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RESUMO

Este estudo busca entender como se desenvolve o fendmeno da gamificacdo em bibliotecas. A
gamificacdo é entendida como a utilizacdo de jogos ou elementos de jogos, em contextos do
mundo real. Para entender esse fendmeno, foram adotados como objetivos especificos:
discutir os objetivos da gamificacdo em bibliotecas, identificar as caracteristicas da
gamificacdo em bibliotecas e analisar as experiéncias de gamificacdo em bibliotecas. Para
atingir os objetivos, realizou-se uma reviséo sistematizada da literatura, que selecionou uma
amostra de 23 documentos sobre a tematica e 28 experiéncias praticas da gamificacdo em
bibliotecas. Os resultados das experiéncias foram obtidos a partir de uma ficha de analise, que
identificou objetivos e caracteristicas sobre a gamificacdo em bibliotecas, contidas nesses
documentos. Os resultados indicam que os principais objetivos da gamificacdo em bibliotecas
sdo: motivar usuarios e desenvolver competéncias em letramento informacional. A
gamificagdo em bibliotecas caracteriza-se como um instrumento motivador, capaz de permitir
maior interacdo social e ser de facil difusdo entre os usuarios da atualidade. Os autores
também indicam que a gamificacdo € composta por elementos gerais como mecanica, estética
e pensamento de jogo. Outros elementos, como regras, metas, narrativa, desafios, prémios, etc.
sdo identificados como subdivisdes desses trés elementos gerais. No que diz respeito as
experiéncias praticas, percebeu-se grande producdo de iniciativas oriundas das universidades
norte-americanas, que realizam diversos tipos de atividades gamificadas, principalmente,
jogos eletronicos para bibliotecas.

Palavras-chave: Gamificacdo. Gamificacdo em bibliotecas. Jogos.



ABSTRACT

This study investigated the development of gamification in libraries. Gamification is
understood as the use of games or game elements in real-world contexts. To understand this
phenomenon were adopted as specific objectives: to discuss the objectives of gamification in
libraries, to identify the characteristics of gamification in libraries and to analyze the
gamification experiments in libraries. In order to reach the objectives, a systematic review of
the literature was carried out, selecting a sample of 23 documents on the subject and 28
practical experiences of gamification in libraries. The results were obtained from an analysis
sheet, which identified objectives, characteristics and reported the practical experiences in
libraries, contained in the documents. The results indicate that the main objectives of
gamification in libraries are to motivate users and develop skills in information literacy. The
gamification in libraries is characterized as a motivating tool, capable of allowing greater
social interaction and being easily diffused among today's users. The authors also indicate that
gamification is composed of general elements such as mechanics, aesthetics and game
thinking. Other elements such as rules, goals, narrative, challenges, awards, etc. are identified
as subdivisions of these three general elements. On the results of practical experiences there
was a great production of initiatives originating from North American universities, which
carry out various types of activities, mainly electronic games for libraries.

Keywords: Gamification. Gamification in libraries. Games.
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1 INTRODUCAO

A gamificacdo consiste na aplicagdo de jogos ou elementos de jogos em contextos do
mundo real. As primeiras manifestacbes da gamificacdo ocorreram por volta dos anos 90,
guando empresas buscaram utilizar elementos de jogos, como prémios e recompensas, para
fidelizar seus clientes.

Atualmente, a gamificacdo tem sido explorada em diversos @mbitos da sociedade. O
presente estudo foca na aplicagdo da gamificacdo em bibliotecas, identificando quais s&o seus
objetivos, suas caracteristicas e analisando experiéncias gamificadas em bibliotecas.

Para identificar os objetivos e caracteristicas da gamificacdo em bibliotecas, realizou-
se a revisdo sistematizada da literatura, que levantou 23 documentos sobre a tematica. Estes
23 documentos apresentam 28 experiéncias praticas de gamificacdo em bibliotecas, analisadas,
de forma pormenorizada, no decorrer da pesquisa.

As bibliotecas e os bibliotecarios precisam estar conectados as novas tecnologias e
atentos as novas formas de melhorar seus servicos, tornando-os mais interessantes e
dindmicos. Nesse sentido, a gamificacdo apresenta-se como um instrumento de muito valor
para as bibliotecas, capaz de atrair novos usuarios, motiva-los e desenvolver diversas
habilidades.

O trabalho estd dividido em cinco capitulos. No primeiro, sdo apresentados 0s
objetivos do trabalho e sua justificativa. No capitulo 2, a revisdo de literatura trata dos
principais conceitos de bibliotecas escolares, universitarias e publicas, ambientes propicios
para a execucdo de tarefas gamificadas. Além disso, um histérico da gamificacdo € tracado
por meio de uma linha do tempo, indicando a evolug@o do conceito com o passar do tempo.
Por fim, discutem-se 0s principais conceitos e caracteristicas da gamificacao.

O capitulo 3 compreende a se¢do de metodologia. Esta dividido em duas partes e é
responsavel por caracterizar a pesquisa e indicar os métodos de coletas de dados utilizados.

No capitulo 4, sdo apresentados os resultados obtidos. O capitulo esta subdividido em:
caracterizacdo da literatura sobre o tema, objetivos da gamificacdo em bibliotecas,
caracteristicas da gamificacdo em bibliotecas e analise das experiéncias de gamificagdo em
bibliotecas.

Por fim, no capitulo 5, de conclusdo, € apresentado uma sintese dos principais

resultados obtidos e ressaltadas as principais contribui¢cdes do estudo para a tematica. Além
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disso, é apontado a limitagdo da pesquisa e sugere-se pesquisas futuras que visam contribuir

para a tematica.

1.1 Problema

A biblioteca € um organismo em crescimento que deve ser capaz de acompanhar as
novas tecnologias e as novas tendéncias da sociedade. Em qualquer época que seja, 0S
bibliotecarios devem achar novas solucfes, para manter a frequéncia e o interesse dos
usudrios nas bibliotecas.

A gamificacdo tem se apresentado como um forte instrumento capaz de gerar
engajamento, aumentar a motivacdo das pessoas nos mais diversos ambitos, e melhorar
diversos servicos, facilitando a realizacdo de tarefas do mundo real. Dessa forma, torna-se de
suma importancia estudar este instrumento e de que forma ele é aplicado.

A partir desta percepcdo, surge a seguinte problemética: de que forma ocorre a

gamificacdo em bibliotecas?
1.2 Objetivos

Para responder ao problema levantado, segue o objetivo geral da pesquisa e quatro
objetivos especificos, que caracterizam e detalham este objetivo geral.

1.2.1 Objetivo geral

O objetivo geral da pesquisa é compreender de que forma ocorre a gamificacdo em

bibliotecas.

1.2.2 Objetivos especificos

Para que o objetivo geral seja respondido, adotamos como objetivos especificos:
o Discutir os objetivos da gamificacdo em bibliotecas;
o Identificar as caracteristicas da gamificacdo em bibliotecas;

o Analisar as experiéncias da gamificacdo em bibliotecas relatadas na literatura.



13

1.3 Justificativa

A gamificacdo tem se apresentado como uma ferramenta inovadora e eficiente nos
mais diversos ambitos. A biblioteca é um organismo que exige constante atualizagdo para
acompanhar o desenvolvimento da sociedade e das novas tecnologias.

Dessa forma, uma andlise do uso da gamificacdo em bibliotecas pode contribuir para o
aprimoramento de unidades informacionais e para a formagdo dos profissionais que atuam
nessas unidades.

Atualmente, no cenario brasileiro, pode-se observar que muitas bibliotecas estdo sendo
pouco utilizadas, ou até mesmo, fechadas e abandonadas. A gamificacdo, nesse sentido, pode
ser utilizada como uma ferramenta de atracdo para usuarios potenciais, assim como servir de
estimulo para os usuérios que ja frequentam as bibliotecas, para que permanecam desfrutando
de seu espaco e de seus servigos.

A relevancia da pesquisa pode ser justificada para o cenario nacional, ao perceber que
a grande maioria dos exemplos de experiéncias gamificadas em bibliotecas ocorre fora do
Brasil, principalmente, no continente Europeu e na América do Norte.

Sendo assim, a partir deste estudo, novas pesquisas no campo da gamificacdo em
bibliotecas podem surgir e contribuir para o aumento de experiéncias gamificadas em
bibliotecas brasileiras.

Este tema foi escolhido, pois o autor entende que a gamificagdo e o0 uso de jogos tém
grande potencial para atrair & atencdo das pessoas, criar motivacdo e influenciar
comportamentos positivos. Pretende-se, assim, compartilhar esse fascinio por jogos com mais

pessoas e colher bons frutos desse compartilhamento.
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2 REVISAO DA LITERATURA

Neste capitulo, serd abordado os principais assuntos necessarios para se ter
entendimento amplo acerca do tema proposto. O capitulo de revisao de literatura esta dividido
nas seguintes secOes: 2.1 Biblioteca escolar e universitaria, 2.2 Biblioteca publica e 2.3
Gamificacdo; que estd subdividida nos tdépicos: Histérico da gamificacdo; Conceito e
caracteristicas da gamificacdo e Gamificacdo em bibliotecas.

Na secdo 2.1 e 2.2, apresentaram-se as principais caracteristicas e 0s principais
objetivos e servicos das bibliotecas escolares, universitarias e pablicas, devido ao fato de que
a grande maioria das experiéncias gamificadas em bibliotecas ocorram nesses tipos de
instituicao.

Para exposi¢do das caracteristicas, servicos e objetivos da biblioteca escolar,
utilizaram-se as diretrizes elaboradas pela IFLA (International Federation of Library
Associations and Institutions) sobre biblioteca escolar. Além disso, o assunto foi
complementado com a explicacdo de duas autoras importantes na area: Campello (2012) e
Tavares (1973).

A biblioteca universitaria € um cenario importante, pois recebe a maioria dos projetos
de gamificacdo em bibliotecas. Para sua conceituacdo, utilizaram-se autores, como Cunha
(2008) e Leitdo (2005).

O desenvolvimento do conceito de gamificacdo pode ser observado no subtopico
Historico da gamificacdo, desde a sua origem, no meio empresarial, até os dias de hoje. Os
principais autores utilizados para tracar essa linha do tempo foram Monsani (2016); Navarro
(2013); Brazil (2017); Gomez-Diaz e Garcia-Rodriguez (2018). Ao fim da secdo, uma linha
do tempo é apresentada de forma gréfica, para sintetizar esse histdrico.

Os conceitos e as caracteristicas da gamificagdo foram discutidos a luz dos principais
autores na area, como Deterding (2011); Monsani (2016); Zichermann e Cunningham (2011);
Navarro (2013); Burke (2015); McGonigal (2012); Huizinga (1938).

Por fim, no ultimo subtdpico de revisdo, Gamificacdo em bibliotecas, explica-se de
que forma a gamificagdo vem sendo aplicada em bibliotecas nos Gltimos anos, a partir da
exposicao de varias experiéncias.

Autores como Felker (2014); Elzen e Roch (2013) e Monsani (2016) foram utilizados

para explicar como a gamificacao pode ser aplicada em bibliotecas.



15

2.1 Biblioteca escolar e universitaria

Neste trabalho, abordaremos os principais conceitos ligados a biblioteca escolar e a
biblioteca universitaria, que sdo dois tipos de bibliotecas, ligadas as institui¢cbes de ensino,
bastante propicias para a utilizacdo da gamificacdo, de maneira satisfatoria.

Dessa forma, é de suma importancia entender quais sdo as principais caracteristicas e
0s principais objetivos desses dois tipos de instituicbes, para entender melhor como a
gamificagdo pode auxiliar seus servicos. A IFLA conceitua a biblioteca escolar, da seguinte

maneira;

a biblioteca escolar € um espaco de aprendizagem fisico e digital na escola onde a
leitura, pesquisa, investigacdo, pensamento, imaginacdo e criatividade sdo
fundamentais para o percurso dos alunos da informacéo ao conhecimento e para o
seu crescimento pessoal, social e cultural (IFLA, 2016, p. 30).

Segundo Campello (2012, p. 11), em conformidade com as diretrizes da IFLA, “a
biblioteca escolar é, sem duvida, o espaco por exceléncia para promover experiéncias
criativas de uso de informacdo”. Nesse sentido, a biblioteca escolar deve adequar seus
espacos, fisicos ou digitais, com o propdsito de facilitar a promogéo de experiéncias criativas,
que desenvolvem habilidades como a investigacdo, o pensamento critico e a imaginacao dos
usuarios.

As diretrizes da IFLA (The International Federation of Library Associations and
Institutions), para biblioteca escolar, apontam trés caracteristicas fundamentais para o
cumprimento de sua finalidade e que distinguem esse tipo de biblioteca das demais:

a) ter um bibliotecario escolar qualificado com educacdo formal em
biblioteconomia escolar e em ensino em sala de aula;

b) disponibilizar uma colecao diversificada de alta qualidade para o seu publico-
alvo (impressa, multimedia, digital) que apoia o curriculo formal e informal da escola,
incluindo projetos individuais e de desenvolvimento pessoal;

C) ter uma politica explicita e um plano de crescimento e desenvolvimento
continuo.

De acordo com Tavares (1973, p. 13), “a principal funcdo da Biblioteca Escolar é
servir de base aos objetivos da Escola. Ela devera ajudar o professor a ensinar e o aluno a
estudar”. Em outras palavras, a biblioteca deve acompanhar as decisdes estratégicas definidas
pela diretoria da escola e alinhar sua misséo e seus objetivos com a missdao e objetivos da

instituicao.
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Douglas apud Tavares (1973, p. 15) explicam que os objetivos da Biblioteca escolar

podem ser resumidos em fazer o leitor:

a. gostar da leitura;

b. adquirir habilidade no uso do material da biblioteca;

C. adquirir aptidéo para empregar os livros e os materiais de informacéo;
d. formar o seu critério para selecionar os livros de verdadeiro valor;

e. formar o habito de usar as bibliotecas e os materiais bibliotecarios;

f. respeitar os direitos e privilégios para usar a propriedade publica.

Para atingir seus objetivos, a IFLA (2016, p. 23) define como servicos de uma
biblioteca escolar:

a) formacédo profissional para o corpo docente (por exemplo, sobre leitura e
literacia, tecnologia, processos de investigacéo e pesquisa);

b) um programa estimulante de literatura/leitura tendo em vista 0 sucesso
educativo, o0 prazer e o enriquecimento pessoal;

C) aprendizagem baseada em investigacdo e desenvolvimento da literacia da
informacao;

d) colaboragcdo com outras bibliotecas (publicas, governamentais, de recursos
comunitarios).

Em resumo, a biblioteca escolar € uma instituicdo que deve estar alinhada aos
objetivos da escola e sob responsabilidade de um profissional bibliotecario. Busca promover a
pesquisa, desenvolver competéncias em letramento informacional, estimular a criatividade e
facilitar o aprendizado. Da mesma forma, a gamificagdo é voltada para o desenvolvimento de
competéncias em informacao, visando estimular a criatividade e o aprendizado.

A Biblioteca Universitaria é definida, de acordo com o Dicionario de Biblioteconomia
e Arquivologia, como:

a que é mantida por uma instituicdo de ensino superior e que atende as necessidades
de informacdo dos corpos docente, discente e administrativo, tanto para apoiar as
atividades de ensino, quanto de pesquisa e extensdo. (CUNHA, 2008, p. 53).

Em consonéncia a definicdo apresenta no dicionério de biblioteconomia, Shiflett (1994
apud VIANA; PIERUCCINI, 2018) defendem que: “a biblioteca universitaria pode ser
caracterizada como aquela que atende as necessidades da instituicdo educacional, que oferece

cursos de nivel superior para obtencdo de um titulo professional”.
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Nesse sentido, fica claro que as atribuicdes mais importantes da biblioteca
universitaria sdo pensadas a partir da relacdo primordial entre a biblioteca e a instituicdo de
ensino, a qual esta vinculada.

Segundo Leitdo (2005, p. 25), a biblioteca universitéaria atual se justifica ao oferecer
apoio a pesquisadores, cientistas, professores, alunos e funcionarios na missao de desenvolver
a producdo do conhecimento. Nesse sentido, 0 acervo de uma biblioteca universitaria deve
atender a todos esses individuos mencionados anteriormente, além de contribuir para a
producéo e divulgacdo de informacdo cientifica.

De acordo com Santos e Duarte (2018, p. 21-22), a biblioteca universitaria € um
ambiente que aproxima o sujeito social da informacéo, esclarecendo as duvidas que esses
sujeitos tém em relacdo aos fendmenos que ocorrem em sua volta, promovendo a assimilacéo
de novas informacdes e contribuindo para um papel ativo na sociedade em que vivem.

Nesse prisma, 0s objetivos maiores das bibliotecas universitarias sdo, conforme Fujita
(2005 apud SANTOS; DUARTE, 2018) o desenvolvimento educacional, politico e
econdmico da sociedade humana.

Atualmente, no Brasil, as bibliotecas universitarias constituem categoria de controle de
desempenho da instituicdo a qual esta filiada, conforme decreto federal n® 3860, de 2001, que
atribui ao Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais (INEP) a responsabilidade
por organizar e proceder as avaliacfes de cursos de graduacdo e suas respectivas instituicdes
de ensino superior. (VIANA; PIERUCCINI, 2018).

