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APÊNDICE A: Perguntas aos entrevistados

1.1 Perguntas de teor pessoal, acadêmico e profissional

1. Quem é você?

a. Do que você gosta?

b. O que você faz?

c. O que você gosta de fazer e acha que faz bem?

d. O que você não gosta de fazer ou tem medo/receio de fazer?

e. Que tipo de educação escolar você teve?

i. Você a considera “tradicional” ou “não-tradicional”?

2. Qual curso/habilitação você faz?

a. Em qual período está?

3. O que lhe fez procurar este curso (e esta habilitação em específico)?

4. Você se considera:

a. Um aluno bom?

b. Um aluno regular?

c. Um aluno fraco?

d. Por quê?

5. Você acha que o curso de design está lhe oferecendo o que imaginava? Está aten-

dendo às expectativas?

a. Por quê?

6. Você já cursou a disciplina DSG1431– Princípios de Jogos Eletrônicos?

a. Você a cursou antes, durante, ou depois de entrar para a RPG?

b. Em suas palavras, qual eram os objetivos da disciplina?

i. Além dos objetivos da disciplina, você criou algum objetivo particu-

lar ou chegou com certas expectativas em relação ao conteúdo?

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1512196/CA



297

c. Você considera que as atividades realizadas foram coerentes com a proposta 

que acabou de me descrever?

i. Por quê?

d. O que você desenvolveu na disciplina, em termos de trabalhos?

e. Como era a sua relação com o professor da disciplina?

f. Você acredita que seu desempenho foi suficiente para alcançar tanto os objeti-

vos da disciplina, quanto os seus objetivos pessoais?

i. Por quê?

g. De acordo com o momento em que ingressou na disciplina, o que você iden-

tifica como os maiores aprendizados adquiridos?

h. Na sua opinião, houve algum aspecto da disciplina que careceu de maior  

aprofundamento ou clareza?

i. Em um breve exercício de inversão de papéis, o que você faria de di

ferente para atender a estes pontos?

7. Você já cursou a disciplina DSG1432 – Computação Gráfica e Tecnologia para Jo-

gos?

a. (as mesmas perguntas da anterior)

8. Você já cursou a disciplina eletiva DSG1433 – Design de Jogos?

a. (as mesmas perguntas da anterior)

b. Tendo em vista que esta é uma disciplina eletiva e sob a perspectiva de al-

guém que procura uma formação em jogos, você acredita que ela deveria ser  

obrigatória?

9. Como você enxerga o currículo de alguém que gostaria de trabalhar com o desen-

volvimento de jogos?

a. Esta visão é compatível com o percurso que está seguindo?

10. Você gostaria e pretende trabalhar profissionalmente com jogos? Exercendo qual 

atividade?

a. No Brasil ou no exterior?

i. Por quê?
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11. O que você pensa sobre a indústria brasileira de desenvolvimento de jogos?

a. Como você imagina que será a situação da indústria quando se formar?

i. E 10 anos após sua formatura?

b. Você acredita ter alguma responsabilidade no desenvolvimento da indústria 

nacional?

1.2 Perguntas sobre a Rio PUC Games

1. Qual seu papel na RPG?

2. Quando entrou para a RPG?

3. De onde veio seu interesse em ingressar no grupo?

4. Você possuía alguma experiência prévia de desenvolvimento de jogos antes do seu 

ingresso na RPG?

a. Participou de alguma game jam? Fez algum projeto pessoal, ou com amigos? 

Trabalhou profissionalmente na área?

5. Você acredita que a RPG esteja contribuindo para a sua formação pessoal e profissi-

onal?

a. Como?

b. Você se sente motivado pelas tarefas que realiza na RPG?

c. Você sente prazer ao executá-las (as tarefas)?

d. Elas (as tarefas) instigam sua curiosidade? Ou geralmente recebe tarefas que 

já sabe como executá-las?

e. Caso elas instiguem sua curiosidade, quais estratégias usa para satisfazê-la, ou 

seja, quais processos usa para transformar a curiosidade em aprendizado?

6. Seu envolvimento com a RPG está afetando seu desempenho acadêmico? De qual  

forma?

a. Como você concilia sua rotina acadêmica com as obrigações da RPG?

b. Você percebe um conflito de motivação ou interesse entre sua rotina acadê-

mica e o tipo de trabalho que faz na RPG?

7. Quais foram as suas maiores contribuições para a RPG?

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1512196/CA



299

8. Você pretende permanecer na RPG durante quanto tempo?

a. Houve alguma situação que lhe fez pensar em sair do grupo?

b. Houve alguma situação que lhe deu certeza em querer permanecer no grupo?

9. Quais são as maiores qualidades da RPG?

a. E seus maiores desafios?

10. Na sua visão, qual deve ser o papel do professor-mentor na RPG?

a. Este papel é similar ou diferente daquele oferecido com os professores du-

rante as disciplinas curriculares?

b. Quais aspectos da dinâmica atual entre membros e professores-mentores  

acredita que possam melhorar?

11. O que a RPG significa e representa para você?

12. O que imagina que a RPG fará quando você se formar?

a. E 10 anos após sua formatura?
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APÊNDICE B: Mapa mental das respostas

Devido à extensão do material, o mapa mental com a transcrição parcial das respostas 

encontra-se no endereço: https://tinyurl.com/y2chsls5.

Para a conveniência das eventuais cópias impressas, um QR Code com o link en-

contra-se logo abaixo:

https://tinyurl.com/y2chsls5
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