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Resumo

Com o objetivo de apresentar novas técnicas para dinamizar os servigcos das unidades de
informacdo e estreitar os lagos entre bibliotecas e usudrios, o trabalho apresenta a
gamificacdo como uma opgdo para alcancar esse fim. Define a gamificacdo como a aplicacdo
de mecanicas de jogos em tarefas cotidianas e a partir disso apresenta as mecanicas dos
jogos utilizadas no processo de gamificacdo e os pontos positivos em sua aplicacdo. Aborda a
metodologia de gamificacdo proposta por Vianna et al. contextualizando cada passo com
exemplos de ordem pratica que ja estdo implantados em bibliotecas. Também faz uso da
metodologia citada numa atividade cultural de estimulo a leitura de uma biblioteca.
Palavras-chave: Gamificacdo. Gestdo de mudanca. Educagdo de usuério.

Abstract

With the objective of presenting new techniques to boost the information units' services and
narrow the ties between libraries and users, the paper presents the gamification as an option
to reach these goals. It defines gamification as the application of game mechanisms to
everyday tasks and from there presents the game mechanisms used in the process of
gamification and the positive aspects of its implementation. It approaches the methodology
of gamification proposed by Vianna et al. contextualizing every step with practical examples
which are already in use by libraries. It also uses the mentioned methodology as a cultural
activity to stimulate reading in libraries.

Keywords: Gamification. Change Management. User education.
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1 INTRODUCAO

No fazer diario de muitos bibliotecarios ha uma interrogacdo em
especial que os perturba e os deixa com uma sensac¢do de que algo nao esta
fluindo corretamente em seu ambiente de trabalho. Pois se o espaco da
biblioteca oferece diversos recursos informacionais e servigos que
pretendem tornar o usudrio competente em informacdo, por que é tao
complexo transmitir de forma eficaz essas informacoes aos usuarios?

Sera que no quesito de interacdo e comunicacdo as bibliotecas nao
estdo conseguindo acompanhar as tendéncias de forma adequada, a fim de
atingir seus usuarios e seus espacos passam a ser subutilizados? Ha que se
fazer reflexdes acerca da questdo apresentada, pois nela, estdo envolvidos
diversos fatores que vem causando este fendOmeno. Um dos vieses desta
tematica que pretende-se abordar no presente estudo, diz respeito a
biblioteca adotar praticas que visem maior interacido e envolvimento com seu
publico, para isso, trataremos da aplicacdo da gamificacdo em bibliotecas.

A gamificacdo ou do inglés gamification consiste em trazer os métodos
utilizados nos jogos para o ambiente organizacional, educacional ou qualquer
area que se proponha a envolver um publico-alvo com determinada tarefa.
Isso porque, os jogos de videogame conseguem prender a atencdo de seus
jogadores, motivando os mesmos a conquistar todas as fases e atingir um
objetivo final que muitas vezes pode ser a libertacio da princesa ou a
conquista do ranking de melhor jogador em determinada modalidade. Seja
qual for o incentivo, a abordagem da gamificagdo pode ser implementada no
contexto das bibliotecas, tendo como um de seus objetivos principais a
educacdo de usuario.

Neste ambito, serd apresentada a metodologia proposta por Vianna et
al. (2013) na implementacao da gamificacdo visando a gestdo de mudancas.
Juntamente aos passos a serem seguidos, serdo lancados exemplos ja
existentes de gamificagdo em bibliotecas, isso para que profissionais
consigam dimensionar a aplicagdo de tais métodos.

2 GAMIFICACAO

Conforme a reflexdo do personagem infantil Tom Sawyer, “trabalho
consiste naquilo que uma pessoa é obrigada a fazer e divertimento consiste
no que uma pessoa nao é obrigada a fazer” (TWAIN, 2011, p. 29). Para isso, a
gamificacdo busca exatamente aproximar esses dois conceitos distantes e
aplica-los na resolucdo de tarefas operacionais, tornando-as mais atraentes
para aqueles que a executam. Esta técnica segundo Zichermann e
Cunningham (2011, p. 6) pode ser definida como “o uso de design de jogos e
mecanica dos jogos para engajar usuarios e resolver problemas”, ou seja,
tornar um pouco mais divertida a realizacio de tarefas cotidianas.