O decreto, em questdo, evidencia a importancia da biblioteca universitaria para o
ensino superior, funcionando como indicador de qualidade da instituicdo, além de demonstrar
que a biblioteca universitaria deve estar alinhada aos objetivos da instituicdo de ensino
superior, e seu acervo deve atender, de maneira eficiente, todos os cursos de graduacéo,
oferecidos pela instituigéo.

Em sintese, a biblioteca universitaria esta fortemente vinculada a respectiva instituicao
de ensino superior. Dessa forma, seus servicos buscam auxiliar as atividades de ensino,
pesquisa e extensdo, realizadas pelas universidades. Ainda, pensando nesse vinculo, as
bibliotecas universitarias apresentam grande importancia, pois devem contribuir para a
formagdo de individuos conscientes e criticos na sociedade, aléem de contribuir para o

desenvolvimento educacional, politico e econdmico de um pais.
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A gamificacdo, por possuir a caracteristica de ser um instrumento de aprendizagem
alternativa, também pode ser utilizada com o proposito de se aprender sobre metodologia
cientifica e facilitar a divulgagédo de conhecimento cientifico para a sociedade.

As principais caracteristicas e objetivos de bibliotecas escolares e universitarias
discutidas até aqui, podem ser observadas no quadro-sintese a seguir:

Tabela 1 - Caracteristicas e objetivos das bibliotecas escolares e universitarias.

Caracteristicas e objetivos da biblioteca escolar Caracteristicas e objetivos da biblioteca universitaria

Espaco de aprendizagem fisico e digital, em uma | Atender as necessidades de informagdo dos corpos

escola. docente, discente e administrativo.

Espaco por exceléncia para promover experiéncias | Ajudar na producéo e divulgacdo de conhecimento

criativas de uso de informacdo. cientifico.
Servir de base aos objetivos da escola, ajudando na Objetiva o desenvolvimento educacional, politico e
formac&o de professores, alunos e demais econbmico da sociedade humana.

funcionarios.

Promover a leitura e uso eficiente de recursos | Formagdo de individuos conscientes e criticos na

informacionais. sociedade.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

No proximo topico, abordaremos sobre a biblioteca publica, destacando de forma

ampla seus principais objetivos, fungdes e caracteristicas.

2.2 Biblioteca publica

O desenvolvimento da sociedade e dos individuos sdo valores fundamentais que s
sdo atingidos quando estes individuos possuem uma educacdo satisfatoria, acesso a cultura
e a informacdo. Neste sentido, o Manifesto da IFLA/UNESCO sobre bibliotecas publicas
(1994) ressalta a importancia da biblioteca publica como porta de acesso ao
conhecimento, fornecendo condic¢des basicas para a aprendizagem ao longo da vida e o
desenvolvimento cultural dos grupos sociais.

De acordo com a IFLA (1994), a biblioteca publica caracteriza-se como centro
local de informacdo, facilitando o acesso dos individuos (sem distincdo de raca, idade,
sexo, religido, nacionalidade ou condicdo social) as informacgdes de qualidade, que
atendam as necessidades dos utilizadores. O manifesto apresenta doze missGes da
biblioteca publica, listadas a seguir:
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1. criar e fortalecer os habitos de leitura nas criancas, desde a primeira infancia;

2. apoiar a educacéo individual e a autoformacéo, assim como a educagéo formal a todos
0s niveis;

3. assegurar a cada pessoa 0s meios para evoluir de forma criativa,

4. estimular a imaginacdo e a criatividade das criancas e dos jovens;

5. promover o conhecimento sobre a heranca cultural, o apreco pelas artes e pelas
realizacGes e inovacdes cientificas;

6. possibilitar o acesso a todas as formas de expressao cultural das artes do espetaculo;

7. fomentar o dialogo intercultural e a diversidade cultural,

8. apoiar a tradicao oral;

9. assegurar o0 acesso dos cidad&dos a todos os tipos de informacdo da comunidade local;
10. proporcionar servigos de informacdo adequados as empresas locais, associagdes e
grupos de interesse;

11. facilitar o desenvolvimento da capacidade de utilizar a informacdo e a informatica;

12. apoiar, participar e, se necessario, criar programas e atividades de alfabetizacdo para
os diferentes grupos etarios.

Em sintese, as missdes apresentadas pelo manifesto estdo dedicadas a oferecer
informacéo, alfabetizacéo, educacdo e cultura para todos os individuos da sociedade, sem
nenhuma distingdo de raca, sexo, idade, religido, nacionalidade ou condicdo social.
Miranda (1978), adotando um ponto de vista sob a realidade nacional, aponta quais séo as
missOes da biblioteca publica brasileira, em seis pontos, listados a seguir:

1. promover o idioma nacional,;

2. fornecer publicacdes oficiais;

3. fornecer livros e outros materiais para o estudante;

4. apoiar campanhas de alfabetizacdo e fornecer livros adequados aos neoalfabetizados;
5. ser depositaria do acervo da inteligéncia e da histéria local;

6. fornecer servicos de informacéo técnica e comercial.

A promocdo do idioma nacional é feita, por meio do apoio aos livros escritos por
autores brasileiros, enriquecendo o acervo cultural do nosso pais. Segundo Miranda (1978), o

acervo cultural do nosso pais ¢ composto por: “classicos da lingua; autores modernos;
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fil6sofos, historiadores e técnicos de diversas especialidades; poetas; dramaturgos; masicos e
tradutores do que se produz no exterior”.

O autor explica que o fornecimento de publicacdes oficiais é fundamental para o
entendimento dos direitos e deveres dos individuos. Dessa forma, a biblioteca publica deve
possibilitar que os cidadaos se informem sobre as leis, instituigdes e servi¢os que afetam a sua
vida. SO assim, esses individuos conseguirdo atingir o desenvolvimento préprio e o
desenvolvimento do pais.

O terceiro topico abordado por Miranda (1978) esta relacionado ao apoio que a
biblioteca publica deve fornecer aos estudantes. O autor aponta que devido a pouca
quantidade de livrarias e a falta de qualidade das bibliotecas escolares e infantis, a biblioteca
publica tem que se preocupar com 0 acesso a informacéo destes estudantes.

O quarto ponto apresentado por Miranda (1978) atribui a biblioteca publica o apoio a
campanhas de alfabetizacdo e fornecimento de livros adequados as pessoas recém-
alfabetizadas. A missdo de auxiliar no processo de alfabetizacdo também tem forte destaque
no manifesto da IFLA (1994) e ¢ essencial para 0 progresso de uma na¢do mais justa.

Miranda (1978) destaca como quinto topico, a funcdo depositaria do acervo local das
bibliotecas publicas. De acordo com o autor, a biblioteca publica deve se dedicar a obter obras
que representam a cultura e a histéria do municipio ou do entorno, em que a biblioteca se
localiza. Para tanto, a biblioteca publica tem a importante funcdo de preservar a memoria e a
historia das comunidades.

Por fim, a sexta missdo das bibliotecas publicas brasileiras, apresentada por Miranda
(1978), é fornecer servigos de informacdo técnica e comercial. Sendo assim, a biblioteca
publica deve prover informacdes utilitarias para os seus cidaddos, a respeito dos eventos e
oportunidades que ocorrem ao seu redor. O autor explica que as bibliotecas brasileiras ainda
ndo chegaram no nivel de desenvolvimento suficiente para fornecer esse tipo de servico, mas
que parcerias com Grgaos regionais e nacionais especificos poderiam auxiliar nessas tarefas.

Em sintese, conforme 0s pontos expostos por Miranda (1978), a biblioteca publica
brasileira deve ser capaz de promover a literatura nacional; fornecer publicagdes oficias (leis,
informagdes institucionais etc.); fornecer apoio aos estudantes; auxiliar no processo de
alfabetizacdo; preservar a memoria e historia regional; e fornecer servigcos de informacao
técnica e comercial.

Assim, percebe-se que a biblioteca publica compreende funcgdes essenciais, presentes

tanto no manifesto da IFLA (1994) quanto no artigo de Miranda (1978), que sao: fornecer
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informagdes para todas as pessoas, sem nenhuma distingdo; auxiliar no processo de
alfabetizacdo, seja sediando equipes de alfabetizadores, seja oferecendo materiais de leitura
com esse proposito, organizando e divulgando estes materiais; oferecer educacao e auxiliar na
formacdo dos estudantes e, por fim, fomentar a cultura, proporcionando o desenvolvimento
cultural dos individuos.

Nos tdépicos a seqguir, serd abordado o conceito de gamificacdo, destacando suas
caracteristicas, seus objetivos, além de observar como esse fenbmeno tem se apresentado na

literatura, principalmente, em bibliotecas.

2.3. Gamificacdo

2.3.1 Histérico da gamificacao

Apesar de o conceito “Gamificagdo”, tal como conhecemos e utilizamos hoje, ser
muito recente, a gamificacdo vem sendo utilizada ha muito tempo em diversos contextos.
Brazil (2017), ao se referir a pesquisa de Thomas Malone, indica que estudos e pesquisas em
gamificacdo foram realizadas pela empresa Xerox ja em 1980. A empresa buscou entender
melhor de que forma ocorria a motivacdo das pessoas ao interagir com 0s primeiros jogos de
computador.

De acordo com Werbach (2013 apud NAVARRO, 2013), a empresa de pipoca
caramelizada Cracker Jack foi uma das predecessoras do uso da gamificacdo, ao colocar, em
1912, um brinquedo surpresa em cada embalagem de seus produtos para persuadir
consumidores e aumentar as vendas. Nesse sentido, os elementos basicos da gamificagéo,
como o uso de premiacgdes, foram incorporados, paulatinamente, em empresas, com 0 objetivo
de motivar pessoas e melhorar servi¢os ou produtos.

Ou seja, as empresas ja se utilizam de caracteristicas da gamificacdo para atrair
pessoas ha varios anos, s6 que sem utilizar essa denomina¢do. Um exemplo, em que isso fica
evidente, é as empresas aéreas que ha muito tempo utilizam um sistema de acumulacéo de
pontos como forma de fidelizar e premiar clientes. A gamificacdo também ja vem sendo
utilizada, de forma simplificada, em escolas, mesmo antes do uso desta terminologia.

O esquema de alcance de pontos, mediante atividades desenvolvidas em sala, a

premiacdo dos alunos que atingem objetivos langados nas disciplinas, bem como a avaliacdo
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de desempenho por meio de codigos previamente estabelecidos (exemplo das estrelas com
cores, no ensino basico) constituem-se como exemplos de praticas gamificadas utilizadas no
ambiente escolar h4 algum tempo (SAMPAIO; BERNARDINO, 2017).

Nelson (2012 apud MONSANI, 2016) apresenta dois momentos historicos, que
permitiram a ascensdo da gamificacdo, sobretudo no ambiente empresarial. O primeiro
momento foi: a “competigdo socialista”, no inicio do século XX, na Unido Soviética, em que
se buscou substituir a motivacdo monetaria nas relac6es de trabalho, pensando em uma forma
de desenvolver a motivacdo intrinseca dos trabalhadores russos por meio de competicGes,
prémios e conquistas, caracteristicas classicas do conceito de gamificacao.

O segundo momento estruturou-se no ocidente na década de 1990 e buscou trazer
maior motivacao intrinseca na realizacao de tarefas no ambiente de trabalho, tentando deixar
0 ambiente mais divertido e os funcionarios mais engajados.

Navarro (2013), também, atenta para o fato que a estrutura de jogo ja era aplicada,
ainda que timidamente, em situacdes profissionais desde o inicio do século XX. Explica que
isso acontecia devido a similaridade do jogo com o modus operandi do comércio. As
caracteristicas similares entre 0 jogo e o0 comércio citadas pela autora sdo: competicdo, regras,
cddigo de conduta, meta definida e resultados na forma de estatistica.

Conforme aponta Brazil (2017, p. 20), “a partir de 2002 a gamificacdo ganhou mais
forca com o movimento Serious Games Initiative e a organizacdo Games for Change”. Esse
foi um momento importante para comecar a se pensar a definicdo de gamificacdo e a
separacdo de termos semelhantes que causavam confusdo como € o caso do termo “Jogos
Baseados em Aprendizado”.

De acordo com Goméz-Diaz e Garcia-Rodriguez (2018), h4, atualmente, um consenso
entre os especialistas da diferenga entre os termos “Jogos Baseados em Aprendizagem” e
“Gamificacdo”. A gamificacdo consiste em utilizar elementos de jogos em processos que por
si ndo sdo “jogaveis”, enquanto que os jogos baseados em aprendizagem, ou game-based
learning (GBL) consiste na utilizacdo de jogos ja prontos, como ferramenta de apoio a
aprendizagem.

Nessa perspectiva, a gamificacdo estd mais voltada para a aplicacdo de elementos de
jogos, como pontos, insignias, regras, classificacBes, etc., para reforcar ou modificar um
comportamento e para facilitar a execugdo de uma tarefa do mundo real. Por outro lado, 0s
jogos baseados em aprendizagem sdo jogos feitos com a intengdo de complementar a

aprendizagem formal.
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A partir dessa diferenciagdo conceitual, entende-se que o conceito de gamificacéo,
como entendemos hoje, foi aplicada de forma pratica, em 2003, por um programador britanico

conhecido como Nick Pelling.

a primeira vez que a gamificacdo foi aplicada como conhecemos hoje foi em 2003,
quando Nick Pelling, um engenheiro de softwares, empreendeu uma iniciativa por
meio de uma empresa de consultoria chamada Conundra. Sua meta de trabalho era a
criacdo de interfaces interativas e gamificadas para eletronicos (MONSANI, 2016).

De acordo com Navarro (2013), o principal objetivo da empresa Conundra era a de
redefinir normas e regras de funcionamento de empresas e indUstrias, com a utilizacdo da
gamificagao.

Apesar de o termo gamification ter sido consagrado por Nick Pelling, a empresa ndo
deu muito certo. Em 2005, foi fundada a empresa Bunchball, primeira plataforma de sucesso
que utilizou elementos da gamificacdo para aumentar o engajamento dos funcionarios e obter
melhores resultados.

A partir do ano de 2010, o conceito da gamificacdo foi amplamente difundido pelo
mundo, tornando-se popular por meio de palestras, videos, conferéncias, congressos, eventos,
etc. Essa fama pode também ser observada pelo aumento exponencial de trabalhos
académicos (artigos, teses, dissertacGes) com esta tematica. Goméz-Diaz e Garcia-Rodriguez
(2018) evidenciam esse aumento de trabalhos académicos na temética de gamificacdo, ao
realizarem uma busca em bases de carater geral (WoS e Scopus) e em bases especializadas em
documentacdo (Lisa) e Educacao (Eric). Uma das conclusfes observadas foi que, em 2011,
aparecem os primeiros artigos com o termo “Gamification” e, em 2013, houve um grande
aumento de publicagdes, utilizando o mesmo termo.

“Varios game designers famosos, como Jane McGonigal e Jesse Schell, realizaram
palestras sobre o tema, abordando sua importancia nos tempos atuais e arriscando previsoes
futuristas” (MCGONICAL; SCHELL, 2010 apud BRAZIL, 2017, p. 20). Essas palestras
tiveram forte impacto na difuséo da gamificacéo pelo mundo.

De acordo com estes autores, em um futuro muito préximo, os jogos estariam tdo
inseridos em nossa realidade, que seria dificil, em alguns momentos, saber o que é jogo e 0
que ¢é real. Dessa forma, um bom entendimento sobre a gamificacdo, sobre 0s jogos e seus
elementos, seriam fundamentais para um bom aproveitamento da ferramenta nas préximas

geracoes.
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Os eventos aqui citados foram apresentados em formato de linha do tempo, para
mostrar de maneira sintética e didatica de que forma a discussdo sobre gamificacdo se

desenvolveu no decorrer dos anos, até o conceito que conhecemos hoje:

Figura 1 - Linha do tempo da gamificacao.

« Em 1912 a empresa de pipoca caramelizada Cracker Jack foi uma das
predecessoras da gamificacdo ao colocar um brinquedo surpresa em seus
produtos.

J

* A “Competicao Socialista" no inicio do século XX buscou substituir a

Inicio d motivacdo monetaria dos trabalhadores russos por uma motivacéao
Qéglg(xo intrinseca incentivada por meios de competicdes, prémios e conquistas.
N
1980 « Em 1980 a empresa Xerox realizou estudos e pesquisas em Gamificacao.
J
« No ocidente na década de 1990 também houve um esforgo para tentar
Década de deixar o ambiente de trabalho mais divertido utilizando caracteristicas da
gamificacdo no ambiente de trabalho.
1990 J
N

« Em 2002 a gamificagdo ganhou mais forga com o movimento "Serious
Games Initiative™ e a organizacdo "Games For Change"

J

« A primeira vez que a gamificacdo foi aplicada como conhecemos hoje foi
em 2003, com Nick Pelling na sua empresa de consultoria chamada
Conundra.

J
N\

« Em 2005 foi fundada a empresa Bunchball, primeira plataforma de sucesso
que utilizou elementos da gamificacéo para aumentar o engajamento dos
funcionarios e obter melhores resultados. )
* A partir do ano de 2010 o conceito de Gamificacdo foi amplamente

difundido pelo mundo, tornando-se popular por meio de palestras, como a
NSl de Jane Mcgonigal e Jesse Schell, famosos designers de jogos. )

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.
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2.3.2 Conceito e caracteristicas da gamificacédo

Um dos trabalhos mais significativos, para a padronizacdo na definicdo de
gamificagdo, situando-a em diferentes abordagens, foi o de Deterding et al. (2011). Para eles,
“[...] gamificacdo ¢ o uso de elementos e design de jogos em contextos de ndo-jogos”
(DETERDING et al., 2011, p. 2, apud MONSANI, 2016).

