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1 INTRODUCAO

A Arquivologia compreende uma area com grande impacto social,
sendo vital ser mais (re)conhecida pela sociedade em geral. Com isso, se faz
necessario promover espacos ¢ estratégias para que se torne cada vez mais
presente e integrada ao dia a dia das pessoas e, nesse viés, as agoes educativas
para a disseminacao dos conceitos, aplicagdes e atividades arquivisticas podem
ter grande impacto politico, social e financeiro na vida dos cidadaos.

Considerando a necessidade de aumentar o conhecimento popular
sobre os Arquivos, sua fungao e suas atividades, perguntamos: por que limitar
as agoes educativas a0 ambiente escolar ou ao espaco do Arquivo? Mais do que
apresentar a Arquivologia aos que a procuram ou com ela se deparam em um
momento de necessidade, é possivel incorporar os conceitos arquivisticos a
momentos de interagao social, e, até mesmo de diversao! Dentre as estratégias
educativas de inser¢ao do ludico para divulgagao e popularizagao dos Arquivos
esta a gamifica¢ao, ligada ao servico de difusao por meio digital (KOSAWA,
2021). Mas para além da difusao cultural em ambiente digital, até onde os jogos
podem ser usados na Arquivologia?

Os jogos de tabuleiro modernos - board games - tém sido um género
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de jogo utilizado nao apenas como op¢ao de entretenimento para diversas
faixas etarias como também amplamente utilizado no meio educativo. Dentre
os jogos de tabuleiro modernos, destaca-se o tipo Jogo Sério, um modelo eficaz
para a educagdo e treinamento em variadas situagdes, por possuir alta
capacidade de motivagao e por comunicar de forma bem eficiente os conceitos
e fatos de qualquer assunto. Nesse sentido, a presente pesquisa busca analisar
o universo dos Jogos de Tabuleiro modernos, em particular dos Jogos Sérios,
bem como compreender os atributos, critérios e conceitos necessarios para o
desenvolvimento de um Jogo na area da Arquivologia.

A partir de uma metodologia de carater exploratorio, explicativo,
descritivo e qualitativo, ancorada em uma revisao de bibliografia capaz de servir
como base para a pesquisa, intenciona-se avaliar a possibilidade de desenvolver
um jogo de tabuleiro capaz de atrair o interesse nao s6 de arquivistas, discentes
e docentes, mas, também, criar uma alternativa divertida e desafiadora capaz de
apresentar a Arquivologia ao publico ja existente de jogadoras/es de board games
assim como para o universo expandido da sociedade em geral (que ndo conhece

arquivo nem board games), na inten¢ao de popularizar os arquivos.

2 ARQUIVOLOGIA: UM CAMPO SENDO DESBRAVADO

Ao longo de seu processo histérico, a Arquivologia se configurou em
um campo do saber que se dedica a desenvolver estudos e teorias que visem
pensar o arquivo como lugar que deve prover a informagao percorrendo, assim,
de um paradigma custodial para uma perspectiva pos-custodial. Para tanto,
técnicas da area devem ser articuladas e desenvolvidas com fins de garantir sua
finalidade de, além de preservar a documentagao e a informagao, viabilizar seu
acesso e recuperagao.

Michelotti e Konrad (2016) ao discutitem sobre o objeto de estudo
da Arquivologia, concluiram que nio é possivel desvincular a informagao do
documento e, portanto, consideram que o objeto de estudo da Arquivologia
constitui no documento de arquivo com a finalidade de dar acesso a
informa¢do — elemento primordial para a dinamica da sociedade
contemporanea.

Em sendo instituicdo e fonte de informagio, o arquivo pode se
apresentar como patrimonio cultural, portanto, lugar de memoria. Cabral
(2012) aponta a relevancia de o arquivo ser visto como uma fonte educativa e
de orientacdo cultural, ’podem-se ampliar as possibilidades de se pensar a
institui¢ao arquivistica, com a promoc¢ao de uma pratica que propicie aos
individuos serem sujeitos ativos no processo de geragao de conhecimentos”
tendo em vista que, “a pratica da agao cultural possui um carater transformador
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da realidade social e pressupde que os individuos sejam sujeitos ativos num
processo sistematico de criagdo de novos bens culturais e conhecimentos”
(CABRAL, 2012, p.41).

