitais.



XVIII ENCONTRO NACIONAL DE PESQUISA EM CIENCIA DA INFORMACAO — ENANCIB 2017
23 a 27 de outubro de 2017 — Marilia — SP

Tanto o Liceu Nilo Pecanha quanto a Escola Municipal Afonso Salles possuem
laboratdrio de informatica com internet disponivel. Nas duas escolas a quantidade de
computadores em perfeito estado de funcionamento era reduzida. Assim, na maior parte
das oficinas, o nimero de participantes era maior que o numero de maquinas disponiveis,
forcando os jogadores a se agruparem, pelo menos, em duplas.

Apesar de o foco das oficinas ser a experimentacdo do médulo de jogos, os jovens
que, porventura, decidissem visitar outros sitios ou buscar outras informacdes na rede nao
eram advertidos por conta da postura adotada. O que estd por tras dessa escolha é a crenca
em que “todo o jogo e seu jogar somente podem acontecer dentro de um espaco de
liberdade — a condicdo é que todo jogador entre livremente no espaco de jogo. [Assim,] o
jogo so pode ser jogo quando escolhido livre e espontaneamente; caso contrdrio, ndo se
tratara de jogo” (PETRY, 2016, p. 28).

Apds o tempo disponivel para que os jogadores pudessem interagir com os jogos, o
instrutor solicitou que os presentes em cada uma das oficinas fizessem o preenchimento do
formuldrio de pesquisa, que buscava captar a experiéncia dos jogadores com os jogos
experimentados. A utilizacdo do formulario tinha como objetivo principal a obtencdo de
informacOes sobre trés areas importantes, quando se trata de jogos educativos digitais: a)
Motivacdo; b) Experiéncia do usuario e c) Conhecimento.

A drea de “Motivacao” foi partilhada nos quesitos “Atencgdo”, “Relevancia”,
“Confianca” e “Satisfacdo”. Para cada um desses quesitos, o participante deveria fazer o
julgamento de varias afirmagOes preexistentes, usando 4 cddigos distintos: 1 — Discordo
fortemente; 2 — Discordo/concordo parcialmente; 3 — Ndo posso opinar; e 4 — Concordo
fortemente. Estes cédigos seguiram validos para o preenchimento de todo o formulario.

A drea da “Experiéncia do usuario” foi dividida nos quesitos “Imersao”, “Desafio”,
“Habilidade/Competéncia”, “Interacdo social” e “Divertimento”. Novamente, a dindmica de
julgamento das afirmagdes existentes deveria ser seguida.

A area de “Conhecimento” era a Unica sem subdivisdes no formuldrio aplicado,
valendo ali a ldgica de utilizacdo dos cddigos mencionados acima, de acordo com o
julgamento oferecido para cada uma das afirmagdes.

Do total de 103 jovens participantes das oficinas, a maior parte dos consultados havia

completado 16 anos de idade (34%). Além disso, precisamente, 100 jovens (97%) afirmaram
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possuir acesso a internet, com 80 deles indicando o uso didrio da rede mundial de
computadores. Quando questionados sobre o(s) dispositivo(s) mais utilizado(s) para uso da
internet, os oficineiros puderam apontar, caso quisessem, mais de uma das alternativas
disponiveis no formuldrio de pesquisa. Nesse sentido, 91 jovens afirmaram depender do uso
de dispositivos mdveis, do tipo smartphones, para acessar a internet e 21 jovens indicaram
usar os personal computers (PCs) para o mesmo tipo de acesso. A maioria dos entrevistados
faz uso de jogos digitais (60%). Aqueles que ndo estdo acostumados a jogar correspondem a
40% de toda a amostra populacional.

Esse conjunto inicial de informacdes consolidadas permite afirmar que esta é uma
amostra populacional com potencial para uso do médulo de jogos do sitio “Escravidao,
abolicdo e pds-abolicdo” e que, por conseguinte, precisa ser consultada para que emita suas
opinides sobre o ambiente virtual educativo.

O moédulo de jogos obteve um bom desempenho no que diz respeito a area de
“Motivacao”. Os quesitos que a integram contaram sempre com respostas positivas. Quanto
ao quesito “Atencdo”, por exemplo, 63% dos consultados indicaram ter havido algo
interessante no inicio do jogo que foi capaz de capturar sua atencdo. Além disso, 43% do
total de participantes das oficinas realizadas concordaram que o design da interface dos
jogos apresentados era atraente.