Esses elementos de jogos, presentes no conceito de Deterding et al. (2011), podem ser:
pontos, conquista de troféus, niveis, graficos com acompanhamento da performance, avatares,
regras, metas, narrativa e linearidade dos acontecimentos, entre outros.

Zichermann e Cunningham (2011 apud MONSANI, 2016) defendem a ideia da
gamificacdo como o uso de design de jogos e mecanicas dos jogos para engajar USUArios e
resolver problemas. Atribuindo a gamificagdo, portanto, a funcéo de resolucdo de problemas
na vida real.

Navarro (2013) afirma que o objetivo principal da gamificacao € criar envolvimento
entre o individuo e determinada situacdo, aumentando o interesse, 0 engajamento e a
eficiéncia na realizacdo de uma tarefa especifica, buscando mudar o comportamento desse
individuo.

Nesse sentido, Burke (2015) corrobora declarando que: o objetivo da gamificacédo € o
de motivar as pessoas para que elas alterem seus comportamentos, desenvolvam habilidades
ou estimulem a inovagéo.

Dessa forma, percebe-se um consenso entre os autores a respeito do conceito de
gamificacdo e dos principais objetivos que norteiam a sua aplicagdo. A gamificacdo é um
instrumento de motivacdo inovador capaz de engajar pessoas, influenciar comportamentos e
desenvolver habilidades.

De acordo com Barokati (2017, p. 1, traducdo nossa), “a gamificacdo € um processo
com o objetivo de mudar o trabalho ou atividades que geralmente séo entediantes para que
sejam mais interessantes e divertidos de se fazer”. Dessa forma, o autor defende a ideia de que
a gamificacdo é um instrumento capaz de atribuir dinamicidade para a execucdo de tarefas,
principalmente, as que envolvem atividades repetitivas e exigem atencdo por mais tempo.

Para compreender mais profundamente a gamificacdo, é necessario entender quais sao

0S componentes ou as partes que a compdem. A famosa design de jogos e palestrante
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McGonigal (2012) aponta que todos 0s jogos sdo constituidos por quatro mecanicas comuns.
Essas mecanicas sdo: metas, regras, participacdo voluntaria e feedback.

Por outro lado, Huizinga (1938), tedrico holandés, considerado um dos precursores em
teoria dos jogos, criador da obra Homo Ludens: O jogo como elemento da cultura (1938),
elenca 8 mecéanicas comuns em todos 0s jogos: metas, regras, participacao voluntéria, sistema
de feedback, distracdo, exterior a realidade, limites espaciais e temporais e término.

A Tabela 2 apresenta as mecanicas que Huizinga (1938) e McGonigal (2012)

utilizaram para explicar a composi¢do dos jogos.

Tabela 2 - Mecénicas dos jogos.

Mecanicas apresentadas por Huizinga (1938) Mecanicas apresentadas por McGonigal
(2012)
Metas Metas
Regras Regras
Participagdo voluntaria Participagdo voluntaria
Sistema de feedback Sistema de feedback
Distracéo
Exterior a realidade
Limites espaciais e temporais
Término

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

Percebe-se que Huizinga (1938) atribuiu alguns elementos a mais, como “distragdo”,
“exterior a realidade”, “limites espaciais e temporais” ¢ “Término”, que foram repensados por
McGonigal (2012), com o desenvolvimento da tecnologia, uma vez que estas mecéanicas, na
atualidade, se misturam bastante com a realidade, desta forma, ndo podendo ser atribuidos
como mecanicas essenciais a todos 0s jogos.

As metas sd0 mecanicas essenciais para qualquer tipo de jogo. Todo jogo deve possuir
objetivos claros, que vao nortear a trajetdria do jogador. De acordo com Vianna et al. (2013
apud CATIVELLI; MONSANI; JULIANI, 2016), é este elemento que faz com que o0s
participantes concentrem suas forcas para alcancar os prop6sitos designados no jogo.

As regras vao limitar as formas possiveis de se atingir as metas. De acordo com Salen
e Zimmerman (2012 apud CATIVELLI; MONSANI; JULIANI, 2016, p. 72), “elas
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estabelecem a estrutura a qual da vida para o jogo, delimitando o que € permitido e proibido,
definindo de que forma os jogadores se comportarao”.

A participagdo voluntaria é caracteristica fundamental, pois uma pessoa SO se
envolver4d com um jogo ou com uma atividade gamificada se ela realmente estiver com
vontade de participar. Caso 0 jogo apresente carater obrigatorio a alguém desmotivado, a
gamificacdo ndo apresentard resultados positivos. Vianna et al. (2013 apud CATIVELLI;
MONSANI; JULIANI, 2016) explicam que o Unico momento da vida, em que néo € irracional
a introducédo proposital de obstaculos a realizagdo de um fim, é durante um jogo, onde é de
comum acordo a aceitacao destes obstaculos.

O sistema de feedback é encarregado pelo aviso constante do desempenho do jogador
durante 0 seu avanco em um jogo. De acordo com Navarro (2013, p. 11), “é necessario
determinar um sistema de contagem de pontos ou avaliacdo de feedback, a fim de definir
claramente o resultado do jogo entre os participantes”. Dessa forma, durante um jogo, nunca
deve existir davida quanto ao alcance de determinado objetivo ou da posicédo do jogador entre
0s demais adversarios.

A distracdo, caracteristica definida por Huizinga (1938), considera que 0s jogos séo
praticados nos momentos de lazer, ou seja, distracdo. Hoje em dia, sabemos que com o
desenvolvimento de gamificacdo, ha uma linha muito ténue entre diversdo e seriedade, 6cio e
trabalho. Muitas vezes, esses momentos se confundem. A gamificacdo busca um equilibrio
entre aprendizado e divertimento.

O mesmo acontece com a caracteristica de “Exterior a realidade”, pois a gamificagdo
busca justamente integrar o jogo no cotidiano das pessoas. Além disso, 0s jogos atuais
misturam realidade e ficcdo por meio de tecnologias, como os dculos de realidade virtual, por
exemplo. Vale ressaltar que esse tipo de tecnologia estava bem longe da realidade de
Huizinga em 1938.

Limites espaciais e temporais delimitam a duracdo do jogo. Todo jogo deve possuir
inicio, meio e término. Essa caracteristica tambem diz respeito ao espaco fisico ou virtual em
que o jogo seré realizado.

A Tabela 3 apresenta os principais autores e seus conceitos sobre gamificacao

discutidos na revisdo de literatura:



Tabela 3 - Principais conceitos da gamificagao.
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Autor

Citacao

Caracteristicas

Deterding (2011)

“Gamificacdo é o uso de
elementos e design de jogos
em contextos de ndo-jogos”

Elementos de jogos que podem ser
utilizados em contextos de ndo-jogos:
pontos, conquista de troféus, niveis,
graficos com acompanhamento da
performance, avatares, regras, metas,
narrativa e linearidade dos acontecimentos.

Zichermann e Cunningham (2011)

“Gamificagdo € o uso de
design de jogos e mecanicas
dos jogos para engajar
usuarios e resolver
problemas”

Segundos 0s autores, a gamificacdo
objetiva engajar usuarios e resolver
problemas do dia a dia.

“O objetivo principal da
gamificacdo é criar
envolvimento entre o
individuo e determinada
situacdo, aumentando o

Criar envolvimento;
Aumentar o interesse;

Aumentar o engajamento;

Navarro (2013) interesse, 0 engajamento e a
eficiencia na realizacdo de | Aymentar a eficiéncia na realizagio de uma
uma tarefa especifica, tarefa especifica;
buscando mudar o
comportamento desse Mudar comportamentos.
individuo. ”

Motivar pessoas;
“O objetivo da gamificacao ¢ _
0 de motivar as pessoas para Alterar comportamentos;
Burke (2015) que elas alterem seus Desenvolver habilidades;

comportamentos,
desenvolvam habilidades ou
estimulem a inovagao”.

Estimular a inovacéo.

McGonigal (2012)

Todos 0s jogos sdo
constituidos por quatro
mecanicas comuns. Essas
mecanicas sdo: Metas,
regras, participacdo
voluntaria e feedback. ”

Metas, regras, participacdo voluntéria e
feedback sdo mecénicas que compdem
todos os jogos.

Huizinga (1938)

“O jogo transfere os
participantes ao
extraordinario, apresentando-
se como atividade voluntaria,
“[...] exercida dentro de
certos e determinados limites
de tempo e de espago,

Metas, regras, participacdo voluntaria,
sistema de feedback, distragdo, exterior
a realidade, limites espaciais e
temporais, término sdo caracteristicas
gue compdem todos 0s jogos.
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segundo regras livremente
consentidas, mas
absolutamente obrigatdrias,
dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de
alegria [...]”

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

A gamificacdo pode ser aplicada das mais variadas formas. Justamente, por possuir
esse potencial inovador e interdisciplinar, ha grandes expectativas a respeito do uso da
gamificacdo nos proximos anos. Diferentes profissionais estdo adotando a gamificacéo,
tentando inovar e melhorar seus servi¢os. De acordo com Monsani (2016, p. 29), “agentes de
marketing, administradores e educadores sdo alguns dos profissionais que tém se apropriado
da gamificagdo para inovar em seus servi¢os nos ultimos anos”.

O sucesso da gamificacdo pode ser observado também pelo sucesso do mercado de
jogos eletronicos. “Os jogos eletronicos t€ém apresentado uma grande evolucao ao longo dos
anos, em termos de faturamento, vindo a ultrapassar o cinema, em escala global, a partir de
2008”. (GROENENDIJK, 2008 apud BRAZIL, 2017, p. 19).

A Gartner Inc, empresa de pesquisa da area de tecnologia, realizou um estudo em
2016, que também demonstra o sucesso da gamificacdo. Segundo aponta a pesquisa da
empresa, a gamificacdo estaria, em 2016, entre as dez estratégias de maior influéncia para a
educacédo e o marketing (MONSANI, 2016).

De acordo com Monsani (2016), a préatica da gamificacdo se justifica, porque 0s jogos
tém grande potencial em atrair a atencdo das pessoas e incentivar essas pessoas a superarem
desafios. Além disso, um ambiente gamificado, ou um ambiente de jogo, é um lugar que
possibilita que as falhas ocorram, pois, 0s erros ndao sao passiveis de recriminagdo. Ou seja,
erros em ambientes gamificados possibilitam na realidade maior motivagédo para tentar
superar os desafios.

A expectativa é confirmada por Osheim (2013 apud MONSANI, 2016), que explica
que durante uma atividade gamificada ndo tememos as falhas, pois estamos imersos em uma
interacdo ladica. De acordo com o autor, é durante este momento de imersdo que temos
maiores condi¢des de aprender conceitos, técnicas e habilidades.

O trabalho em equipe é uma caracteristica muito importante e cobrada durante todas as

etapas da vida. As escolas e empresas sdo exemplos de instituicdes que sempre buscaram
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aprimorar essa caracteristica. Os jogos sdo ferramentas consagradas no aperfeicoamento da
habilidade de trabalho em grupo e na resolucao de problemas.

De acordo com Smith (2011 apud BRAZIL, 2017, p. 20), “os jogos vém ensinando aos
jogadores como lidar com situacdes e problemas de forma eficiente, encontrando solugdes,
desenvolvendo reflexos apurados, e ainda, ajudando a organizar, colaborar e a agir em
equipes”.

No topico a seguir, discute-se de que forma ocorre a gamificacdo em bibliotecas. Nos
altimos anos, percebeu-se que as bibliotecas, ambientes que buscam estimular a motivagéo e
engajamento dos usuarios e desenvolver certas competéncias informacionais, sdo ambientes
propicios para a utilizacdo da gamificacdo e, nesse sentido, iniciativas de gamificacdo em

bibliotecas tém surgido em varias partes do mundo.

2.3.3 Gamificacdo em bibliotecas

Expostas as caracteristicas de bibliotecas escolares e universitarias e, entendendo
melhor o conceito de gamificacdo, este trabalho busca compreender de que forma a
gamificagdo vem sendo aplicada no universo da Biblioteconomia e das bibliotecas.

A gamificacdo pode ser aplicada em diversos setores de uma biblioteca, a fim de
melhorar seus servicos. Pode, também, ser aplicada visando melhorar a formacéo profissional
dos funcionérios da biblioteca. Além disso, pode ser criada com o intuito de atingir
diretamente seu publico-alvo, gerando maior engajamento dos usuérios na biblioteca.

De acordo com Felker (2014), existem muitas areas dentro da biblioteca que sdo vistas
como Otimas candidatas para a gamificacdo, entre elas, o autor destaca: orientacdo na
biblioteca, Instrucdo para letramento informacional, uso de recursos e programas de leitura.

A orientacdo na biblioteca é um tipo de servico muito importante, pois é o primeiro
contato dos usuarios com a biblioteca e seus recursos. Este € 0 momento da biblioteca se
mostrar como um ambiente atrativo, a fim de estabelecer relacBes duradouras com o0s
usuarios.

Atividades de caga ao tesouro apresentam-se como tarefas gamificadas muito
promissoras para a missdo de orientacdo de usuarios na biblioteca, pois conseguem explorar
todos os espacos da biblioteca de forma divertida. O SCVNGR é um exemplo de aplicativo
baseado em geolocalizacdo, que permite a elaboracdo de uma caca ao tesouro mdvel de

SUCESSO.
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A instrucdo de letramento informacional é um campo muito promissor para a
gamificacdo explorar. De acordo com Felker (2014), os jogos podem ser utilizados na
tentativa de facilitar o aprendizado de conceitos complexos, de uma forma mais profunda do
que com o aprendizado tradicional.

No que diz respeito ao uso de recursos, Felker (2014) acredita que jogos podem ser
criados com base nas estatisticas que o sistema de gerenciamento da biblioteca aponta, a fim
de que os recursos da biblioteca sejam utilizados com mais frequéncia ou por mais tempo.

A gamificacdo no campo dos programas de leitura é quase que intuitivo, pois esses
programas ja utilizam elementos de jogos na sua forma tradicional, hd muito tempo. Ranking
de usuarios e prémios para os primeiros colocados sdo exemplos de elementos de jogos
utilizados em Programas de Leitura.

Conforme aponta Felker (2014 apud MONSANI, 2016), é possivel observar que
servigos ligados a orientagdes para competéncia em informacéo e engajamento de leitores tém
ganhado bastante destaque.

Elzen e Roch (2013 apud MONSANI, 2016) indicam que a incorporacao de elementos
de jogos em bibliotecas tem potencial para atrair varios usuarios, que na maioria dos casos,
n&o teria interesse em visitar uma biblioteca.

As bibliotecas sdo lugares que necessitam, fortemente, acompanhar as novas
tecnologias desenvolvidas pela sociedade. SO assim, as bibliotecas podem recriar seus
significados e continuar sendo uma instituicdo de importancia social. Dessa forma, a proposta
da gamificacdo aparece como um campo de forte atrativo para as bibliotecas fortalecerem sua
relevancia na sociedade atual.

Os jovens, usuarios potenciais e reais das bibliotecas, estdo cada vez mais inseridos no
contexto dos jogos, midias sociais e uso constante de novas tecnologias, como tablets,
smartphones e seus aplicativos. Esta inser¢do pode ser observada pela reducéo constante dos
custos de tablets e seu uso cada vez maior na educagdo basica (DIAS; ARAUJO JUNIOR,
2012, p. 1-13). Dessa forma, uma biblioteca, que utiliza dessas ferramentas tecnoldgicas
disponiveis, consegue interagir com os usuarios de maneira muito mais satisfatoria.

Monsani (2016), ao apresentar uma pesquisa IBOPE de 2012, demonstra que o perfil
do jogador brasileiro é formado por 39,4% de jovens, entre 12 e 19 anos de idade, evidencia
que esse perfil de jogador coincide bastante com o perfil de usuarios em bibliotecas escolares

e universitarias.
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Apesar de a discusséo sobre a gamificagdo ser muito recente, ainda mais pensando no
ambito de bibliotecas, é possivel encontrar varios exemplos de sua aplicacao, principalmente,
nos Estados Unidos e na Europa.

Um 6timo exemplo de como a gamificacdo é capaz de aprimorar 0s servigcos de uma
biblioteca é o aplicativo Web Library Game. O Library Game relaciona-se com o sistema de
gerenciamento da biblioteca e, a partir desse momento, certas atividades, como: pegar livros
emprestados, comentar, classificar, recomendar, compartilhar contam pontos que podem
resultar em conquistas e distintivos.

Outro exemplo de sucesso é a Praxis | desenvolvida pela biblioteca da Universidade
de Toronto, com o intuito de estudantes de Engenharia Civil adquirirem competéncia em
informacdo. A Praxis | € um bom exemplo de que ndo ha a necessidade de se criar um jogo
eletrénico para utilizar a gamificagcdo em bibliotecas, pois as atividades sdo desenvolvidas por
meio de uma caga ao tesouro, que ensinam os estudantes a pesquisarem artigos eletronicos,
verificar a confiabilidade das fontes de informacao, etc.

Apos a gamificacdo da atividade na Universidade de Toronto, a equipe da biblioteca
notou trés pontos positivos: a maior exploracdo dos espacos da biblioteca, a melhora na
qualidade das informacdes utilizadas nas tarefas e 0 aumento do interesse por estratégias de
busca (SPENCE et al., 2012 apud MONSANI, 2016).