A partir disso, reconhecemos a importancia e a necessidade dos
arquivos e, consequentemente da Arquivologia, serem searas de
reconhecimento de amplo publico, tendo em vista que a informagao produzida
e organizada nos seios institucionais tangencia as atividades humanas. No
entanto, na realidade brasileira, apesar do respaldo legal, com formacio
universitaria, do timido avanco no que se refere a promoc¢io de concurso e
exigencia de arquivistas nas instituigdes, o campo ainda se encontra na zona de
desconhecimento por parte da sociedade de um modo geral, sendo necessario
um incentivo a visibilidade e formas de divulgagao.

E necessitio, portanto, uma promogao a visibilidade dos
conhecimentos da Arquivologia e dos arquivos, que a atividade educativa
arquivistica integre outros campos do saber como a Histoéria e Ciéncia Sociais,
mas também, a outros universos que possibilitem a consciéncia sobre os
arquivos ¢ a necessidade de sua preservacao, como um dispositivo que garanta
um direito cidadio: a informagao.

Nesse sentido, estratégias de difusdao de carater educativo e cultural
sao desenvolvidas na intengdao de ampliar o reconhecimento das institui¢oes
arquivisticas e dos servigos de arquivo, incluindo-os como tematica de um Jogo
de Tabuleiro, que se insere nesse aspecto como dispositivo mediador que
possibilitara, por meio da conectividade e interacdo, a propagacao e
fornecimento de informag¢des do campo dos arquivos e da Arquivologia.

3 CONSTRUINDO UM JOGO DE TABULEIRO: UMA
ESTRATEGIA DE DIFUSAO PARA OS ARQUIVOS

O jogo “é uma forma particular de olhar para alguma coisa, qualquer
coisa.” (ABT,1987, p.6) Ao observar um tema com olhar determinado,
qualquer coisa pode se tornar um jogo (Um campo de batalha naval, guerras
entre paises, a especulagdo imobiliaria etc.). Para La Carreta (2018), um jogo de
tabuleiro é uma forma de nao apenas assistir ou ler uma histéria, mas de
vivencia-la. A imersao em um tema no jogo de tabuleiro ¢ o que traz o jogador
para dentro da histéria e o faz querer jogar novamente ao final de uma partida,
independentemente de ter ganhado ou perdido.

Os jogos de tabuleiro (board games), por sua vez, vém ganhando
espaco no mercado do entretenimento, em especial suas versdes mais
modernas, atrativas e engajadoras. La Carreta (2018), aponta como vantagens
dos jogos de tabuleiro sobre os jogos digitais: nao dependem de energia elétrica,



DEMOCRACIA E JUSTICA SOCIAL

ARQUIVOS,

—h
[—4
[—4
——h

podem ser jogados em qualquer lugar, promovem interacio face a face, e sao
intergeracionais.
Os Jogos em geral podem ser divididos em diversas categorias. Uma

destas é o Jogo Sério.
Jogos [sérios] sdo dispositivos eficazes em educar e treinar
estudantes de todas as idades nas mais variadas situacoes,
por possuitem alta capacidade de motivacdo, e porque
comunicam de forma bem eficiente os conceitos e fatos de
varios assuntos. Eles criam representacSes dramaticas do
problema real sendo estudado. Os jogadores assumem
papéis realisticos, enfrentam problemas, formulam
estratégias, tomam decisdes e recebem feedback rapido das
consequéncias de suas a¢oes. (ABT, 1987, p.13)

O Jogo sério é um jogo criado com a intencao de entreter e de obter,
pelo menos, mais um objetivo adicional. (DORNER et al, 2010).
Normalmente este objetivo é relacionado ao treinamento de habilidades
necessarias para formacio, educagiao ou a execug¢ao de um trabalho especifico.
“Jogos sérios tém um fator de troca inerente, onde tentam alcancar mais de um
objetivo. Se o objetivo de entreter é negligenciado, a experiéncia do jogador
pode ser negativa.” (DORNER et al., 2016, p.0).