De forma geral, no quesito “Relevancia”, os usudrios do moédulo educativo
conseguiram enxergar relevancia nas modalidades de jogos e nos conteudos que cada uma
delas disponibiliza. Alguns jogadores criaram a expectativa de aprender mais sobre os
assuntos abordados pelos jogos. Foram, precisamente, 40 pessoas ou 39% dos participantes
nessa situacdo. A mesma quantidade de pessoas respondeu positivamente quanto a
relevancia do conteldo do jogo para os seus interesses individuais e, ainda, mais da metade
dos participantes (56%) acreditou que o conteudo dos jogos tera alguma utilidade em suas
vidas.

Os jovens consideraram que os jogos disponibilizados guardavam niveis de
dificuldade bastante razodveis. Quando chamados a julgar a sentenca “as atividades do jogo
foram muito dificeis”, 52% dos consultados discordaram fortemente. Ainda sobre o quesito

“Confian¢a”, quando os usudrios poderiam confirmar a dificuldade excessiva dos jogos
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apresentados, 65% dos jogadores discordou fortemente diante da afirmativa “Eu ndo
consegui entender uma boa parcela do material do jogo”.

Se a abstracdo poderia ser um elemento causador de maior dificuldade nos jogos,
63% discordaram que os exemplares jogados tivessem conteldo “t3o abstrato que fo[sse]
dificil manter a atengao nele”.

No tocante ao quesito “Satisfacdo”, 55% dos consultados sentiram-se realizados por
terem completado os jogos. Da mesma forma, 68% dos respondentes declararam que se
sentiram bem ao completa-los. Boa parte dos presentes nas oficinas (37%) declarou, ainda,
que foi capaz de aprender coisas surpreendentes ou inesperadas por meio dos jogos.

Quando se depararam com a afirmacdo “Os textos de feedback depois dos exercicios,
ou outros recursos do jogo, me ajudaram a sentir recompensado pelo meu esfor¢co”, 33%
dos respondentes ndo foram capazes de opinar. Esse nimero expressivo pode ser mais bem
compreendido na medida em que, durante a realizacdo de todas as oficinas, ndo havia caixas
de som disponiveis para os participantes®>.

A drea de “Experiéncia do Usuario” retornou bons indicadores. Os nimeros apontam
que os jogos favorecem a diversao, que fazem o tempo passar, que incentivam a
aprendizagem, mas que, paralelamente, proporcionam ao jogador um sentimento de
imersdo limitada.

Parte expressiva dos respondentes (70%) indicou forte concordancia quando
submetidos a afirmagdo “Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava”. Essa informacao,
tomada isoladamente, poderia garantir que o moddulo de jogos proporciona aos seus
jogadores, indiscutivelmente, uma experiéncia de imersao absoluta. Mas, quando associada
as respostas apresentadas as declaragGes “eu perdi a consciéncia do que estava ao meu
redor enquanto jogava” e “Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real”, a
analise comega a tomar novos rumos.

Se 39% dos entrevistados concordaram em ter perdido a consciéncia do mundo a sua
volta enquanto jogavam, 28%, na outra extremidade, discordaram fortemente dessa

afirmagao. O equilibrio entre os numeros ganha ainda maior destaque quando 24% das

B30s jogos que compdem o mddulo educativo, para além de seu apelo visual, possuem sons que
variam de acordo com o desempenho do jogador e que, portanto, se relacionam, diretamente, com
o feedback em julgamento naquela afirmativa. Assim, sem duvida alguma, este foi um aspecto
comprometido durante a etapa da realizagdo das oficinas. Ainda assim, 33% dos participantes
sentiram-se fortemente recompensados.
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respostas registradas foram para a op¢do “discordo/concordo plenamente”. Seguindo a
mesma direcdo, a afirmacdo “Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real”
registrou a concordancia de 40% dos consultados. Por outro lado, 31% jogadores
discordaram fortemente dessa experiéncia de imersdo. Para além, quando julgaram a
sentenca “Houve momentos em que eu queria desistir do jogo”, 43% discordaram
fortemente e, em oposi¢do, 40% dos consultados concordaram fortemente com esse tdpico.

Esse equilibrio, ndo encontrado nas respostas dadas as outras areas do formulario de
pesquisa, faz acreditar, conforme mencionado anteriormente, que existe, de fato, algum
nivel de imersdo dos jogadores ao interagirem com os jogos disponiveis no modulo; mas
que, por outro lado, essa experiéncia de imersdo é limitada.

Os jogos foram considerados desafiadores. Mais da metade dos jogadores (53%)
concordou com a declaracdo “Este jogo é adequadamente desafiador para mim, as tarefas
ndo sdo nem muito faceis nem muito dificeis”. Uma porcentagem ainda maior dos gamers
(67%) concordou que “o jogo oferece novos desafios num ritmo apropriado”. Na mesma
direcdo, 43 % deles consideraram que, de fato, as habilidades haviam melhorado
gradualmente com a superacdo dos desafios.