Outro exemplo de gamificagdo em biblioteca universitaria nasceu na Universidade de
Utah, denominado de LibraryCraft. Tem como objetivo mostrar para os estudantes 0s
recursos online oferecidos pela biblioteca e apresentar seu site. Na avaliagdo realizada pela
equipe da biblioteca junto aos estudantes que concluiram as missdes, o feedback foi positivo e
a comunidade aprovou a ferramenta de capacitagdo, principalmente, pelo fato “[...] de mostrar
0s recursos da biblioteca de uma forma que tem que ir 1& e olhar, e ndo apenas dando a
resposta correta” (SMITH; BAKER, 2011, p. 638 apud MONSANI, 2016, p. 86).

Outro exemplo de atividade gamificada que mostra que ndo ha a necessidade de se
criar um jogo eletrébnico ou possuir conhecimento em programacdo é a iniciativa alema
Lesestar. A biblioteca publica de Frankfurt, em parceria com 99 bibliotecas escolares da
cidade, desenvolveu essa iniciativa a fim de incentivar a leitura entre os jovens.

A iniciativa é dividida em trés programas de acordo com a faixa etaria dos alunos:
superstar da leitura (8-11 anos), em que as criangcas completam um album de figurinha,
realizando atividades simples relacionadas as bibliotecas; passaporte do leitor (6-11 anos), em

gue os alunos registram quantos livros leram, ou em quanto tempo, e conforme realizam as
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atividades, tém seu passaporte carimbado pelo bibliotecario; e arquivo da leitura (11-15 anos),
que além de estimular a leitura, tem o objetivo de fazer com que os alunos pratiquem a
habilidade de escrita. Por exigir uma producéo dos alunos, os professores costumam conceder
pontos extras para os arquivos (MONSANI, 2016).

Mattar et al. (2017) apresentam alguns exemplos de minigames e atividades
gamificadas relacionados a biblioteca, criados com o objetivo de apresentar a biblioteca e de
explorar seus espacos e Servigos:

a) Get a Clue: objetiva apresentar novos alunos ao layout do grande prédio da
biblioteca, além de introduzi-los aos servicos basicos da biblioteca e registra-los no sistema;

b) Library Quest: busca encorajar a exploracdo de diferentes se¢bes da biblioteca
e descobrir sua vasta oferta de recursos;

C) Scavenger Hunt NCSU: apresenta-se como uma alternativa ao sistema usual de
demonstrar aos novos alunos o site e explicar como usar a biblioteca e seus recursos;

d) The Research Games: objetiva apresentar a biblioteca aos calouros de uma faculdade.

Mattar et al. (2017) também citam jogos criados com o objetivo de letramento
informacional, que objetivam melhorar a capacidade de pesquisa dos alunos e explicar sobre
metodologia e pesquisa cientifica. Muitos desses jogos sdo simples e de tabuleiro, mostrando
mais uma vez que nao ha a necessidade de grande conhecimento em tecnologia para implantar
atividades gamificadas em bibliotecas:

a) Bibliobouts: criado com o objetivo de ensinar habilidades e conceitos de
alfabetizacdo de informacéo e desenvolver algumas habilidades de pesquisa;

b) Citation Sleuthing: objetiva que os alunos pratiquem seu comportamento de
pesquisa rastreando fontes;

C) The Information Literacy Game: para letramento informacional e pratica de
habilidades de pesquisa;

d) Adventures in Research: criado, também, para desenvolver habilidades de
pesquisa relacionadas ao letramento informacional, em que os jogadores sdo conduzidos em
uma narrativa,;

e) Tesla’s Revenge: uma série de minigames baseados em uma historia de
aventura, também para letramento informacional,

f) The Secrets of Biblioland: também criado com o intuito de letramento

informacional, em que o jogador embarca em uma aventura, passando por diferentes periodos
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da historia da ciéncia e interagindo com personagens como Sécrates e Gutenberg, e passando
por locais como a Biblioteca de Alexandria e a Biblioteca Britanica;

9) Gaming Against Plagiarism: uma sequéncia de trés games para gerar a
consciéncia sobre plagio e infragbes éticas;

h) Operation ARA: sdo varios modulos que buscam desenvolver o pensamento
cientifico;
i) Snakes and Ladders: baseado em um jogo de tabuleiro ja existente, Serpentes e

Escadas, com o objetivo de reforcar o conhecimento sobre pesquisa académica;

)] Defense of Hidgeon: em que o jogador tem que enfrentar problemas
decorrentes da peste negra em uma cidade do século XIV, realizando missdes fora do jogo,
como, por exemplo, pesquisas em bibliotecas;

k) The Game of Research: em que os jogadores, enquanto realizam uma pesquisa,
arrecadam dinheiro, o que pode leva-los a obter uma bolsa de estudos no final do jogo;

)] Cheats and Geeks: jogo de tabuleiro digital para gerar a consciéncia sobre as

consequéncias do plagio e outras infraces éticas em pesquisa.

Mattar, Souza e Oliveira (2017), em outro artigo da mesma tematica, acrescentam
mais um jogo e mais um projeto composto por Varios jogos, voltados para a tematica de
letramento informacional e capacitagdo para a pesquisa académica.

O jogo é chamado The Playground Game e seu objetivo é ensinar pesquisa e
estatistica para estudantes de Enfermagem e Ciéncias Sociais. O projeto & conhecido como
CHERMUG (Continuing and Higher Education in Research Methods Using Games) e se
constitui em uma série de minigames criados com o objetivo de desenvolver a pesquisa e 0
pensamento cientifico. Os autores explicam que os jogos do projeto CHERMUG “exigem
conhecimento prévio para ser jogado, pois ndo existe nenhum tipo de texto ou video que
explique algo sobre os temas que aborda; portanto, funciona como teste para avaliar
conhecimentos” (MATTAR; SOUZA; OLIVEIRA, 2017).

Kim (2015) apresenta, em seu artigo, dois programas de leitura no verdo que séo
Otimos exemplos para evidenciar que a gamificacdo pode ser uma ferramenta eficaz para
fomentar a leitura entre os jovens e engajar usuarios a frequentarem mais 0s espacos da
biblioteca.

O primeiro programa de leitura de verdo gamificado foi criado pela Biblioteca Publica

de Canton em Michigan. Este programa chama-se “Connect Your Summer”, sendo executado
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em um site que fornece uma variedade de conquistas para os clientes da biblioteca que
participam do programa.

O outro programa gamificado de leitura de verdo € o da Biblioteca do Condado de
Pierce no Estado de Washington. Seu site “Teen Summer Challenge” foi inaugurado em
2012. Qualguer um pode se registrar e participar, mas para ganhar prémios, um participante
deve ser um adolescente com um cartdo valido da biblioteca do condado de Pierce. Cada
emblema conquistado, requer a conclusdo de varias atividades que envolvem a biblioteca e
lugares préximos. Um ponto interessante do programa Teen Summer Challenge é a
possibilidade de interagdo social. De acordo com Kim (2015, p. 23, tradugdo nossa), “a
Biblioteca do Condado de Pierce também organiza encontros onde os adolescentes que
participam deste programa de leitura de verdo podem se conhecer e trabalhar juntos em
desafios”.

O programa Teen Summer Challenge originou-se, inicialmente, pela iniciativa de
bibliotecarios jovens e engajados e foi, posteriormente, customizado por programadores, apos
recebimento de financiamento, apresentando 6timos resultados estatisticos. Segundo Kim
(2015), “a plataforma do jogo aumentou a participacdo no programa de leitura de cerca de 200
participantes em todo o municipio para cerca de 650 participantes, praticamente sem
marketing”.

A Biblioteca Publica do Condado de Pierce, também, fornece atividades gamificadas
para adultos chamado “Scout”. Conforme demonstra Kim (2015, p. 24, traducdo nossa),
“Scout convida usuarios para explorar a biblioteca, completar varias atividades, ganhar
distintivos, receber prémios e compartilhar experiéncias”.

Varios elementos da gamificacdo podem ser observados no programa Scout. Os
participantes, que se registram no site, podem verificar seus status em um quadro de lideres.
O site também fornece um férum, onde os participantes podem interagir e tirar dividas. Os
resultados obtidos com o programa Scout tambem s&o animadores. Segundo Kim (2015), “em
setembro de 2014, 1.693 pessoas participaram e completaram 28.381 atividades, ganhando
187.003 pontos e 3.965 distintivos”.

Kim (2015) também apresenta alguns exemplos da aplicacdo da gamificacdo em
algumas bibliotecas de universidades: Universidade de Huddersfield, Universidade Estadual
da Carolina do Norte (NCSU). Além disso, torna-se oportuno destacar que duas bibliotecas de

universidades utilizam o aplicativo SCVNGR (aplicativo que cria trilhas para realizar buscas
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pela biblioteca ou em ambientes proximos): Universidade Estadual de Oregon e a
Universidade da Califérnia, San Diego (KIM, 2015).

A Biblioteca da Universidade de Huddersfield, localizada no Reino Unido,
desenvolveu o jogo online, bastante conhecido, denominado de Lemontree. De acordo com
Kim (2015), o objetivo central do jogo, em questdo, é aumentar o envolvimento dos usuérios
ao redor dos recursos da biblioteca. Tenta-se alcancar esse objetivo por meio da realizacao de
competicdes. “O Lemontree concede pontos e distintivos para as atividades que os alunos
realizam dentro da biblioteca, como visita-la, verificar um livro e fazer login para utilizar os
recursos eletronicos disponibilizados pela biblioteca” (KIM, 2015, p. 24, tradugé@o nossa).

Outro ponto interessante do Lemontree é a possibilidade e a facilidade de
compartilhamento entre os alunos, gerando competitividade e maior envolvimento. Conforme
aponta Kim (2015, p. 24, traducdo nossa), “os alunos podem exibir os distintivos que eles
ganharam em redes sociais como o Facebook e o Twitter .

As bibliotecas da Universidade Estadual da Carolina do Norte (NCSU) inovaram seus
servicos tradicionais de instrucdo da biblioteca, criando uma caca ao tesouro movel.
Conforme aponta Kim (2015), a caca ao tesouro movel aumenta a interacdo dos usuarios com
a equipe da biblioteca, explora espacos da biblioteca, mas também leva os alunos para fora da
biblioteca, nos seus arredores. Segue a descri¢do dessa atividade:

Nesta instrucdo de biblioteca gamificada, os estudantes foram divididos em vérias
equipes de quatro membros, cada uma das quais foi dada um pacote com uma lista
de quinze perguntas e um iPod. Os alunos tém vinte e cinco minutos para enviar
suas respostas para as perguntas usando o iPod enquanto vagam pela biblioteca.
Estas respostas foram verificadas por bibliotecarios em tempo real, e cada equipe
ganhou pontos para respostas corretas (KIM, 2015, p. 24, traducdo nossa).

A instrucdo gamificada, realizada por meio da caca ao tesouro, apresentou grande
satisfacdo tanto pelos alunos quanto pelos professores e bibliotecarios. Os alunos
apresentaram maior conhecimento sobre a biblioteca e se sentiram mais a vontade para
interagir posteriormente com os funcionarios. Conforme exposto por Kim (2015, p. 24,
traducdo nossa), “dos alunos pesquisados, 91% consideraram a atividade divertida e
agradavel, 93% disseram que aprenderam algo novo sobre a biblioteca, e 95% indicaram que
eles se sentiram a vontade para pedir ajuda a um membro da equipe depois de ter completado
a atividade”.

As bibliotecas da Universidade Estadual de Oregon usaram o aplicativo SCVNGR

para a orientacdo de estudantes estrangeiros sobre os servigos da biblioteca. Por outro lado,
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utilizando o mesmo aplicativo de geolocalizacdo, as bibliotecas da Universidade da
Califdrnia, San Diego, ndo obtiveram sucesso na participacdo dos alunos. De acordo com Kim
(2015), o insucesso dessa atividade pode ser explicado por uma variedade de fatores como a
data do evento, o local ou ainda a necessidade de se ter um dispositivo mdvel. Apesar disso,
ha exemplos de iniciativas bem-sucedidas que utilizaram dispositivos mdveis. Dessa forma,
essas explicacfes ndo parecem justificar o insucesso, que poderia estar ligado a algum outro
elemento, como a falta de divulgacdo da iniciativa.

A fim de evitar insucessos na realizacdo de atividades gamificadas em bibliotecas,
Felker (2014) indica cinco questdes principais que devem ser consideradas para projetar um
jogo ou uma atividade gamificada com éxito.

O primeiro ponto levantado por Felker (2014) estd na definicdo dos objetivos. A
atividade, para ser bem-sucedida, deve ter objetivos bem claros. Ao final da atividade, o
usuario deve ser capaz de dizer tudo aquilo que ele aprendeu.

Outra questdo importante, segundo o autor, € a paciéncia, pois a gamificacdo,
sobretudo em bibliotecas, ainda é um campo muito novo e inexplorado. Dessa forma,
dificilmente alguém conseguira obter grande sucesso logo em sua primeira tentativa de
inovacdo. E necessario ter paciéncia para aplicar testes e prototipos quantas vezes for
necessario.

O terceiro ponto esta relacionado com o envolvimento de outras pessoas. Para
elaboracdo de um jogo ou uma atividade gamificada, uma equipe diversificada é capaz de
melhorar bastante a qualidade da atividade. Envolver e ouvir 0s proprios jogadores no
processo de criacdo é também uma pratica enriquecedora.

A quarta questdo ¢ a identificacdo das motivacdes dos jogadores. Jogadores podem ser
motivados tanto por motivadores extrinsecos (bénus, medalhas, competicdo) quanto por
motivadores intrinsecos (satisfacdo pessoal, alegria no aprendizado, estima individual, etc.).

Por fim, para um jogo ou uma atividade gamificada ser bem desenvolvida no ambiente
da biblioteca, o marketing € fundamental. De acordo com Felker (2014), informar as pessoas
sobre 0 jogo sera o primeiro passo para fazé-las jogar. Deve-se reservar tempo e dinheiro para
divulgacéo.

As orientacOes de Felker (2014), sobre os pontos relevantes que devem ser pensados

para a implementacdo da gamificacdo em bibliotecas, estdo sintetizadas na Tabela 4:
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Tabela 4 - Orientagdes para a gamificagdo em bibliotecas, segundo Felker (2014)

Orientacdes Caracteristicas

Definigdo dos objetivos Os objetivos do projeto de gamificacdo devem

estar bem definidos para o0 sucesso da iniciativa.

Paciéncia Paciéncia para aplicacdo de testes e prototipos,
pois € praticamente impossivel conseguir sucesso

na primeira tentativa.

Envolvimento de outras pessoas Um jogo, ou uma atividade gamificada, deve ser
elaborada com a colaborag&o de diversos
profissionais, especialistas em diferentes areas,
além de incluir a opinido dos usuarios ja na etapa

de elaboracéo.

Identificacdo das motivacdes Identificar as motivacdes dos participantes, que
podem ser extrinsecas (bénus, medalhas,

prémios) ou intrinsecas (satisfacdo pessoal).

Marketing Reservar tempo e dinheiro para a divulgacéo do

projeto

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

No Capitulo 3, de metodologia, serdo descritos 0s procedimentos para 0
desenvolvimento da pesquisa, que auxiliam no entendimento de como ocorre a gamificacao

em bibliotecas.
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3 METODOLOGIA

Este capitulo apresenta os métodos e os procedimentos adotados para a realizagdo do
trabalho. Estd divido em dois topicos: o primeiro, trata da caracterizacdo da pesquisa, que
expde o tipo de pesquisa e a corrente filosofica seguida. O segundo topico diz respeito aos
procedimentos metodolégicos e detalha as técnicas de coleta utilizadas.

3.1 Caracterizacao da pesquisa

Para se ter a compreensdo do assunto tratado, optamos em realizar uma pesquisa de
métodos mistos. Segundo Creswell (2010, p. 27), “a pesquisa de métodos mistos é uma
abordagem da investigacdo que combina ou associa as formas qualitativa e quantitativa”.

Godoy (1995) aponta que a pesquisa qualitativa é muito eficiente para estudar os
fendmenos que envolvem os seres humanos e suas relagdes sociais, em diferentes ambientes.
“O estudo qualitativo pode ser conduzido através de diferentes caminhos. Trés tipos bastante
conhecidos sdo: a pesquisa documental, o estudo de caso ¢ a etnografia” (GODOY, 1995, p.
21). Logo, este trabalho segue o caminho da pesquisa documental.

Por outro lado, “a pesquisa quantitativa vem da tradicdo das Ciéncias Naturais, onde
as variaveis observadas sdo poucas, objetivas e medidas em escalas numéricas.
Filosoficamente, a pesquisa quantitativa baseia-se na visdo positivista” (WAINER, 2017, p. 3).

Nesse prisma, Creswell (2010, p. 36) divide o método quantitativo em dois tipos de
pesquisa: a pesquisa experimental, que busca determinar se um tratamento especifico
influencia um resultado; e a pesquisa ndo experimental, como os levantamentos, que
proporcionam uma descricdo quantitativa de tendéncias, atitudes ou opiniGes de uma amostra.

De acordo com Creswell (2010, p. 38), a ideia de misturar diferentes métodos teve
inicio em 1959, quando Campbell e Fisk utilizaram varios métodos para estudar a validade de
tracos psicologicos. O autor divide em trés as principais estratégias de investigacdo de
métodos mistos: métodos mistos sequenciais, concomitantes e transformativos.