E importante diferenciar Jogo Sério de Gamificacio. Na gamificacio,
metodologias e elementos de jogos sdo transferidos para processos e aplicagoes
de ndo jogos. Portanto, o resultado de uma gamificagiao nao é necessariamente
um jogo. (DORNER et al, 2016). A gamificacio inclui atividades
desenvolvidas com o propésito de promover conhecimento, motivar agdes ou
mesmo solucionar problemas (KAPP, 2012), e tem mobilizado empresas e
organizagoes para o desenvolvimento de jogos, em sua maioria, digitais, que
atraiam usudrias/os e consumidores de seus produtos e servicos (COSTA;
MARCHIORI, 2016).

Ainda assim, pouco ou nada tem sido construido no sentido de criar
Jogos Sérios de Tabuleiro (ou seja, analdgicos, fora do meio digital) para a
divulgaciao de campos como a Arquivologia. A partir dessa apreensao, sugere-
se que o jogo de tabuleiro possa vir a ser uma ferramenta para se pensar a
propagacao da Arquivologia, como uma forma de difusao de Arquivos e da
propria area, em adicao ao contexto educacional. Ao tornar a Arquivologia o
tema principal de um Jogo Sério, surge também o desafio de encontrar os
aspectos da gestao arquivistica que melhor promovam a diegética ao jogo.

A difusdo em arquivos, entendida como disseminagdo de informagoes
sobre os arquivos, ou, definida enquanto divulga¢ao no Dicionario Brasileiro
de Terminologia Arquivistica (2005, p.72) como “Conjunto de atividades
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destinadas a aproximar o publico dos arquivos, por meio de publicagdes e da
promogao de eventos, como exposi¢des e conferéncias”, configura em uma
importante fungao arquivistica tendo em vista que ela objetiva promover uma
das finalidades dos arquivos: a do acesso a informagao.

Bellotto (2004) destaca trés modelos de difusio em arquivos: a
educativa, voltada para a relacio entre a instituigdo arquivo e as escolas,
concretizadas por meio de visitas e conhecimento dos documentos
custodiados; a editorial, que se refere as publicagdes que divulgam os produtos
e servicos do arquivo; e a cultural, que constitui em projetos culturais que
mobilizam, por meio das agbes e estratégias a atracdo de usuarias e
usuarios. Rockembach (2015) chama a atengdo para a complexidade que
envolve a difusio, destacando a atencido a trés elementos: a/o usuiria/o da
informacao, o conteudo a ser difundido e o uso de tecnologias de informagao
e comunicac¢iao. Como reforca o autor:

Para atingir uma difusdo ampla de forma eficaz e efetiva,
acreditamos que seja preciso uma abordagem
interdisciplinar, levando em conta algumas tematicas
especificas: acessibilidade e transparéncia, marketing
aplicado a servigos e produtos de informacio, estudo de
usudrios, comportamento informacional, mediacdo da
informacdo e literacia informacional. Este é um caminho
em constru¢io e¢ um modelo que inclua estes estudos
podera contribuir para a difusdo informacional, sobretudo
em ambientes digitais. ROCKEMBACH, p. 105, 2015)

Levando em consideragao os elementos destacados por Rockembach
(2015), constatamos que a difusdo em arquivos deve estar conectada ao seu
tempo e com o contexto em que se dispde, e apresentar-se articulada as
tecnologias, as usuarias e aos usuarios, a informac¢ao que custodia, bem como
a memoria que retém. Com isso, observamos a construcao de design de jogos
como uma ferramenta que proporciona nos tempos atuais, a difusao de
arquivos.