Ainda sobre o quesito “Desafio”, 55% dos jogadores ndao se sentiram ansiosos ou
entediados e 57% concordaram que os jogos 0s motivaram a continuar a sua utilizacdo. No
quesito “Habilidade/Competéncia”, 55% dos respondentes afirmaram que se sentiram bem-
sucedidos. 59% se consideraram competentes e 69% sentiram que estavam obtendo
progresso durante o desenrolar do jogo.

No que se refere a “Interagdo social”, quesito ligado a area “Experiéncia do usuario”,
0s numeros também sdo bastante positivos. 54% das respostas foram favordveis ao
sentimento de colaboragdo com os colegas por ocasido das partidas jogadas. Na mesma
direcdo, 68 jogadores concordaram que “a colabora¢do no jogo ajuda a aprendizagem” e
metade dos entrevistados ndo discordou que os tipos de jogos presentes no maddulo
educativo suportam a interagao social entre os jogadores.

Para além dos nimeros, a observacao do comportamento dos oficineiros durante a
realizacao das atividades permitiu confirmar que os jogadores jogavam juntos, buscando, na
maioria das vezes, uma atitude cooperativa. Observou-se em diversas oportunidades que, ao

atingirem os objetivos dos jogos, varios jovens se cumprimentavam ou dirigiam uns aos
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outros palavras de felicitacdes, que se conformaram em indicios inequivocos de
reconhecimento de sucesso provocado por meio da cooperacao.

Os formularios respondidos demonstraram o carater divertido dos jogos digitais on-
line disponiveis no sitio “Escraviddo, abolicdo e pds-abolicao”. 41% dos respondentes
afirmaram que ficaram desapontados porque o jogo havia sido interrompido em algum
momento da oficina. 72% discordaram fortemente quando foram chamados a julgar a
declaracdo “fiquei torcendo para o jogo acabar logo”. Foi notada, também, uma forte
discordancia (60%) quando a sentenca tratava da suposta falta de dinamismo nos jogos. “Eu
jogaria este jogo novamente” obteve 71% de concordancia por parte daqueles que
experimentaram os jogos. Ao contrario, 26% dos oficineiros discordaram fortemente da
afirmacdo “Eu gosto de utilizar este jogo por bastante tempo”.

Os resultados expressos nos formuldrios de pesquisa permitem compreender que os
jogos proporcionam alguma diversdo aos seus usuarios, mas essa diversdo ndo se caracteriza
como duradoura, persistindo somente por certo periodo de tempo.

Na area “Conhecimento” os jogadores mantiveram o padrao de aceitacdo aos jogos
do moddulo educativo. 43% concordaram, enfaticamente, que sdo capazes de lembrar
informacgdes relacionadas aos temas apresentados nos jogos. Num desempenho muito
proximo, 42% afirmaram ser possivel compreender melhor os temas apresentados apos
jogarem. Por fim, ressaltando a dimensao pratica dos jogos, 37% dos jogadores concordaram
plenamente que sdo capazes de aplicar melhor os temas relacionados com os jogos apds

tomarem contato com eles.

3 CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa “Educacdo patrimonial em arquivos e o uso de jogos cooperativos on-line.
Monitoramento e avaliagdo do mddulo educativo do sitio ‘Escraviddo, abolicdo e pods-

n

abolicdo’ se encontra em fase final de desenvolvimento. Esta prevista, ainda, a realizacao
da avaliacdao do mdédulo educativo, nos parametros conceituais propostos pela UNICEF, e o
aprofundamento do debate tedrico acerca das relagdes entre patriménio documental,
arquivos e educacgao patrimonial.

No entanto, a pesquisa ja demonstra avango nas consideracdes tedricas sobre a

aprendizagem a partir de jogos digitais com o uso da tecnologia da informacdo e nos
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resultados praticos acerca da interacdo do publico jovem com o moddulo educativo,
conforme apresentado neste trabalho.

O monitoramento do sitio e do seu mddulo de jogos ja apontou para a necessidade
de traducdo dos dois ambientes para outros idiomas, como forma de potencializar a sua
promocdo internacional. Além disso, ja hd indicios suficientes da necessidade de
programacao dos produtos no sentido de criar a compatibilidade com dispositivos méveis.