O seguinte trabalho pode ser classificado como de métodos mistos concomitantes, pois
“mistura dados quantitativos e qualitativos para realizar uma andlise abrangente do tema de
pesquisa, misturando esses dois tipos de dados na interpretacao dos resultados” (CRESWELL,

2010, p. 39).
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De acordo com Creswell (2010), cada abordagem de pesquisa deve envolver
suposicdes filosoficas. As principais suposi¢cdes apontadas por Creswell sdo: Pos-Positivismo,
Construtivismo, Concepg¢édo Reivindicatoria ou Participatoria e o Pragmatismo. A Concepgéo
Pragmaética sera a suposicdo filosofica adotada nesta pesquisa. Conforme explica Creswell
(2010), a Concepcao Pragmatica esta fortemente preocupada em responder os problemas de
pesquisa e apresentar solucdes praticas. Além disso, € uma concepcdo filoséfica muito

comum em pesquisas de métodos mistos.

3.2 Procedimentos Metodolégicos

As técnicas utilizadas para a coleta dos dados foram a pesquisa documental e as
estratégias relacionadas com a revisao sistematica da literatura.

Em conformidade com o pensamento de Godoy (1995, p. 21), a pesquisa documental
merece grande atencdo aos estudos qualitativos, pois os documentos sdo considerados fontes
ricas de dados para outros tipos de estudos qualitativos. Uma das vantagens basicas da
pesquisa documental é permitir o estudo de pessoas as quais ndo se tém contato fisico, seja
por problemas de distancia ou porque essas pessoas ndo estdo mais vivas (GODQOY, 1995).

De acordo com Godoy (1995, p. 23), “na pesquisa documental, trés aspectos devem
merecer atengdo especial por parte do investigador: A escolha dos documentos, 0 acesso a
eles e a sua analise”. Dessa forma, os documentos selecionados levaram em consideracdo
esses trés aspectos. Documentos que nao permitem acesso integral ao seu contetdo ndo foram
selecionados, assim como documentos incompletos ou que ndo estavam de acordo com a
proposta da pesquisa.

A revisdo sistematica da literatura “trata-se de um tipo de investigacdo focada em
guestdo bem definida, que visa identificar, selecionar, avaliar e sintetizar as evidéncias
relevantes disponiveis” (GALVAO; PEREIRA, 2014). Os autores afirmam ainda que “as
revisbes sistematicas devem ser abrangentes e ndo tendenciosas na sua preparacdo. Os
critérios adotados sdo divulgados de modo que outros pesquisadores possam repetir o
procedimento” (GALVAQ; PEREIRA, 2014, p. 183). Apesar de a pesquisa ndo cumprir com
0s requisitos de abrangéncia do método, esta pesquisa utilizara o protocolo de coleta e analise
de dados comumente utilizado nas revisdes sistematicas de literatura. As técnicas, em questao,
dizem respeito a forma de selecdo da literatura a ser analisada, o uso de instrumento para

coleta de dados e a analise descritiva e parametrizada dos dados.
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O universo da pesquisa constitui-se em todos os documentos indexados nas bases
Google Scholar, BrapCl, Portal de Periédico da Capes e Oasis BR, utilizando os termos
“Gamificacdo”, “Gamificacdo em bibliotecas” e seus correspondentes em inglés
“Gamification” e “Library Gamification”.

O Google Scholar, ou Google Académico, é uma ferramenta do Google que permite a
busca de trabalhos académicos dos mais variados temas (artigos, teses, dissertacdes, livros,
resumos, etc.), desde que eles estejam disponiveis na web de alguma forma. O diferencial do
Google Scholar esta no fato de permitir que os proprios usuarios adicionem suas producées. A
partir desse banco de dados, a plataforma seleciona os trabalhos que s&o mais citados,
conferindo, assim, uma relevancia maior na hora da pesquisa.

A BrapCl é a Base de Dados Referenciais de Artigos de Periodicos em Ciéncia da
Informac&o, cujo objetivo é subsidiar estudos e propostas na area de Ciéncia da Informacdo,
identificando e indexando os titulos na area (BRAPCI, 2019).

De acordo com o proprio site do portal da Capes (2019), “o Portal de Periddicos da
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes) é uma biblioteca
virtual que reune e disponibiliza a instituicdes de ensino e pesquisa no Brasil o melhor da
producdo cientifica internacional”. O Portal de Periddicos da Capes conta com um acervo de
mais de 45 mil titulos com texto completo, 130 bases referenciais, 12 bases dedicadas
exclusivamente a patentes, além de livros, enciclopédias e obras de referéncia, normas
técnicas, estatisticas e conteddo audiovisual (CAPES, 2019).

O Oasis-br é o portal brasileiro de publicacdes cientificas em acesso aberto, sob
responsabilidade do Instituto Brasileiro de Informacdo em Ciéncia e Tecnologia (IBICT). O
portal do Ibict permite o acesso gratuito a producdo cientifica de autores vinculados a
universidades e institutos de pesquisa brasileiros. Por meio do Oasis-br, também é possivel
realizar buscas em fontes de informagdes portuguesas.

A partir do Universo de pesquisa (todos os trabalhos que aparecem indexados nas
bases de dados citadas), selecionou-se uma amostra de 23 trabalhos que abordam a tematica
de gamificacdo, especificamente no contexto das bibliotecas. Os documentos foram
selecionados com base nos critérios de idioma, dando preferéncia ao portugués e inglés.
Apenas documentos que apresentassem seu conteudo integral e que fossem especificos para o

contexto das bibliotecas foram selecionados.
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A Tabela 5 apresenta os 23 trabalhos selecionados que compdem a amostra da pesquisa,

destacando autoria, ano e em qual base foram recuperados.

Tabela 5 - Tabela de amostra da pesquisa.

N° | Titulo Autor Ano | Base de Dados
Educacéo de usuérios utilizando a gamificagdo :
1 | pesquisa-acdo em uma biblioteca do Instituto Monsani, Diego 2016 OASIS - BR
Federal Catarinense
2 Gamlflt_:agao na produgao~colaborat|va de Brazil, André Luiz 2017 OASIS - BR
conhecimento e informagao
O uso de metodologias alternativas no ensino de | SAMPAIO, Denise Braga; BRAPCI e
3 | Biblioteconomia: gamificagdo como estratégia BERNARDINO, Maria Cleide 2017
L - Google Scholar
pedagogica Rodrigues
4 'E‘Fvlr'gzgao de Gamificagdo ao Empreéstimo de EBB Silva, P Jucé 2013 | Google Scholar
5 Gamlflca(;ao_ e jogos para r_netodologla cientifica: 3 Mattar et al. 2017 | Google Scholar
proposta de jogo de tabuleiro e game
6 Gar_ngs para 0 ensino de meto@qlogla cientifica; J Mattar, A_Iva_ro Luiz Mer_|C| Souza, 2017 | Google Scholar
revisdo de literatura e boas praticas Jonas de Oliveira Beduschi
7 Gamlfl_cagao: a transformaga,o do conceito do Gabrielle Navarro 2013 | Google Scholar
termo jogo no contexto da pds-modernidade
e . ZahedBigdeli; GholamrezaHaidari;
8 Gan_uflc_atlon in Ilb_rary websites based on AlirezaHajiyakhchali: Reza 2016 Capes e Google
motivational theories S - Scholar
Basirianjahromi
9 IC.hapt_er 4: Gamification in education and Kim, Bohyun 2015 Capes
ibraries.
10 Bibliotecas, juegos y gamificacion: una tendencia Gomgz—D|az, RaqL_JeI ; Garcia- 2018 Capes
de presente conmucho futuro. Rodriguez, Araceli
The potential for using gamification in academic
11 | libraries in order to increases student engagement | Walsh, Andrew 2014 Capes
and achievement
12 gpn‘l'e";“on Design Library with gamification | \ 5oy o1eati, N Wajdi, M Barid 2017 | Google Scholar
13 | Gamification in libraries: the state of the art K Felker 2014 | Google Scholar
14 | Gamificacdo em biblioteca escolar VOD Sena 2017 | Google Scholar
15 Increasing engagement with the library via M Barr, K Munro, F Hopfgartner 2016 | Google Scholar

gamification
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Gaming, Gamification and BYOD in academic

16 and library settings P Miltenoff 2015 | Google Scholar
17 | Play On: The Use of Games in Libraries C Hill 2016 | Google Scholar
Can library research be fun? Using games for
18 | information literacy instruction in higher J Young 2016 | Google Scholar
education
Discovering User Preferences in Gamification for .
19 Libraries: A Methodological Approach A Hrckova 2011 | Google Scholar
20 Developingan online platform for gamified J Cowing 2017 | Google Scholar

library instruction

21

"Greening" Information Literacy Through Games

R Todorova, P Miltenoff, G Martinova

2016

Google Scholar

22

Outreach, Collaboration, Collegiality: Evolving
Approaches to Library Video Game Services

C Bishoff, SL Farrell, AE Neeser

2015

Google Scholar

23

Jogos Eletronicos e Ludoletramento: Concepgdes
sobre um Modelo de Servico de Informagdo para
Bibliotecas Escolares

Davi Martins de Oliveira,
Jefferson Veras Nunes

2017

BRAPCI

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

Nos 23 documentos listados na Tabela 5, identificou-se o relato de 28 experiéncias de

gamificacdo em bibliotecas. Para apresentar esses relatos, utilizou-se uma ficha de analise,

investigando, em cada um dos 23 documentos, 0s seguintes questionamentos: qual o0 nome da

experiéncia; qual a data de inicio dessa experiéncia, qual a instituicdo de origem; onde foi 0

local de origem da experiéncia, qual o tipo de experiéncia; quais foram os objetivos da

experiéncia e se ha ou ndo links de sites com maiores informagdes sobre as experiéncias. Os

resultados da ficha de analise sdo apresentados na Tabela 10, na secdo 4.4 Experiéncias de

gamificacdo em bibliotecas.

A ficha de andlise utilizada nos resultados das experiéncias de gamificacdo em

bibliotecas pode ser observada a seguir:

Nome da Data de Instituicdo de
experiéncia inicio da origem da
experiéncia | experiéncia

Local de
origem da

experiéncia

Tipo de

experiéncia

Objetivos da

experiéncia
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Os procedimentos metodologicos foram sistematizados a partir de cada objetivo

especifico na Tabela 6:

Tabela 6 - Tabela de procedimentos metodoldgicos.

Objetivos . Técnica de Técnica de
ces Universo/Amostra Fonte L1
especificos Coleta Anélise
O Universo é a literatura cientifica
sobre o tema de gamificacdo em
L . Fontes
bibliotecas indexadas nas bases. A utilizadas:
Discutir os Amostra foi selecionada por diversos L .
e o : Google Scholar; . Andlise
objetivos da critérios como: documentos em Pesquisa . -
SO N : Portal de sistematica da
gamificacdo em portugués, inglés ou espanhol; o documental .
- ; = Periddicos da literatura
bibliotecas trabalhos disponiveis para download Capes: Oasis —
gratuito; documentos completos; p_ '
x . BR; e BrapCl
documentos que ndo desviaram do
escopo.
O Universo € a literatura cientifica
sobre o tema de gamificacdo em Fontes
biblioteca indexadas nas bases. A - .
. . ) . utilizadas:
Identificar as Amostra foi selecionada por diversos Gooale Scholar: Anlise
caracteristicas critérios como: documentos em g ’ Pesquisa . .
q e AR : Portal de sistematica da
a gamificacdo portugués, inglés ou espanhol; Peribdicos da documental literatura
em bibliotecas trabalhos disponiveis para download Canes: Oasis —
gratuito; documentos completos; BIQ' e,Bra cl
documentos que ndo desviaram do ' P
escopo.
Fontes
utilizadas:

Analisar as O Universo é toda a literatura Google Scholar; Pesquisa Aplicacédo de
A . Portal de documental e i
experiéncias da selecionada para o trabalho. A o . uma ficha de

e ~ . Periddicos da pesquisa nos -
gamificacdo em | amostra sdo as experiéncias relatadas . . . analise aos
- Capes; Oasis — sites dos
bibliotecas nesses trabalhos. . . documentos.
BR; e BrapCl. projetos.

Além dos sites
dos projetos.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.
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4 APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Neste topico, apresentamos a caracterizacdo da literatura sobre o tema, 0s objetivos e
as caracteristicas da gamificacdo em bibliotecas. Além disso, é também apresentado uma
analise dos principais projetos de gamificacdo em bibliotecas ao redor do mundo, encontrados

com o levantamento bibliogréfico.

4.1 Caracterizacgdo da literatura sobre gamificacdo em bibliotecas

Os documentos estudados tém origem em quatro bases de dados especificas: Oasis-br;
BrapCl; Google Scholar e Capes. Selecionaram-se, exclusivamente, 2 documentos do Oasis-
br; 1 documento da Brapci; 15 documentos do Google Scholar e 3 documentos da Capes.
Além disso, 1 documento foi selecionado, simultaneamente, da Brapci e do Google Scholar.
Acrescenta-se mais um documento encontrado, simultaneamente, na Capes e no Google

Scholar, totalizando 23 documentos (Figura 2).
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Figura 2 - Bases de dados consultadas

Bases de dados de origem dos textos selecionados

m Oasis BR

m BrapCl

m Google Scholar

m Capes

m BrapCl e Google Scholar
m Capes e Google Scholar

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.
Os documentos selecionados estdo disponiveis em trés idiomas, conforme apresentado

na Figura 3: Portugués, Inglés e Espanhol. Sendo, respectivamente, 9 documentos em
Portugués, 13 em Inglés e 1 em Espanhol. Vale ressaltar que néo foi realizada pesquisa em
bases de dados espanholas. O documento em espanhol foi recuperado a partir da busca em

Portugués.
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Figura 3 - Idioma dos documentos

Idioma dos documentos

Espanhol
4%
Portugués
39%
Inglés
57%

= Inglés = Portugués = Espanhol

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

O documento mais antigo selecionado € de 2011, o que vai de acordo com o que foi
apresentado no tépico de Revisdo da Literatura sobre o histérico da gamificacdo, que afirma
que, a partir de 2010, a Gamificacdo foi difundida pelo mundo. Percebe-se, também, que ha
uma predominéncia de documentos em inglés que abordaram sobre a tematica. Observa-se, na
Figura 4, um pico de publicagBes entre os anos de 2016 (seis documentos) e 2017 (oito
documentos). O restante dos documentos estd bem dividido de acordo com os anos. Dois

documentos de 2013, dois documentos de 2014, trés documentos de 2015 e um documento de
2018.
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Figura 4 - Numero de documentos por ano

Numero de Documentos por ano
9
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

Em sintese, é possivel perceber que a literatura sobre a gamificacdo em bibliotecas
estd em ascensdo nos Ultimos anos, especialmente entre 2016 e 2017. Nao se localizou
nenhuma explicagdo sobre a queda da quantidade de publicacbes em 2018, mas acredita-se
que o periodo de realizagdo desta pesquisa tenha influenciado, uma vez que o levantamento se

deu na primeira metade de 2019. Observou-se, também, uma preferéncia de comunicacdo dos

textos em lingua inglesa, apesar de ser consideravel a presenca de textos em lingua portuguesa.

Ademais, salienta-se que todas as bases apresentaram resultados para a busca realizada, mas
que o Google Scholar retine a maior quantidade de referéncias bibliograficas sobre o tema.
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4.2 Objetivos da gamificacdo em bibliotecas

A andlise dos 23 textos selecionados permitiu identificar nove objetivos da
gamificacdo em bibliotecas. Tais objetivos foram extraidos das fundamentacGes para 0s
projetos de gamificacdo apresentados na literatura selecionada. Para fins de sistematizacédo e
comparacdo, efetuaram-se aproximacdes conceituais, que permitiram a categorizacdo das
declaracGes nos nove objetivos seguintes:

O primeiro deles diz respeito ao desenvolvimento nos usuarios de competéncias em
letramento informacional. Esse objetivo foi citado por quase metade dos textos (47,8%).
Segundo Felker (2014), as bibliotecas possuem, como uma de suas misses primordiais,
incutir nocBes de competéncia em informacdo em seus usuérios. Desta forma, a gamificacédo
tem sido fortemente aplicada tanto em bibliotecas escolares, como universitéarias e publicas
com a finalidade de desenvolver competéncias em letramento informacional. De acordo com
Smale (2011), competéncias em letramento informacional estdo presentes em muitos jogos, e
a prépria acdo de pesquisar se assemelha muito com um jogo, no sentido em que se segue um
conjunto de regras, para alcancar um objetivo, e sdo gerados resultados em forma de
estatisticas, etc.

O segundo objetivo versa sobre o aumento do nivel de motivagédo e envolvimento dos
usuarios em relacdo as bibliotecas. Bem como o primeiro objetivo, este foi citado por quase
metade dos textos. De acordo com Navarro (2013), o objetivo principal da gamificag&o é criar
envolvimento entre o individuo e determinada situacdo, aumentando o interesse, 0
engajamento e a eficiéncia na realizagdo de uma tarefa especifica, buscando mudar o
comportamento desse individuo, tornando-o assim mais motivado. Neste sentido, a motivacéo
é um dos principais objetivos da gamificacdo em bibliotecas e perpassa por todos 0s outros
objetivos, pois o usuario motivado é capaz de realizar diversas atividades.