A constru¢ao de um jogo de tabuleiro no ambito dos arquivos deve
ser desenvolvida de forma que os elementos que constituem o jogo (dinamica,
mecanica e componentes) se aliem 2 finalidade da area. No quesito da dinamica
¢ necessario preocupar-se com as emogoes que o jogo vai criar, a narrativa
coerente, progressao do jogo, relacionamentos entre demais jogadoras/es e
restricGes as/aos jogadoras/es. No que concerne a mecinica do jogo ¢
necessario levar em consideragio a aquisi¢do de recursos durante o jogo, a
avaliagdao do progresso, as chances, a cooperagao e competi¢ao, os desafios, as
recompensas, as transagoes realizadas, os turnos (tempo) e o estado de vitoria
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do jogo. Quanto aos componentes de jogo, ¢ possivel desenvolver um avatar,
bens virtuais, Boss (desafio final), cole¢oes, combates, conquistas, conteudos,
missdo, niveis, pontuacio, presentes, grafico social, ranking e os times.

Os elementos dos jogos devem ser desenvolvidos tomando como
norte a Arquivologia e os Arquivos, na inten¢ao de garantir conexao e a
interatividade entre o jogo, as/os jogadoras/es e o publico que assiste as
partidas, de tal forma que possam se interessar em adquirir o jogo e participar
da experiéncia, se transformando em disseminadores tanto do jogo, como do
aprendizado adquirido a partir dele. A habilidade técnica para a execucgdo do
jogo esta articulada a habilidade de aquisicio de conhecimento da area. A
possibilidade de interagir com o mundo virtual que lhe foi ofertado a partir das
fronteiras daquilo que foi programado estimula a/o jogador/a desenvolver seu
intelecto, seus conhecimentos ou compreensdo para “vencer” o jogo. Assim,
20 mesmo tempo em que requer uma competéncia informacional, como
destaca Costa e Pimenta (2017), também possibilita a apreensio de
conhecimento da area a partir do papel assumido dentro de um jogo, dos
enfrentamentos de problemas, formulagio de estratégias e tomadas de
decisbes. La Carreta (2018) destaca a oportunidade da vivéncia do jogo do
tabuleiro como ferramenta para, além da interacdo social, o requerimento de

concentracio, formulacio de estratégias e raciocinio para o/a jogadot/a.

4 PROPOSITURA DE JOGOS NA  ARQUIVOLOGIA:
DIVULGANDO E POPULARIZANDO OS ARQUIVOS

A propositura de jogos na Arquivologia com o objetivo de divulgar e
popularizar os arquivos, a profissao de arquivista o fazer arquivistico, por meio
de um método capaz de tornar possivel a confecgao de um jogo viavel de ser
desenvolvido nao s6 nas grandes capitais com recursos tecnologicos
disponiveis, mas também em municipios pobres do interior do Brasil, levou a
opeao por board games e nao por jogos digitais.

Considerando os quatro aspectos propostos por La Carreta (2018)
para confecgao de um jogo - espago, atores, itens e desafios -, é possivel
projetar a estruturagdo de um jogo de tabuleiro para a Arquivologia,
apresentando como espaco os organismos produtores de documentos de
arquivo; como atores Os arquivistas, usudrios e pesquisadores; como itens
elementos tais quais: acervo, instalagdes fisicas, riscos, estratégias, etc. e como
desafios, as questoes que exigem tomada de decisao dos arquivistas na busca
para alcangarem os objetivos propostos pelo jogo (tornar a sua institui¢ao a
melhor equipada para atender seu publico).
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Na presente proposta de jogo, para o ‘espago’, ou o ambiente em que
ocorre a narrativa do jogo, propoe-se utilizar algumas organizagdes produtoras
de documentos de arquivo, para que cada jogador seja responsavel pelo seu
proprio Arquivo. Uma ideia interessante ¢ localizar a ambienta¢ao do jogo no
Brasil incluindo instituigdes como o Arquivo Nacional, arquivos publicos
estaduais, municipais ou de instituicdes renomadas e outras empresas
nacionais.