Mais adiante, foi possivel registrar que as atividades interativas propostas no modulo
educativo tiveram uma boa aceitacdo. Entretanto, os numeros analisados indicam a
necessidade de complementagdo do ambiente educativo com atividades que favoregam a
diversdo e a imersdo mais duradouras, o que pode ser conseguido com jogos que possuam
narrativas atraentes e permitam aos jogadores perceberem os seus progressos por meio da
passagem de niveis/fases, distanciando-se da logica dos serious games.

Os resultados preliminares apontam, de uma forma geral, para a validade da
iniciativa de criacdo de um mddulo educativo com jogos digitais on-line. A confirmacdo dos
resultados, ao final da pesquisa, pode contribuir para a criagdo de um modelo de acdo
educativa em/a partir de instituicGes arquivisticas, com uso do patrimonio documental, a ser

aplicado em outras instituicdes de mesma natureza.
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ANEXO A - FORMULARIO DE AVALIACAO DE JOGOS EDUCATIVOS

PERFIL

Cidade:

Escolaridade:

Idade:

Acesso ainternet: ( ) sim ( ) ndo
Com que frequéncia?

Que dispositivo eletrénico mais utiliza?
( ) Smartphone

() Tablet
()PC

() outros

Faz uso de jogos digitais? ( ) sim ( ) ndo
Com que frequéncia?

( ) menos de 1h/dia

()dela2h/dia

()3 h/dia

( ) mais de 3 h/dia

MOTIVACAO

Atengao

____Houve algo interessante no inicio do jogo que
capturou minha atengao.

____Odesign dainterface do jogo é atraente

Relevancia

___Ficou claro para mim como o contetdo do jogo esta
relacionado com coisas que eu ja sabia.

____Eu gostei tanto do jogo que gostaria de aprender
mais sobre o assunto abordado por ele.
____Oconteudo do jogo é relevante para meus
interesses.

____Eu poderia relacionar o contetido do jogo com
coisas que ja vi, fiz ou pensei.

____Oconteudo do jogo sera util para mim.

Confianga

___Ojogo foi mais dificil de entender do que eu
gostaria.

___Ojogo tinha tanta informacao que foi dificil
identificar e lembrar os pontos importantes.
___Oconteudo do jogo é tdo abstrato que foi dificil
manter a atenc¢do nele.

___As atividades do jogo foram muito dificeis.
___Eundo consegui entender uma boa parcela do
material do jogo.

Satisfacao

___Completar os exercicios do jogo me deu um
sentimento de realizagdo.

___Euaprendi algumas coisas com o jogo que foram
surpreendentes ou inesperadas.

___Os textos de feedback depois dos exercicios, ou
outros comentarios do jogo, me ajudaram a sentir
recompensado pelo meu esforgo.

___Eume senti bem ao completar o jogo.

EXPERIENCIA DO USUARIO

Imersao

____Eundo percebi o tempo passar enquanto jogava.
___Eu perdi a consciéncia do que estava ao meu redor
enquanto jogava.

___Me senti mais no ambiente do jogo do que no
mundo real.

____Me esforcei para ter bons resultados no jogo.
___Houve momentos em que eu queria desistir do
jogo.

____Me senti estimulado a aprender com o jogo.

Desafio

__Eu gostei do jogo e ndo me senti ansioso ou
entediado.

___Ojogo me manteve motivado a continuar
utilizando-o.

___Minhas habilidades melhoraram gradualmente com
a superacdo dos desafios

___Ojogo oferece novos desafios num ritmo
apropriado.

____Este jogo é adequadamente desafiador para mim,
as tarefas ndo sdao muito faceis nem muito dificeis.

Habilidade / Competéncia

___Me senti bem-sucedido.

____Eu alcancei rapidamente os objetivos do jogo.
____Me senti competente.

___Senti que estava tendo progresso durante o
desenrolar do jogo

Interagao Social

___Senti que estava colaborando com outros colegas.
___Acolaboragao no jogo ajuda a aprendizagem.
____Ojogo suporta a interagao social entre os
jogadores.

Divertimento

____Eugosto de utilizar este jogo por bastante tempo.
____Quando interrompido, fiquei desapontado porque o
jogo tinha acabado.

___Eujogaria este jogo novamente.

___Algumas coisas do jogo me irritaram.

___Fiquei torcendo para o jogo acabar logo.

___Achei o jogo meio parado.

CONHECIMENTO

___Depois do jogo consigo lembrar de informagGes
relacionadas ao tema apresentado no jogo.
___Depois do jogo consigo compreender melhor os
temas apresentados no jogo.

___Depois do jogo sinto que consigo aplicar melhor os
temas relacionados com o jogo.