O terceiro objetivo mais comentado esta relacionado com a capacidade da gamificacdo
em bibliotecas: facilitar e estimular o processo de aprendizagem dos usuarios. Nove
documentos ressaltam a importancia da gamificacdo, em desenvolver e aprimorar o
aprendizado. Conforme visto na revisao de literatura, o apoio a aprendizagem e aos estudantes
é um objetivo em comum entre bibliotecas escolares, universitarias e publicas.

Segundo Felker (2014), varias pesquisas na area de educagdo evidenciam que as
pessoas aprendem melhor, quando participam ativamente do processo de aprendizagem, e

qguando as informacbGes sdo apresentadas de forma contextualizada. Neste sentido, a
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gamificacdo pode ser utilizada como um instrumento alternativo a aprendizagem formal, pois
atende a essas duas caracteristicas.

Sete documentos apontam como 0s objetivos da gamificagdo, atrair novos usuarios
para a biblioteca, a0 mesmo tempo em que objetiva fidelizar os usuérios reais, ja existentes.
As bibliotecas sdo instituicdes que precisam sempre inovar seus servigcos e produtos, para
continuar atraindo usuérios e reafirmando o seu valor na sociedade. Nesse contexto, Elzen e
Roch (2013 apud MONSANI, 2016) indicam que a incorporacdo de elementos de jogos em
bibliotecas tem potencial para atrair varios usuarios, que na maioria dos casos, nao teria
interesse em visitar uma biblioteca.

Da mesma maneira, 7 documentos evidenciam que a gamificacdo em bibliotecas tem o
importante objetivo de melhorar ou divulgar os servi¢os oferecidos por essas bibliotecas.
Bigdeli et al. (2016) trazem em seu artigo, como exemplo, a aplicacdo da gamificacdo para
otimizar sites de bibliotecas. Nesse prisma, Walsh (2014) argumenta que 0S jogos tém
capacidade de influenciar os servigos da biblioteca, especialmente no ambiente digital,
elevando a criatividade tanto dos usuarios, quanto dos funcionarios.

Alguns autores como Monsani (2016); Silva e Juca (2013); Walsh (2014); Barokati
(2017); GOmez-Diaz e Garcia-Rodriguez (2018) perceberam que é muito comum entre as
pessoas um sentimento de ansiedade em relacdo ao uso da biblioteca. Muitas vezes essas
instituicGes aparentam ser intimidadoras, ou até mesmo, assustadoras. Dessa forma, em 5
documentos, referentes aos autores supracitados, é apontado como objetivo da gamificacéo
em bibliotecas tornar o ambiente da biblioteca mais amigavel, para que, dessa forma, esse
sentimento de ansiedade seja reduzido ou eliminado.

Monsani (2016); Kim (2015); Goméz-Diaz e Garcia-Rodriguez (2018); Felker (2014)
mostram que a formacdo de leitores e o fomento a leitura estdo entre 0s objetivos da
gamificagdo em bibliotecas. Nesse prisma, podemos observar os programas de leitura,
realizados por bibliotecas, que utilizam elementos de jogos para se mostrarem mais atraentes
aos participantes. Conforme apresentado por Kim (2015), os programas gamificados de leitura
“Connect your summer” e “Teen summer challenge”, realizados nos Estados Unidos,
triplicaram a frequéncia de jovens nas bibliotecas, participando das iniciativas e realizando
mais leituras.

Brazil (2017); Walsh (2014); Sena (2017); Oliveira (2017) revelam como objetivo da
gamificagdo em bibliotecas a tarefa de desenvolver a subjetividade e a criatividade nos

usuarios. O estimulo a criatividade por meio de jogos é algo estudado ha bastante tempo, e as
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evidéncias mostram que este estimulo ocorre de maneira satisfatdria, pois o jogador tem de
lidar com a resolucéo de problemas em um universo finito de escolhas.

Monsani (2016); Sampaio e Bernardino (2017); Walsh (2014); Hill (2016) evidenciam
que a gamificacdo tem como objetivo 0 aumento na interacdo social, seja dos usuarios em
relacdo aos funcionérios da biblioteca, ou entre os proprios usuérios. Sampaio e Bernardino
(2017), em sua pesquisa sobre aprendizagem através da gamificacdo, constataram que a
palavra interatividade foi a palavra mais utilizada pelos alunos do estudo. Além disso, 0
estudo, em questdo, concluiu que, ap6s o uso da gamificacdo em sala de aula, houve um
aumento visivel na interacdo entre os alunos, melhorando o desempenho geral da turma.

Outros objetivos da gamificacdo em bibliotecas sdo citados em menor proporcao:
promover o comportamento civico responsavel em relacdo aos servicos publicos (GOMEZ-
DIAS; GARCIA-RODRIGUEZ, 2018); reduzir o consumo de papel e a poluicdo em
bibliotecas (TODOROVA; MILTENOFF;, MARTINOVA, 2016); incentivar a
interdisciplinaridade (BISHOFF; FARRELL; NEESER, 2015).

A Figura 5 ilustra bem quais sdo os principais objetivos da gamificacdo em

bibliotecas listados pelos autores:
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Figura 5 - Objetivos da gamificacdo em bibliotecas

Objetivos da gamificacdo em bibliotecas
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

A Tabela 7 apresenta os objetivos da gamificacdo em bibliotecas, apresentados por

cada um dos 23 documentos selecionados na amostra.
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Tabela 7 - Objetivos da gamificacdo em bibliotecas.

Autoria

Monsani, 2016

Objetivos da gamificacdo em bibliotecas
Incutir nogdes basicas de competéncia em informacéo; Atrair usuarios para a
biblioteca; Engajar leitores; Reduzir a ansiedade associada ao uso da
biblioteca; Aumentar a interacdo social entre usuarios; Deixar 0 ambiente da
biblioteca mais divertido.

Brazil, 2017

Mobilizar a subjetividade e a criatividade nos usuarios; Obter um maior
engajamento para a participacao, contribuicdo e colaboragdo nas atividades da
biblioteca.

Sampaio; Bernardino,
2017

Estimular a aprendizagem; Aumentar o desempenho dos usuarios; Estimular
0s usuarios por meio da interacdo e da competicdo; Motivar 0s usuarios para a
realizacdo de tarefas.

Silva e Juca, 2013

Encorajar as pessoas a praticarem atividades consideradas chatas e cansativas,
tornando-as divertidas; Promover aprendizado; Motivar usuarios.

Jodo Mattar, 2017

Facilitar e avaliar o aprendizado.

Mattar; Souza;
Beduschi, 2017

Facilitar o processo de aprendizado; Desenvolver competéncia em letramento
informacional; Aumentar a motivacao e o envolvimento dos usuarios.

Navarro, 2013

Criar envolvimento entre o individuo e determinada situacdo, aumentando o
interesse, 0 engajamento e a eficiéncia na realizacdo de uma tarefa especifica,
buscando mudar o comportamento desse individuo.

Bigdeli; Haidari;
HajiYakhchali;
BasirianJahromi, 2016

Aumentar o0 engajamento dos usuarios em sites de bibliotecas e demais
servigos de bibliotecas; Aumentar a motivacao dos usuarios.

Kim Bohyun, 2015

Desenvolver competéncias em letramento informacional; Conscientizar 0s
usuérios sobre os recursos e servicos disponibilizados pela biblioteca; Formar
novos leitores.

Gbémez-Diaz e Garcia-
Rodriguez, 2018

A gamificagdo em bibliotecas busca promover o comportamento civico
responsavel em relagdo aos servicos publicos, ou a realizacdo de objetivos
para 0 bem comum e 0 bem-estar da sociedade; Incorporacdo de novos
usuérios; Difusdo das cole¢des; Revalorizagdo do espago da biblioteca;
Promocao e difusdo dos servigos; Fomento a leitura; Contribuigdo para o
letramento informacional.

Walsh, 2014

Diminuir a ansiedade dos usuarios em conhecer a biblioteca, que muitas vezes
é vista como algo assustador e intimidante; aumentar a interagdo com outras
pessoas; Preparar 0s alunos para sua vida académica e profissional;
Desenvolver a criatividade; Melhorar as habilidades em letramento
informacional.

Barokati, 2017

Auxiliar na elaboracgéo de sistemas de gerenciamento de bibliotecas; Tornar as
tarefas mais interessantes e menos magantes;

Felker, 2014 Apresentar e orientar visitas em bibliotecas, Desenvolver habilidades em
letramento informacional, Facilitar e divulgar o uso de recursos da biblioteca;
Auxiliar programas de leitura.

Sena, 2017 Resolver problemas préaticos; Despertar motivacdo e engajamento nos

usuarios; Alterar comportamentos e aprimorar a vida das pessoas.

Barr, Munro e
Hopfgartner, 2016

Atrair usuarios para a biblioteca; Aumentar o engajamento dos usuarios em
relacdo ao uso de recursos da biblioteca.

Miltenoff, 2015

Desenvolver competéncias em letramento informacional e alfabetizagdo
digital; Melhorar o aprendizado por meio de desafios.

Hill, 2016

Desenvolver competéncia em letramento informacional e digital; Atrair novos
usuarios para a biblioteca; Aumentar a interagdo com a biblioteca, seus
funciondrios e também com outros usuérios.
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Young, 2016 Facilitar o aprendizado; Desenvolver habilidades em letramento
informacional; construir habilidades em resolugdo de problemas..
Hrckova, 2011 Atrair novos usuarios; Melhorar os servigos digitais de bibliotecas; Influenciar
comportamentos.
Cowing, 2017 Aumentar o engajamento e o aprendizado dos usuarios; Melhorar os servi¢os

digitais da biblioteca; Motivar acdes; e desenvolver a capacidade em
resolucdo de problemas.

Todorova, Miltenoff,  Reduzir papel e poluicdo em bibliotecas; Desenvolver o letramento

Martinova, 2016 informacional; Melhorar o aprendizado.
Bishoff, Farrell, Facilitar o aprendizado; Trabalhar com interdisciplinaridade; Motivar alunos e
Neeser, 2015 usuarios.
Oliveira, 2017 Desenvolver competéncias em letramento informacional; Proporcionar
aprendizagem individual e coletiva; Favorecer o uso da imaginacao e
criatividade.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

Em sintese, a gamificacdo apresenta-se como um instrumento versatil em bibliotecas,
pois pode ser utilizada em diversos setores e nas mais variadas tarefas. Os autores apontam
nove objetivos da gamificagcdo, sendo o desenvolvimento de competéncias em letramento
informacional e 0 aumento da motivacdo dos usuarios, 0s objetivos mais citados. Outro
objetivo muito citado na literatura é facilitar o aprendizado, ou seja, a gamificagcdo manifesta-
se como um instrumento de apoio ao ensino formal, criando um ambiente de aprendizagem
interativo e dindmico. Objetivos como atrair novos usuarios e melhorar os servigos da
biblioteca tambeém se apresentam de maneira consideravel na literatura. Assim, a gamificagédo
é utilizada para melhorar os produtos e servi¢os da biblioteca, deixando o seu espago mais

convidativo para novos Usuarios.

4.3 Caracteristicas da gamificacdo em bibliotecas

Os autores expdem diversos elementos que caracterizam a gamificacdo. A Tabela 8
apresenta as caracteristicas da gamificacdo em bibliotecas, de acordo com a opinido dos 23

trabalhos utilizados na amostra de pesquisa.
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Tabela 8 - Caracteristicas da gamificacdo em bibliotecas.

Autoria Caracteristicas

Utiliza a l6gica de tentativa e erro; Usuério é considerado
. participante ativo do processo de aprendizagem; Auxilia visitas
Monsani, 2016 . . : LI .
orientadas; Recompensas, desafios e missdes sdo elementos muito
utilizados; Possibilita maior Interacdo social e trabalho em equipe;

A linguagem da gamificagéo se difunde facilmente nas geracoes

Brazil, 2017 atuais. A gamificacdo auxilia o compartilhamento de informagdes
em ambientes universitarios e cientificos.

Estimula a aprendizagem através da solucéo de problemas;
Permite a avaliacdo do desempenho dos usuérios; Dindmica e

Sampaio; Bernardino, 2017
interatividade;

. , Mecanica, estética e pensamento do jogo sdo os elementos que
Silva e Juca, 2013 P ~ 0 J0g i q
compdem 0s jogos;

Projetos que utilizaram leaderboard (placares) para acompanhar o
Mattar, 2017 progresso dos usuérios séo valiosos; Conflito, competicéo e
colaboracdo sdo elementos importantes;

O desenvolvimento das tecnologias digitais ampliou a relevancia
dos jogos em bibliotecas; Os jogos eletrénicos podem ser jogados
de diversos dispositivos, ou consoles; Os jogos em bibliotecas
Mattar, Souza, Beduschi, 2017 pre_cisam manter um gquill’brio entre diversS}o e aprendizado; A

interface, a jogabilidade, a arte e 0 som séo elementos que
contribuem com a imersdo em jogos; Os jogos devem ser
divididos em fases para 0s usuarios realizarem um progresso
continuo

A gamificacdo é compreendida como a aplicacdo de elementos,
mecanismos, dinamicas e técnicas de jogos no contexto do mundo
real (biblioteca), esses elementos sdo: desafios, regras, metas,

Navarro, 2013 . . . . .
efeito surpresa, linearidade dos acontecimentos, conquista por
pontos e troféus, estatisticas e graficos com acompanhamento de
performance, superacdo de niveis e criacdo de avatares.

As bibliotecas sdo uma das organiza¢fes mais importantes que

Bigdeli; Haidari; precisam usar novas formas e abordagens inovadoras, como a
HajiYakhchali; BasirianJahromi, | gamificaco, para resolver seus problemas cada vez maiores; As
2016 tarefas realizadas pelas bibliotecas que utilizam gamificacédo se

tornam mais divertidas e praticas;

A gamificacdo é um instrumento versatil, pois pode ser utilizada

Kim Bohyun, 2015 de vérias formas em uma biblioteca, por exemplo, para formagéo
de leitores ou para melhorar o servigo de atendimento ao usuario.

Para que a gamificagao sirva de motivacdo extra para 0s Usuarios,
, . . é necessario uma série de condi¢des: Ser voluntaria, possuir
GoOmez-Diaz e Garcia- - L L )
Rodriguez, 2018 objetivos bem definidos, Adaptar as atividades conforme o tipo de
' jogador e suas motivacdes, adaptar as dindmicas, mecanicas e
componentes para cada tipo de usuério.
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Walsh, 2014

Os jogos criam um ambiente amigavel para aprendizado; Formam
grupos sociais que atuam colaborativamente; O jogo é
aparentemente sem prop0sito, voluntario, possui atracao inerente,
liberdade do tempo, diminuicdo da consciéncia de si, potencial de
improvisacdo e desejo de continuar.

Barokati, 2017

A gamificacdo é composta por: Pensamento de jogo, design e

mecanicas;
A gamificacdo é um instrumento muito versatil, que pode ser
Felker, 2014 - L -
utilizada em varios setores da biblioteca.
A construcdo dos jogos em bibliotecas deve ser centrada no
Sena. 2017 usuario; Mecanicas, estética e pensamentos do jogo sdo elementos

gue comp6em a gamificacdo; O design, a narrativa, os desafios, a
utilizacdo de regras e pontuacdo sdo caracteristicas importantes.

Barr, Munro e Hopfgartner,
2016

Capacidade de se associar ao sistema de gerenciamento da
biblioteca;

Miltenoff, 2015

As bibliotecas escolares e universitarias sdo ambientes ideais para
a realizacdo de atividades gamificadas com estudantes, para
complementar seu desenvolvimento pedagdgico. Os jogos em
bibliotecas podem ser fisicos (caca ao tesouro, tabuleiro) ou
digitais/eletrdnicos/online. Os jovens tém maior facilidade para
aproveitar atividades gamificadas. Os bibliotecérios ndo precisam
ser especialistas em jogos, apenas entender que 0s jogos merecem
uma posicao e entender de que forma eles podem ser utilizados
em bibliotecas.

Hill, 2016

Forte instrumento tecnoldgico que pode ser utilizado juntamente
com smartphones, tablets e computadores, que séo tecnologias
importantes de serem dominadas atualmente; A gamificacéo
favorece um ambiente colaborativo nas bibliotecas. Evidéncias
apontam que o uso de programas gamificados em bibliotecas faz
com gue usuarios retornem para a biblioteca, mesmo sendo por
outros motivos. Bibliotecas que utilizam gamificacdo possuem
usuarios mais participativos e criticos.

Young, 2016

Os jogos sdo basicamente compostos por 4 elementos: objetivo,
regras, sistema de feedback e participacéo voluntaria. O
aprendizado por desafios, permitido por meio da gamificacédo
mostra-se efetivo.

Hrckova, 2011

E importante refletir as motivacdes especificas do usuario no seu
ambiente especifico, quais sdo suas preferéncias etc. A
gamificacdo em biblioteca deve ser centrada no usuério.

Cowing, 2017

A gamificacdo em bibliotecas pode auxiliar o aprendizado em
escolas e universidades; Pode também melhorar 0s servi¢os
digitais oferecidos pelas bibliotecas.

Todorova, Miltenoff, Martinova,
2016

A gamificagdo em biblioteca € um recurso tecnolégico
sustentavel, que ndo agride o meio ambiente.