O aspecto ‘atores’ envolve os personagens que representam oOs
jogadores no espago virtual. Kosawa (2021) analisa diversos autores que
dissertam sobre jogo e conclui que:

Em todas as questdes, os significados do jogo emergem e
sao compreendidos no momento da interacio dos
jogadores dentro desse espago definido que constitui o
jogo. Ele s6 faz sentido para seus participantes se for
jogado, interagido. Uma acio que pode ser desconexa, que
“transcende” as estruturas sociais existentes na vida
cotidiana, de um mundo real, mas que fazem sentido (e s6
fazem sentido) dentro daquela estrutura. IKOSAWA, 2021,
p. 565-57)

No universo da Arquivologia no mundo real, ha varias possibilidades
para o aspecto ‘atores’; representando os personagens manipulados pelos
jogadores de acordo com as regras de jogo. Para esta proposta, os
atores\jogadores assumem o papel de arquivistas na funcio de gestores da
institui¢ao arquivistica ou do servi¢o arquivistico de instituicbes e empresas
conforme apresentado anteriormente. Afinal, a gestao do registro da
informacao em algum tipo de suporte, a pratica de arquiva-la, esta a cargo dos
profissionais da informacao, os arquivistas. Evidencia-se que a existéncia da
profissio ¢é antiga, ainda que o reconhecimento e a regulamentacio sejam
posteriores. (SOUZA, 2011).

Para o aspecto ‘itens’, chama-se aten¢ao para o tabuleiro. Alguns
jogos utilizam um tnico tabuleiro comum a todos os jogadores, outros jogos
além do tabuleiro central adotam tabuleiros individuais. Muitos jogos
trabalham com baralhos, dados, marcadores de tempo como ampulhetas, pecas
a serem adquiridas durante a partida e que auxiliam na contagem de pontos ao
final do jogo para declarar o vencedor. Assim, o Quadro 1 relaciona cada item
a esta proposta de jogo descri¢ao dos elementos no universo dos arquivos:

Quadro 1 - Relacionamento entre itens do jogo e a proposta no Jogo dos arquivos
ITEM DO
JOGO

JOGO DOS ARQUIVOS
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Tabulei Espaco para disposi¢dao dos itens comuns a todos 0s
. jlro jogadores, dos 3 Baralhos (ACERVO, MELHORIAS e
centr SITUACOES)
Instituicdo arquivistica ou servigo arquivistico, especifico para
Tabuleiros cada jogador (cada uma das instituicGes ou servicos tera seus
individuais pontos fortes e fracos, permitindo um jogo mais complexo
com estratégias individuais)
Baralho 1 - Itens documentais (documentos que serio incorporados aos
ACERVO tabuleiros individuais de cada jogador)
Instrumentos de Gestao Arquivistica e estratégias de
Baralho 2 - gerenciamento de risco (estes itens serdo incorporados ao
tabuleiro individual, configurando Melhorias para a institui¢ao
MELHORIAS .
ou 0 setvico, e trazendo vantagens e pontos extras para o
jogador)
Acontecimentos como auditotias, fiscalizacio, sinistros, editais
Baralho 3 - de fomento etc. (servirdo como opor.tun.idades parz? testar as
SITUACOES escolhas de gestio dos jogadores, atnbum.do f)u.renrando
pontos de acordo com a performance da institui¢do frente a
situacio apresentada)
Espécie de “moeda”, elemento de troca que permite ao
VERBA jogador adquirir e implementar as ferramentas de
MELHORIAS e preparar sua instituicio ou seu servi¢o para
as SITUACOES que possam ocorrer

Fonte: CORDULA, ESTEVES e VEIGA, 2022.

