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Anexos 

 

Pesquisa 1 

1. Você joga videogame? 

2. Como você tem acesso aos jogos? 

3. Onde você costuma jogar? 

4. Qual tipo de jogo você prefere? 

5. Por que tipo de desafio no jogo você se interessa? 

6. Costuma jogar sozinho? 

7. Já fez algum mod ou edição em algum jogo? 

8. Alguém da sua família joga com você? 

9. Já jogou colaborativamente? Em rede? 

10. Quem seleciona os jogos que você utiliza? 

11. Seus parentes ou responsáveis participam dessa decisão? 

12. Você conhece a classificação indicativa por faixa etária nos 

videogames? 

13. Considera a falta de traduções nos jogos uma dificuldade 

para jogar? 

14. Alguma consideração ou opinião sobre jogos? 
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Pesquisa 2  

 

1. Qual seu brinquedo preferido? 

2. Como você escolhe os jogos? 

3. O que o atrai no jogo? 

4. Você se identifica com algo no jogo? Personagens? Narrativa? 

5. Qual sua emoção em relação ao videogame? 

 

(perguntas feitas sobre um jogo específico) 

1. Qual jogo você joga com mais frequência? 

2. Como foi que você conheceu esse jogo? 

3. Ele tem caixa, manual ou alguma ilustração? Isso é importante? 

4. Uma vez no console, ou ligado, do que é composto o jogo? 

5. As telas de introdução e as artes iniciais são importantes para o jogo? 

6. O que você acha dos menus desse jogo? Houve alguma dificuldade com 

língua estrangeira ou com algum entendimento nesse jogo? 

7. Como você aprendeu a jogar? Lendo manual? Tutorial? Com amigos? 

8. Antes de começar o jogo, você interfere no padrão, facilitando ou 

dificultando a partida? 

9. Seus jogos são customizados? Já fez uso de interfaces diferenciadas 

para seus jogos? 

10. Todas as informações na tela são necessárias? 

11.  As possibilidades de customização estão em lugares de fácil 

acesso? 

12. Você já alterou algum jogo, cenário ou personagem? 

13. Já compartilhou essa alteração? 

14. Já baixou algum mod, addon ou alteração para seus jogos? 

15. Durante a partida, em quantos assuntos você deve prestar 

atenção? 

16. A interface ajuda a controlar essas diversas demandas? Como? 

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0812122/CA



 

 

88

17. Como é o controle das ações no jogo durante a partida? 

18. Você tem pleno controle dessas ações? O que mudaria em 

relação a isso? 

19. A interface do jogo (telas) indica bem as possibilidades de 

movimento e controle durante a partida? 

20. Sua orientação durante o jogo é auxiliada por algum elemento 

gráfico? 

21. Durante a partida, os desafios propostos pelo jogo obedecem a 

alguma ordem? 

22. Você considera a divisão por níveis e fases importante? Por quê? 

23. Com a participação no jogo, depois de algum tempo, suas             

capacidades são mais exigidas? 

24. Você adquiriu alguma habilidade que permita passar de fase? 

25. O que você aprendeu com esse jogo? 

26. O que você pôde aproveitar do jogo para sua vida? 
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Tabulação Pesquisa 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sim Não Total
Você joga videogame? 31 2 33

Em casa Casa de parentesLan house Amigos

25 4 1 3 33
Em casa Lan house Casa de parentes Amigos

25 2 4 2 33
Esportes Corrida e ação RPG Estratégia

19 10 3 1 33
Competição Ação Gráficos Não respondeu

16 12 2 3 33
Não Sim

Costuma jogar sozinho? 18 15 33
Não Sim Não respondeu

17 15 1 33
Parentes Pais Não Irmão Sim

5 9 5 12 2 33
Sim Não

20 13 33
Pais O mesmo Parentes e amigos Não respondeu

2 22 6 3 33
Não Sim

18 15 33
Não Sim

18 15 33
Sim Não + ou -

17 14 2 33

9 10 11 12 13
Idade 2 18 12 2 1 33

Como você tem acesso 
aos jogos?

Onde você costuma a 
jogar?

Qual tipo de jogo você 
prefere?

Por que tipo de desafio no 
jogo você se interessa?

Já fez algum modificação 
ou edição em algum jogo?

Alguém da sua família 
joga com você?

Já jogou 
colaborativamente? Em 
rede?

Quem seleciona os jogos 
que você utiliza?

Seus parentes ou 
responsáveis participam 
desta decisão?

Você conhece a 
classificação indicativa por 
faixa etária nos 
videogames?

Considera a falta de 
traduções nos jogos uma 
dificuldade para jogar?

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0812122/CA