Bishoff, Farrell, Neeser, 2015

Os servicos de videogames em biblioteca devem ser
desenvolvidos em coordenacéo direta com os alunos ou o pablico-
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alvo; O ambiente institucional tem um grande impacto no
desenvolvimento de servicos voltados para jogos; Os servigos de
jogos sdo mais eficazes quando oferecem suporte, criacdo de
jogos, educagdo e devida divulgacdo para a comunidade.

Os jogos sdo dotados de linguagens verbais e ndo verbais, como
sons, imagens, textos, simbolos, etc. Os jogos sdo inseridos em
contextos diversos, proporcionando aprendizagem e
Oliveira, 2017 desenvolvimento de habilidades individuais e coletivas; O jogo é
uma atividade voluntéria exercida sobre limites de tempo e
espaco, segundo regras livremente consentidas, mas obrigatorias,
dotado de um fim em si mesmo.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

De acordo com Silva e Jucd (2013); Barokati (2017); Sena (2017); existem trés
elementos que, segundo os autores, compdem todos 0s jogos: mecanica, estética e pensamento
do jogo. Para Bunchball (2010 apud SENA, 2017), as mecanicas dos jogos sdo os elementos
responsaveis em envolver e motivar 0s usuarios, tais como: pontos; niveis; bens virtuais;
placar; competicOes; regras, recompensas, missdes, etc. A estética esta relacionada com o
visual que serd adotado em um jogo (arte, som, ambientacdo, sensagdes, interface, etc.) e o
pensamento de jogo define quais as estratégias serdo utilizadas para motivar os jogadores,
organizar as informacdes e resolver os problemas (BAROKATI, 2017).

De acordo com Young (2016), um sistema de feedback, que avalie bem as impressées
dos participantes, e o fato de que a gamificacdo sé pode ocorrer a partir de uma participacéo
voluntaria, sdo elementos fundamentais para a elaboracdo de um projeto de gamificagdo bem-
sucedido. Pois, em qualquer outro momento da vida, a insercdo proposital de obstaculos para
alcance dos objetivos seria inaceitavel. Porém, nos jogos, esses obstaculos sdo aceitos e até
servem como motivador.

A gamificacdo, conforme exposto por Monsani (2016); Walsh (2014); Hill (2016);
possui como importante caracteristica ser um instrumento que possibilita interacdo social e
trabalho colaborativo em equipe. O aumento na interacdo entre usuarios e bibliotecarios é
muito importante para que, esses usuarios, se sintam confortaveis em frequentar a biblioteca e
utilizar seus servicos.

Brazil (2017) indica que a gamificacdo se difunde facilmente nas geracdes atuais, pois
as pessoas dessa geracdo tém maior facilidade em compreender os conceitos de jogos, pois
estdo inseridos, pelo menos em maior propor¢cdo em relacdo as geracOGes anteriores, no

universo digital. Em consonéncia ao pensamento de Brazil (2017), Miltenoff (2015) explica
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que os jovens tém maior facilidade para aproveitar atividades gamificadas. Além disso, o
autor defende que bibliotecas escolares e universitarias sao ambientes ideais para a atuacdo da
gamificacdo. Ressaltando, dessa forma, o carater educativo que a gamificacdo pode explorar
em institui¢Oes de ensino.

De acordo com Oliveira (2017, p. 40), “os jogos sd@o inseridos em contextos diversos,
proporcionando aprendizagem e desenvolvimento de habilidades individuais e coletivas”.
Nesse sentido, autores como Felker (2014) e Kim (2015) defendem que a gamificacdo é um
instrumento versatil, pois pode ser utilizado de diversas maneiras em uma biblioteca.

A gamificagdo, em bibliotecas, pode ser utilizada, por exemplo, para auxiliar visitas
orientadas (MONSANI, 2016); formar novos leitores, melhorar o atendimento aos usuarios
(KIM, 2015); auxiliar o sistema de gerenciamento da biblioteca (BARR; MUNRO;
HOPFGARTNER, 2016) e melhorar os servicos digitais oferecidos pela biblioteca
(COWING, 2017).

Outra importante utilizacdo da gamificacdo em bibliotecas é no auxilio ao
aprendizado. Segundo Monsani (2016), durante uma atividade gamificada, o usuario é
participante ativo do processo de aprendizagem, facilitando assim, a assimilagéo de conceitos.
Além disso, em um ambiente de jogo, 0s erros ndao sdo recriminados, como ocorre na
educacdo formal, pois 0 jogo é baseado na ldgica de tentativa e erro, em que 0S USUArios,
guando cometem erros, ndo se sentem desmotivados a continuar, muito pelo contréario.

Conforme Sena (2017), a construcdo dos jogos em bibliotecas deve ser centrada no
usuario. Hrckova (2011) reflete sobre a importancia de entender as motivacdes especificas de
cada usuario no seu ambiente especifico e busca entender quais sdo suas preferéncias. Bishoff,
Farrell e Neeser (2015) sustentam a ideia de que os usuarios devem participar, inclusive, do
processo de criacdo dos jogos, entendendo suas motivacdes e realizando um trabalho
conjunto.

A Tabela 9 sintetiza as caracteristicas da gamificacdo em bibliotecas e os respectivos

autores que abordaram essas caracteristicas:
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Tabela 9 - Caracteristicas da gamificacdo em bibliotecas de acordo com os autores.

Caracteristica da gamificacdo em bibliotecas Autores que citam a caracteristica

Existem trés elementos essenciais que compdem | Silva e Juca (2013); Barokati (2017); Sena 2017
todas as experiéncias gamificadas: Mecanica,

estética e pensamento de jogo.

Instrumento que possibilita interacdo social e Monsani (2016); Walsh (2014); Hill (2016);
habilidades em resolucdo de problemas.
Maior difusdo entre os jovens da geracéo atual. Brazil (2017); Miltenoff (2015)
Instrumento versatil, pois pode ser utilizado de Oliveira (2017); Felker (2014); Kim (2015)
varias formas na biblioteca.
O foco principal deve ser dado ao usuério. Sena (2017); Hrckovéa (2011); Bishoff, Farrell,
Neeser (2015)
Instrumento de aprendizado. Monsani (2016); Sampaio e Bernardino (2017);
Miltenoff (2015); Cowing (2017); Oliveira
(2017).

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

Em sintese, a gamificacdo em bibliotecas € um instrumento versatil, que pode ser
utilizado em diversos setores e atividades. E composta por vérios elementos, sendo que os
elementos de mecénica, estética e pensamento de jogo foram ressaltados na literatura como
fundamentais. Apesar de ser um instrumento versatil, percebe-se que a difusdo da gamificacdo
ocorre de forma mais simples entre os jovens.

A gamificagdo em bibliotecas é tida como um instrumento que possibilita uma maior
interacdo social, tanto na relacé@o entre os usuarios quanto dos usuarios com os funcionarios da
biblioteca. Nesse sentido, o foco da gamificacdo em bibliotecas deve ser atribuido sempre ao
usuario, buscando identificar suas caracteristicas, motivacdes e preferéncias. Além disso, a
gamificacdo é um forte instrumento de aprendizagem alternativa.

No tdpico a seguir, serdo apresentadas as experiéncias praticas de gamificacdo em

bibliotecas, identificando e analisando de que forma a gamificacdo tem sido implementada.

4.4 Experiéncias de gamificacdo em bibliotecas

Para analisar as experiéncias de gamificacdo em bibliotecas, identificaram-se as

seguintes informacg6es na ficha de analise: nome da iniciativa, sua data de inicio, instituicao
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que realizou a iniciativa, onde a instituicdo se localiza, qual o tipo de iniciativa, quais 0s
principais objetivos da iniciativa e, quando possivel, um link com mais informacdes sobre
estes projetos.

A partir do levantamento obtido, por meio da ficha de anéalise, foi possivel identificar
vinte e oito experiéncias de gamificagcdo em bibliotecas, encontrados dentro da amostra de
pesquisa utilizada.

A experiéncia mais antiga € o jogo eletronico “The Secrets of Biblioland”, realizada
pela Biblioteca da Universidade Metropolitana de Londres, no ano de 2005, criada com o
intuito de ensinar letramento informacional, The Secrets of Biblioland utiliza uma narrativa
envolvente, em que 0s usuarios/jogadores interagem com diversos personagens historicos,
como Socrates e Gutenberg, enquanto aprendem conceitos importantes de letramento.

O ano em que ocorreu mais iniciativas foi o de 2012. Cinco iniciativas foram
identificadas nesse ano: SCVNGR na Biblioteca da Universidade de Oregon; Teen Summer
Challenge na Biblioteca do Condado de Pierce; Gaming Against Plagiarism na Biblioteca da
Universidade da Fldrida; Adventures in Research na Biblioteca da Universidade da Georgia
Ocidental e, por fim, o Library Quest na Biblioteca da Universidade Estadual Grand Valley.

O aplicativo SCVNGR foi utilizado pela Biblioteca da Universidade de Oregon para a
realizacdo de uma caga ao tesouro, com o objetivo de apresentar a biblioteca para 0s novos
alunos. Conforme apontado no topico de resultados referentes aos objetivos da gamificacdo
em bibliotecas, a gamifica¢do ¢ um instrumento eficaz em atrair novos usuarios e divulgar 0s
servicos de uma biblioteca. A caca ao tesouro, conforme mostrado na revisao de literatura, é
um tipo de atividade muito simples e efetivo para ser utilizado em bibliotecas. Outra
iniciativa, que objetiva apresentar a biblioteca para os alunos calouros na universidade, é o
aplicativo Library Quest, desenvolvido pela Universidade Estadual Grand Valley.
Atualmente, o aplicativo esta disponivel tanto em sistema 10S quanto Android. A figura 6
apresenta uma imagem do aplicativo Library Quest, em que € possivel notar a divisdo dos

niveis, que 0s usuarios conquistam, no aplicativo:



61

Figura 6 - Imagem do aplicativo Library Quest

Kyle Felker

New
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Reading for Fun in the Library
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Fonte: Site da ALA.

O Teen Summer Challenge, da biblioteca do Condado de Pierce, € um programa de
incentivo a leitura que utiliza elementos basicos da gamificacdo, como a conquista de pontos e
emblemas para incentivar a leitura dos usuarios. Conforme apontado na reviséo de literatura,
programas de incentivo a leitura ja utilizam alguns elementos dos jogos, como pontuagéo,
quadro de lideres, recompensas, etc., de forma intuitiva ha algum tempo.

O Gaming Against Plagiarism é uma iniciativa da biblioteca da Universidade da
Florida, subdividida em trés jogos eletrénicos voltados para a conscientizacdo sobre o plagio
em pesquisas académicas. Nesse sentido, 0s jogos sdo voltados para o ensino de letramento
informacional e ensina sobre 0s comportamentos éticos relacionados a pesquisa. A
experiéncia reflete o que foi abordado no topico de bibliotecas universitarias da revisdo de
literatura, uma vez que a gamificacao é utilizada para ensinar sobre o processo de pesquisa,
que é um dos principios das bibliotecas universitarias. A figura 7 apresenta uma imagem do

jogo Gaming Against Plagiarism:
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Figura 7 - Imagem do jogo Gaming Against Plagiarism
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Fonte: site da Universidade da Florida

Por fim, a ultima iniciativa de 2012, Adventures in Research também esté voltada para
0 ensino de letramento informacional, evidenciando que o ensino de letramento
informacional, por meio da gamificacdo é uma das praticas mais exploradas em bibliotecas,
conforme discutido na revisdo de literatura.

Ndo foi possivel encontrar, nos documentos utilizados, a data exata de inicio de quinze
iniciativas, dentre as vinte e oito identificadas. Dentre os periodos localizados, percebe-se
maior concentracdo no ano de 2012. Apesar de a aparente importancia da data para o
desenvolvimento da gamificacdo em bibliotecas, este estudo ndo localizou nenhum fato que
possa explicar o fendbmeno. A Figura 8 sinaliza a data de inicio das experiéncias de

gamificacdo em bibliotecas:
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Figura 8 - Data de inicio das experiéncias

Data de inicio das experiéncias
16

14
12

10

2005 2009 2011 2012 2014 2016 2017 Data
indefinida

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

Constatam-se 18 iniciativas em bibliotecas universitarias (64,28%); 4 em bibliotecas
publicas (14,28%) e, em 6 iniciativas, ndo foi possivel identificar a instituicdo de origem
(21,42%).

Importante destacar que a iniciativa LibraryGame possui dois produtos: O Lemontree
para bibliotecas universitarias e o Orangetree para bibliotecas escolares. A iniciativa teve
inicio, na Biblioteca da Universidade de Huddersfield, na Inglaterra, e tem como objetivo
melhorar o sistema de gerenciamento da biblioteca, utilizando elementos da gamificacéo.
Assim que o usudrio cria o cadastro na biblioteca, todas as suas a¢des, como pegar livros
emprestados, comentar, classificar, recomendar, compartilhar, contam pontos que podem
resultar em conquistas e distintivos. Para tanto, as bibliotecas universitarias que utilizam o
sistema gamificado, possuem um diferencial para realizar a sua importante funcéo de atender
as necessidades informacionais dos discentes.

A iniciativa Lesestar, da Biblioteca Publica de Frankfurt, realiza uma parceria com
vérias bibliotecas escolares, localizadas na cidade de Frankfurt, na Alemanha. A iniciativa
tem como objetivo, incentivar a leitura, principalmente, entre jovens e criangas. A iniciativa é
dividida em trés programas, de acordo com a faixa etaria dos alunos: Superstar da leitura (8-

11 anos), em que as criangas completam um &lbum de figurinhas, realizando atividades
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simples relacionadas as bibliotecas; Passaporte do leitor (6-11 anos), em que 0s alunos
registram quantos livros leram, ou em quanto tempo, e conforme realizam as atividades tém
seu passaporte carimbado pelo bibliotecario; e Arquivo da leitura (11-15 anos), que além de
estimular a leitura, tem o objetivo de fazer com que os alunos desenvolvam as habilidades de
escrita (MONSANI, 2016, p. 85-88).

Conforme exposto na revisdo de literatura por Tavares (1973), um dos principais
objetivos da biblioteca escolar é fomentar o gosto pela leitura. Nesse contexto, a iniciativa
gamificada Lesestar, na Alemanha, compartilha desse objetivo essencial da biblioteca escolar,
fomentando a leitura por meio de elementos de jogos, como pontuacdes e premiacdes, em
todas as atividades de leitura. O mesmo ocorre com as bibliotecas publicas, que conforme
apresentado pela IFLA (1994) e Miranda (1978) também apresentam entre seus objetivos, o
fomento a leitura.

Apesar de as iniciativas LibraryGame e Lesestar também atuarem em bibliotecas
escolares, é evidente a escassez de iniciativas gamificadas em bibliotecas escolares,
principalmente comparado as iniciativas realizadas em bibliotecas universitarias.

A auséncia de experiéncias gamificadas, que tenham origem em bibliotecas escolares,
indica que, apesar de a biblioteca escolar ser vista como ambiente ideal para a gamificacao,
conforme demonstrado na revisdo de literatura, ambas apresentam objetivos em comum,
como desenvolver o letramento informacional, estimular a criatividade, facilitar o
aprendizado e incentivar a leitura. Ressalta-se que ndo foi possivel encontrar, de maneira
significativa, relatos dessas experiéncias praticas na ambiéncia escolar.

A Figura 9 ilustra o tipo de instituicdo que as experiéncias gamificadas tiveram

origem:
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Figura 9 - Tipo de instituicdo das experiéncias

Tipo de instituicdo das experiéncias

m Bibliotecas universitarias  m Bibliotecas publicas = N&o identificado

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

Em relacdo a regido de origem das experiéncias, observou-se o seguinte: 16 iniciativas
tiveram origem nos Estados Unidos (57,14%); 2 na Inglaterra (7,14%); 1 no Canada (3,57%);
1 na Alemanha (3,57%); 1 no Brasil (3,57%) e, em 7 iniciativas, ndo foi possivel identificar o
local da instituicdo (25%).

A Figura 10 ilustra o pais de origem das experiéncias de gamificacdo em biblioteca,
apontando a posicao de destaque dos Estados Unidos:
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Figura 10 — Pais de origem das experiéncias

Origem das experiéncias

| —
a

1.7

= Estados Unidos = Inglaterra = Canada = Alemanha = Brasil = Ndo identificado

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

Segundo o que foi apresentado na caracterizacdo da literatura sobre o tema, nove dos
23 documentos selecionados estdo no idioma Portugués, o que corresponde a 39% dos
documentos. Apesar disso, apenas uma das 28 experiéncias relatadas pelos autores foram
realizadas, originalmente, no Brasil. Isso demonstra que, apesar de 0 aumento da discussao
tedrica sobre o tema, ainda ndo hd um relato significativo de iniciativas praticas de
gamificacdo em bibliotecas no pais.

No que diz respeito ao nivel das experiéncias, 11 sdo jogos eletronicos (39,28%); 4 séo
jogos de tabuleiro (14,28%); 4 sdo programas de incentivo a leitura e visitas em bibliotecas
(14,28%); 3 sdo aplicativos de celular (10,71%); 2 sdo aplicativos na web (7,14%); 1
iniciativa é caca ao tesouro (3,57%) e, por fim, em 3 iniciativas, ndo foi possivel especificar
seu nivel (10,71%).

A Figura 11 representa a distribuicdo do tipo de experiéncia que 0s autores relatam

em seus documentos:
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Figura 11 - Tipos de experiéncias.