E possivel afirmar que nio faltam situacdes que exigem dos

arquivistas a tomada de decisao acertada e a escolha da melhor estratégia para

convencer a alta administracdo das organizagdes produtoras dos arquivos a

criar e implementar politicas, programas e projetos que visem solucionar, evitar

ou mitigar problemas. Em 1994, José¢ Pedro Pinto Esposel, publicou no livro

Arquivos: uma questao de ordem, um rol dos principais problemas enfrentados

pelos arquivos:

Desinteresse (por vezes total) pelos acervos; conservagao
em geral precarissima; armazenamento em locais
inadequados; falta de classificagio e ordenagio (fundos
misturados e sem identificacio); restauracdo limitada a
algumas pegas, requisitadas no ensejo da passagem de
efeméride; inexisténcia de meio s de busca; pessoal sem
qualquer formacio técnica; remuneragio inferior atribuida
aos servicos especificos; mentalidade pouco esclarecida
sobre a importincia da matéria; destruicdo indiscriminada
da documentagio; confusio entre os servicos e finalidades
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de centro de documentag¢io e arquivo. (ESPOSEL, 1994,
p. 35)

Infelizmente os problemas apontados por Esposel em 1994 ainda
persistem e a este rol foram acrescentadas as questoes relacionadas ao ambiente
digital, tais como obsolescéncia tecnologica; dificuldade de garantir a
preservagao e a integridade dos documentos nato digitais e digitalizados ao
longo do tempo, necessarias para sua custodia; a produciao de documentos em
sistemas informatizados que ndo sio aderentes ao modelo de requisitos
arquivisticos proposto pelo Conselho Nacional de Arquivos (Conarq);
aprovagao de leis e decretos que asseguram equiparacao dos efeitos legais do
documento digitalizado ao respectivo original em suporte papel, dentre outros.
O modo como cada jogador ou seu avatar (arquivista) vai enfrentar os
problemas podera definir o resultado do jogo.

No que tange ao aspecto ‘desafio’, La Carretta (2018) divide a questao
em trés variantes, quais sejam: 1. Eliminagao de algo ou alguém para obter a
vitoria; 2. Cooperagao de todos contra um adversario a ser combatido que pode
ser o proprio jogo de tabuleiro; 3. Tarefa dada aos jogadores.

Para esta proposta, o tipo de desafio escolhido envolve a terceira
ope¢ao: a tarefa dada aos jogadores ¢ a de gerir, da melhor forma possivel, a sua
institui¢ao arquivistica ou seu servico de arquivo obtendo melhorias na sua
infraestrutura, no seu acervo, na sua equipe e nas suas estratégias de
atendimento ao usuario e disseminacdao da informagao. Ao final do jogo, o
jogador (Arquivista) que obtiver a maior pontuagao na soma destes quesitos
sera o vencedor.

Em quesito de curiosidade, apresentamos também algumas ideias de
desafios que poderiam ser utilizados na proposi¢ao de diferentes jogos de

tabuleiro voltados para o universo dos arquivos.

Quadro 2 - Relacionamento entre variantes do desafio do jogo e universo dos

arquivos
VARIANTES UNIVERSO DOS ARQUIVOS
DO DESAFIO
O arquivista precisa eliminar os riscos que ameagam os
arquivos, competindo com outros setvicos por
1. Eliminacao investimentos dentro de uma mesma organizagiao ou

disputando financiamentos em editais de fomento com

outras instituicoes.

O arquivista precisa buscar a cooperagao para implementar
2. Cooperagao 1 P P P P

politicas que interajam com outras areas de um mesmo
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organismo como por exemplo Seguranca da Informagio,
Responsabilidade Socioambiental, Transparéncia etc.

O arquivista precisa obter certificagdes, aumentar a

3. Tarefa pontuac¢io em avaliagdo de auditoria e alcangar metas de
economicidade, eficiéncia, eficicia e efetividade.

Fonte: CORDULA, ESTEVES e VEIGA, 2022.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A partir da proposta de construcio de um jogo sério como estratégia
para ampliar a visibilidade dos arquivos, das fungdes do arquivista como gestor
de servicos e instituicbes arquivisticas e mediador da informagao, bem como
da Arquivologia para a sociedade em geral, buscou-se incorporar questoes do
universo dos arquivos aos jogos de tabuleiro, acreditando ser possivel
disseminar o fazer arquivistico de forma lidica e educativa, permitindo o
entretenimento, possibilitando a relacio entre gera¢ées e ampliando o
conhecimento sobre os arquivos para além das salas de aula dos cursos de
Arquivologia e das salas de consulentes/usuarios das instituicdes e servicos
arquivisticos.