Tipos de experiéncias
12

10

0 | I I I . ] I

Jogos Jogos de Programas Aplicativo Aplicativo Caca ao Néo
eletrénicos tabuleiro  de leitura de celular Web tesouro identificado

N

N

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

Assim, é possivel observar a predominancia de recursos eletrénicos na elaboracéo de
experiéncias gamificadas em bibliotecas. Nesse sentido, a problemaética apresentada na
revisao de literatura por Kim (2015) sobre o insucesso da atividade gamificada realizada na
Universidade Estadual de Oregon, com o aplicativo SCVNGR, é infundada, pois o autor
atribui como fator de insucesso a exigéncia do uso de dispositivos moveis.

Os objetivos das iniciativas podem ser agrupados em cinco grandes grupos:
gerenciamento da biblioteca; letramento informacional; apresentacdo da biblioteca e seus
servigos; incentivo & leitura e, por fim, aumentar a motivacdo e o envolvimento dos usuérios
em relacdo a biblioteca. Estes objetivos estdo sintetizados, de acordo com as experiéncias, na
Tabela 10:
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Tabela 10 - Objetivos das iniciativas de acordo com cada experiéncia

Objetivos das iniciativas Iniciativas que contém o objetivo

Letramento informacional Praxis I; Biblioblouts; Citation Sleuthing; The
Information Literacy Game; Adventures in
Research; Gaming against Plagiarism; Operation
ARA; Snakes and Ladder; The Game of
Research; Cheats and Geeks; The Playground
Game; Chermug;

Apresentacdo da biblioteca e dos servicos LibraryGame; LibraryCraft; Get a Clue; Library
Quest; Scavenger Hunt NCSU; The Research
Games; Scout; SCVNGR Oregon;

Incentivo a leitura Lesestar; Connect Your Summer; Teen Summer
Challenge
Aumentar a motivagéo e o envolvimento dos O Jogo da Pesquisa; Tesla’s Revenge; The
usuarios Secrets of Biblioland; Defense of Hidgeon;

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

Conforme discutido, no tépico de revisdo Gamificacdo em bibliotecas, Felker (2014)
explica que a gamificacdo pode ser aplicada de varias formas em uma biblioteca, e que a area
de letramento informacional ¢ a mais explorada. As duas afirmacdes foram confirmadas,
durante a analise das experiéncias gamificadas em bibliotecas.

Na Tabela 11, sdo apresentadas as informacdes detalhadas sobre as experiéncias

coletadas nos 23 documentos analisados, por meio da ficha de analise:



Tabela 11 - Experiéncias de gamificacdo em bibliotecas.
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Data

L N . Regido da Nivel da .
Iniciativa . Qe. Institui¢do de origem instgituigéo iniciativa Objetivos
inicio
O LibraryGame se
relaciona com o sistema
Aplicativo Web. de gerenciamento da
Dois produtos:  |biblioteca e a partir desse
Lemontree para momento certas
LibraryGame: B_ibliot_eca da t_)ibliqtec_as ati_vidades como pegar
2009 Universidade de Inglaterra universitarias e livros emprestados,
Huddersfield Orangetree para comentar, classificar,
bibliotecas recomendar, compartilhar
escolares. contam pontos que
podem resultar em
conquistas e distintivos.
As atividades séo
desenvolvidas por meio
de uma caca ao tesouro
que ensinam 0s
estudantes a pesquisarem
Biblioteca da Toronto, Caca ao tesouro artigos eletrénicos,
Praxis | Universidade de Ontario, com estudantes de |verificar a confiabilidade
Toronto Canada. Engenharia. das fontes de informacéo,
etc. com o intuito de
ensinar letramento
informacional para
estudantes de Engenharia
Civil da Universidade.
Salt Lake Mostrar para 0s
_ . City, Utah estqdantes 0S recursos
LibraryCraft? Biblioteca da E t q ' Avlicativo Web online oferecidos pela
Universidade de Utah stados plicativo YVe. biblioteca e apresentar
Unidos .
seu site.
Trés programas de
incentivo a leitura
.- A e a escrita: Album | Incentivar a leitura e a
Lesestar® B'blloéergilffﬁ?t“ca de Agﬁgﬁ,h a de figurinhas, produgéo_ textual entre os
passaporte do jovens.
leitor e Arquivo da
leitura.
Objetiva apresentar
novos alunos ao layout
Get a Clue:

do grande préedio da

biblioteca, além de

! http://librarygame.co.uk/

2 https://www.uvu.edu/library/librarycraft/
3 https://www.frankfurt.de/sixcms/detail.php?id=2964&_ffmpar[_id_inhalt]=10257170
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introduzi-los aos servicos
basicos da biblioteca e
registré-los no sistema;
Allendale Busca encorajar a
Biblioteca da Michi an’ Aplicativo de exploracdo de diferentes
Library Universidade Estadual gan. | celular para I0S e | secOes da biblioteca e
1 2012 Estados . .
Quest Grand Valley Unidos Android. descobrir sua vasta oferta
de recursos
Apresenta-se COmo uma
. alternativa ao sistema
- Carolina do
Biblioteca da usual de mostrar aos
Scavenger . idade Estadual Norte, Caca ao tesouro I it
Hunt NCSUS | 2011 Universi lade Estadua Estados movel novos alunos o site e
da Carolina do Norte. : explicar como usar a
Unidos. .
biblioteca e seus
recursos;
Obijetiva apresentar a
TheGIE(rens::lrch biblioteca aos calouros de
uma faculdade.
Criado com o objetivo de
Biblioteca da Michigan, ensinar habilidades e
L . conceitos de letramento
- 6 Universidade de Estados Jogo Online ; ;
Bibliobouts 2011 s : informacional e
Michigan (UM) Unidos
desenvolver algumas
habilidades de pesquisa.
Obijetiva que os alunos
. pratiquem seu
SI%E?;'%“7 comportamento de
g pesquisa rastreando
fontes.
The . Biblioteca da Green_s boro, Obijetivo de letramento
Information L Carolina do . . o
. Universidade da . informacional e prética
Literacy l Norte, Jogo Online e
Game Carolina do Norte em Estados de habllldgdes de
Greensboro . pesquisa;
Unidos.
Também criado para
desenvolver habilidades
. Biblioteca da WeSt. . . de pesquisa relacionadas
Adventures in . . Georgia, Jogo interativo
Research® 2012 Ur)|v§r5|da_de da Estados online _ ao I_etramento
Georgia Ocidental . informacional, em que os
Unidos. . x ;
jogadores sdo conduzidos
em uma narrativa.

4 https://acrl.ala.org/techconnect/post/library-quest-developing-a-mobile-game-app-for-a-library/
S https://www.lib.ncsu.edu/projects/mobile-scavenger-hunt

® https://crin.acrl.org/index.php/crinews/article/view/8668/9124
7 http://library.uncg.edu/game/

8 https://archive.org/details/Adventures_In_Research
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Uma série de minigames

, Biblioteca da Middle | iddle - baseados em uma historia
Tesla’s - Georgia, Série de pequenos .
9 2014 Georgia State X A de aventura, também para
Revenge 2 Estados jogos eletrbnicos
University X letramento
Unidos . .
informacional.
Também criado com o
intuito de letramento
informacional, em que os
jogadores embarcam em
- uma aventura, passando
The Secrets Blpllote_ca da por diferentes periodos
Universidade L DU
of 2 . Londres, da histéria da ciéncia e
I 10 005 Metropolitana de Jogo em flash : .
Biblioland Inglaterra interagindo com
Londres
personagens como
Sécrates e Gutenberg, e
passando por locais como
a Biblioteca de
Alexandria e a Biblioteca
Britanica;
Uma sequéncia de trés
Gaming Biblioteca da Florida, Trés i0g0s games para gerar a
against 2012 Universidade da Estados 109 consciéncia sobre plagio
ST - ; eletrdnicos : R
Plagiarism Florida Unidos e infracdes éticas;
. Biblioca da Claremont, . . .
Operation L R Séo varios modulos que
12 Universidade California, -
ARA Jogo eletrdnico buscam desenvolver o
Claremont Estados ensamento cientifico;
McKennaCollege Unidos. P '
Baseado em um jogo de
Snakes and tabuleiro j& existente,
. . Serpentes e Escadas, com
Ladder; Jogo de tabuleiro -

0 objetivo de reforcar o
conhecimento sobre
pesquisa académica
O jogador tem que
enfrentar problemas

Defense of Biblioteca Michigan, nedig%::fztriz(i? dgzsée do
Hidgeon®? Universidade de Estados Jogo de tabuleiro | "9 '
- X século X1V, realizando
Michigan Unidos A ;
missdes fora do jogo,
como, por exemplo,
pesquisas em bibliotecas
Biblioteca da Chattanooga, Os jogadores, enquanto
The Game of Universidade do Tennessee, . realizam uma pesquisa,
Jogo de tabuleiro e
Research Tennessee em Estados arrecadam dinheiro, o
Chattanooga Unidos que pode leva-los a obter

9 https://pdfs.semanticscholar.org/8e79/efch7fdbc7e19b8ec0697b4ad13a59d39fh5.pdf®
10 http://escalate.ac.uk/downloads/4501.pdf
Uhttps://cms.uflib.ufl.edu/games/Index.aspx
12 https://sites.google.com/site/dianehalperncmc/home/research/operation-aries
13 http://edgames670.blogspot.com/2008/12/defense-of-hidgeonthe-plague-years.html
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uma bolsa de estudos no
final do jogo;

Cheats and
Geeks

Jogo de tabuleiro

Jogo de tabuleiro digital
para gerar a consciéncia
sobre as consequéncias
do plagio e outras
infracdes éticas em
pesquisa.

The
Playground
Game

Jogo eletrdnico

Seu objetivo é ensinar
pesquisa e estatistica para
estudantes de
enfermagem e Ciéncias
Sociais.

CHERMUG™*

Universidade  Aberta
da Holanda;
Universidade de

Ciéncias Aplicadas de
Satakunta;
Universidade de
Medicina e Farmacia
de Craiova

Projeto com varios
jogos eletronicos

Se constitui em uma série
de minigames criados
com o objetivo de
desenvolver a pesquisa e
0 pensamento cientifico.

Connect Your
Summer?®

2016

Biblioteca Publica de
Canton em Michigan

Canton,
Michigan,
Estados
Unidos.

Programa de
incentivo a leitura
no verao.

Sempre que voce ler,
participar de um
programa de biblioteca
ou realizar uma atividade
na biblioteca podera
reivindicar os crachas on-
line. Quanto mais
emblemas vocé ganhar,
mais chances voce tera
de ganhar prémios.

Teen Summer
Challenge

2012

Biblioteca do Condado
de Pierce no Estado de
Washington

Condado de
Pierce,
Washington,
Estados
Unidos.

Programa de
incentivo a leitura
no verao

Os usuarios podem se
registrar e participar, mas
para ganhar prémios, um
participante deve ser um

adolescente com um
cartdo valido da

14 http://www.chermug.eu/
15 https://www.cantonpl.org/about/connect-your-summer
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biblioteca do Condado de
Pierce.

Cada emblema
conquistado requer a
concluséo de vérias
atividades que envolvem
a biblioteca e lugares

préximos.
Condado de Convida usuarios adultos
- Pierce, no  para explorar a
Biblioteca do Condado ’ Programa de biblioteca, completar
. Estado de . S - o
Scout 2014 | de Pierce no Estado de . incentivo a visitas | vérias atividades, ganhar
. Washington, L o
Washington Estados na biblioteca. distintivos, receber
: prémios e compartilhar
unidos. A
experiéncias
Bibliotecas da Oregon, Aplicativo es I:u;%aaatﬁﬁgg:?; Oara
SCVNGR*® | 2012 | Universidade Estadual Estados baseado em geo- esFt)ugantes estran eirgs e
de Oregon Unidos. localizacéo g
novatos.
O Jogo da Pesquisa se
passa em um cenario
ficticio pds terceira
O Jogo da PUC—SPe Sugestédo de jogo guerr_g rggg?leélr}]engue °
9% 2017 | Universidade Anhembi Brasil gestao de Jog Jogador que.
Pesquisa - eletrnico recuperar informacdes
Morumbi - SP .
valiosas sobre a Terra.
Dessa forma, nocbes do
que é Metodologia
Cientifica sdo aprendidas.
_ Biblioteca da Tuscaloosa, o Obijetiva orientar 0s
Projeto e Alabama, Jogo de mistério | alunos na biblioteca por
. Universidade do . - . ;
Velius Estados online meio de um jogo online
Alabama : A
Unidos de mistério.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

Em sintese, os resultados obtidos, nessa pesquisa, indicam que as experiéncias de

gamificacdo em bibliotecas tiveram inicio em 2011. Assim como observado nos resultados de

objetivos da gamificacdo, as experiéncias praticas também apresentam como objetivo

principal o desenvolvimento de capacidades em letramento informacional. H& forte

predominancia de experiéncias em universidades dos Estados Unidos e um grande nimero de

projetos eletronicos de gamificacéo.

16 https://ir.library.oregonstate.edu/concern/defaults/g445cf772
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5 CONCLUSOES

A gamificagéo, entendida como o uso de jogos ou elementos de jogos em contextos do
mundo real, teve origem no meio empresarial, mas, com 0 passar dos anos, percebeu-se a
capacidade do uso da gamificacio em diversas areas como: Marketing, Educacéo,
Administracdo, Saude e, inevitavelmente, em bibliotecas.

Este trabalho teve, como objetivo principal, entender de que forma ocorre a
gamificacdo em bibliotecas. Para isso, realizou-se uma pesquisa de métodos mistos e utilizou-
se de estratégias da revisao sistematica da literatura. Foram selecionados 23 documentos sobre
a temaética, a fim de discutir os objetivos, identificar as caracteristicas e analisar as
experiéncias da gamificagdo em bibliotecas.

Dessa forma, nos ultimos anos, a gamificacdo tem se apresentado como um
instrumento versatil nas bibliotecas. Entre seus principais objetivos, 0s autores citam o ensino
de letramento informacional, aumento na motivacdo dos usuarios, facilitacdo do aprendizado,
atracdo de novos usuarios, melhoria nos servigos e no ambiente das bibliotecas, formacéo de
novos leitores, desenvolvimento da criatividade e aumento da interagdo social.

Motivar e envolver os usuarios sdo conceitos fundamentais, que perpassam todos 0s
objetivos da gamificacdo em bibliotecas. O objetivo de desenvolver habilidades em
letramento informacional, juntamente com o objetivo de aumentar a motivacdo dos usuarios,
foram observados como objetivos mais explorados em experiéncias gamificadas em
bibliotecas.

A gamificacdo, em bibliotecas, possui diversas caracteristicas, entre elas, observou-se
quais sdo os principais elementos que a compde. Alguns autores defendem que os elementos
gerais que compdem a gamificacdo sdo: mecanica, estética e pensamento de jogo. Outros
elementos, como narrativa, regras, prémios, desafios, pontuacdes e niveis, funcionam como
subdivisdes desses trés elementos.

A gamificacdo, aplicada na ambiéncia das bibliotecas, possibilita maior interacdo
social entre usuarios e funcionarios, ou entre os proprios usuarios, além de desenvolver a
capacidade de trabalho coletivo e colaborativo. A linguagem dos jogos se difunde facilmente
entre os jovens, possibilitando maior interacdo social em bibliotecas escolares, publicas e

universitarias.
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A biblioteca escolar é vista como um ambiente ideal para a gamificacdo, pois ambas
tém objetivos em comum, tais como: incentivar a leitura; desenvolver o letramento
informacional; estimular a criatividade; e facilitar o aprendizado, conforme observado na
revisdo de literatura. Todavia, durante a anélise das experiéncias préticas, percebeu-se que a
grande maioria das iniciativas surgem em bibliotecas universitarias, sendo que ndo ha relatos
significativos de experiéncias gamificadas que tiveram, como instituicdo de origem, uma
biblioteca escolar.

Para fortalecer sua importancia e concluir seus objetivos, a gamificacdo em bibliotecas
deve ser centrada no usuério. E importante entender quais sio as motivacdes especificas do
usuario, qual seu contexto e descobrir suas preferéncias. Para tanto, torna-se imprescindivel o
dominio das técnicas de estudos de usuarios, como forma de possibilitar uma maior
compreensédo das suas demandas e das suas necessidades informacionais. Consequentemente,
esse dominio, alinhado com as praticas inovadoras da gamificacdo, é possivel manter os
usuarios reais e atrair 0s usuarios potenciais.

A maioria das experiéncias gamificadas foram encontradas em universidades norte-
americanas. Percebeu-se que essas instituicdes, por estarem localizadas em uma grande
poténcia econdmica mundial, ttm maior capacidade de investir em iniciativas gamificadas,
sobretudo, eletrénicas.

O presente estudo é importante para entender o processo da gamificacdo e como este
instrumento pode ser utilizado em prol das bibliotecas. Constatou-se que ha poucos relatos de
experiéncias brasileiras. Dessa forma, este estudo pode contribuir para 0 engajamento de
projetos nacionais que busquem implementar a gamificagdo em bibliotecas.

A identificacdo dos objetivos, das caracteristicas, bem como a analise das experiéncias
contidas nos documentos referentes a tematica de gamificacdo, apontam as orientacdes sobre
como implementar a gamificacdo em bibliotecas. Apesar dessa importancia, o estudo esta
limitado a uma amostra pequena, de 23 documentos, e da analise, de apenas 28 experiéncias

praticas. Nesse sentido, recomenda-se estudos futuros, que trabalhem com amostras maiores.
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