O método proposto para a construcio do jogo abordado na pesquisa permite
inumeras possibilidades para relacionar a Arquivologia com os aspectos de espago,
atores, itens e desafio, tendo a possibilidade de criar uma experiéncia interativa,
divertida, que envolva estratégia e ainda seja capaz de imergir o jogador no ambiente

de uma institui¢ao ou servigo arquivistico.

REFERENCIAS
ABT, Clatk C. Serious games. Lanham: University Press of America, 1987.

Arquivo Nacional (Brasil). Dicionario brasileiro de terminologia
arquivistica. Rio de Janeiro: Arquivo Nacional, 2005. Disponivel em:

http:/ /www.arquivonacional.gov.br/images/pdf/Dicion_Term_Arquiv.pdf
Acesso em: 11 de jun. de 2022.

BELLOTTO, Heloisa L.. Arquivos permanentes: tratamento documental.
FGV.2004

CABRAL, Rosimere Mendes. Arquivo como fonte de difusio cultural e
educativa. Acervo, v. 25, n. 1, p.35-44, 2012. Disponivel em:
https://tevista.an.gov.br/ /index.php/revistaacervo/article/view/336  Acesso:
11 de jun. de 2022.

COSTA, Amanda Cristina Santos; MARCHIORI, Patricia Zeni. Gamificagio,
elementos de jogos e estratégia: uma matriz de referéncia. InCID: Revista de
Ciéncia da Informagdo e Documentagio, /5. £/, v. 6, n. 2, p. 44-65, 2015.
DOI: 10.11606/issn.2178-2075.v6i2p44-65. Disponivel em:

https:/ /www.revistas.usp.bt/incid/article/view/89912. Acesso em: 7 jun. 2022.



DEMOCRACIA E JUSTICA SOCIAL

S ARQUIVOS,

COSTA, Diego; PIMENTA, Ricardo Medeiros. Gamificagio do comum: o
jogo digital enquanto realidade sécio-cultural e dispositivo mediador info-
comunicacional. Pesquisa Brasileira em Ciéncia da Informagio e
Biblioteconomia, v. 12, n. 2, 2017. DOI: 10.22478/ufpb.1981-
0695.2017v12n2.36501 Acesso em: 08 jun. 2022.

DORNER, et al (ed.). Serious games: foundations, concepts and practice.
Suica: Springer, 2016.

ESPOSEL, José Pedro Pinto. Arquivos: uma questdo de ordem. Niteroi:
Muiraquita, 1994. 234p.

KAPP, KM. The gamification of learning and instruction: game-based
methods and strategies for training and education. San Francisco: Pfeiffer, 2012.

KOSAWA, Marcelo. Gamificagdo em arquivos: usos e possibilidades na
difusdo da informacdo. Rio de Janeiro: Multifoco, 2021.

LA CARRETTA, Marcelo. Como fazer jogos de tabuleiro: manual pratico.
Curitiba: Appris, 2018.

MICHELOTTTI, Daniele de Vargas; KONRAD, Glaucia Vieira Ramos. A teotia
do conhecimento em arquivologia e suas implicagbes, a partir da identificacdo
de seu (s) objeto (s) de estudo. AGORA, Florianépolis, v. 26, n. 53, p. 315-3406,
jul./dez., 2016. Disponivel em:

https:/ /brapciinf.br/index.php/res/download /47747 Acesso em: 11 de jun.
de 2022.

ROCKEMBACH, Moisés. Difusio em arquivos: uma funcio arquivistica,
informacional e comunicacional. Informagao Arquivistica, Rio de Janeiro, v.
4,1n. 1, p. 98-118, jan./jun., 2015. Disponivel em:

https:/ /brapciinf.br/index.php/res/v/41739 Acesso em: 08 de jun. de 2022.

SOUZA, Katia Isabelli Melo. Arquivista, visibilidade profissional: formacio,
associativismo e mercado de trabalho. Brasilia: Starprint, 2011.