E inegavel o crescente uso de gamificacdo nas mais diferentes areas do
conhecimento e do trabalho. Agentes de marketing, administradores e
educadores, sdo alguns dos profissionais que tém se apropriado da
gamificagcdo para inovar em seus servigos nos ultimos anos. Para se ter uma
ideia a Gartner Inc (2011), empresa de pesquisa da area de tecnologia, preveé
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que até o final de 2015, 50% das empresas que operarem uma estratégia de
inovacdo em sua organizacdo, o fardo através de uma metodologia
gamificada.

Esse interesse repentino pela gamificagdo se deve principalmente por
dois motivos. O primeiro diz respeito ao largo acesso no cotidiano das
pessoas as tecnologias méveis como smartphones e tablets (PRATSKEVICH,
2014; OSHEIM, 2013), possibilitando o uso de aplicativos para controlar suas
rotinas e tarefas. O segundo motivo é que “os seres humanos sentem-se
fortemente atraidos por jogos” (VIANNA et al, 2013, p. 14) isso porque
enquanto jogamos, fazemos parte de uma interagdo lddica, e neste momento
ndo tememos as falhas, pois estamos em um ambiente de “faz de conta” nos
permitindo aprender conceitos, habilidades e técnicas com baixo risco
(OSHEIM, 2013).

Para entender melhor a gamificagio é preciso contextualizar as
mecanicas dos jogos. A seguir serdo conceituadas as principais mecanicas que
compde 0s jogos para que seja possivel visualizar suas aplicagoes.

2.1 Mecdnica dos Jogos

Antes de sair gamificando as atividades é necessario conhecer o que
sdo as mecanicas dos jogos as quais podem ser incorporadas em nossas
rotinas, pois estas, fazem parte do cerne da gamificacdo. Quando retirado o
enredo e a estética de um jogo, o que resta é mecanica, este elemento é o
nucleo do jogo, é através dela que os jogadores terdo claro quais sdo os
limites do jogo, bem como compreenderdo como interpretar e manipular o
jogo. McGonigal (2012) aponta que os jogos costumam ter quatro mecanicas
comuns entre si: metas, regras, participa¢do voluntaria e feedback, alguns
autores apontam recompensas como uma mecanica a parte, mas €
importante lembrar que a recompensa faz parte do sistema de feedback, e
coloca-la como uma mecanica distinta pode denotar destaque maior para a
recompensa do que para o jogo.

Todo jogo possui uma meta a alcancar, sendo esta muitas vezes
definida pelos proprios jogadores, essa mecanica concede uma orientagao ao
jogador e de acordo com Vianna et al. (2013) é este elemento que faz com
que os participantes concentrem suas forgas para alcangar os propoésitos
designados no jogo. E importante salientar que as metas nem sempre sio
alcancadas, em determinados jogos a meta é a evolugdo de um personagem
ou o dominio de uma habilidade, sendo a meta apenas um norteador de
acoes.

A segunda mecanica é considerada a parte crucial do jogo,_as
chamadas regras. De acordo com Salen e Zimmerman (2012) elas
estabelecem a estrutura a qual da vida para o jogo, delimitando o que é
permitido e proibido, definindo de que forma os jogadores se comportarao.
Ressalta-se que as regras quando reunidas em um jogo promovem o
equilibrio em um desafio tornando-o passivel de ser superado, sem que este
seja demasiadamente simples, desestimulando assim o jogador. (VIANNA et.
al, 2013).

Outra mecanica que pode ser utilizada para estimular o jogador é o
feedback de suas ag¢des no jogo. Ao longo da partida, o jogador deve ser
informado por meio do sistema de feedback, de sua situagdo no jogo, seja ela
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medida por sua pontuacdo ou nio, para que o mesmo tenha consciéncia do
progresso em relacdo aos objetivos do jogo, que culminardo em um resultado
quantificavel, elencando quem foi o vencedor da partida. Este é o0 momento
em que se couber, o jogador sera recompensado com uma medalha ou outro
prémio.

Por fim, é imprescindivel que os jogadores participem de forma
voluntdria, Vianna et al. (2013) aponta que se ndo houver o aceite dos
objetivos, das regras e do sistema de feedback, ndo ha como ocorrer uma
partida de um jogo. Em qualquer momento da vida é irracional a introdugao
de obstaculos a realizacdo de um fim, exceto em um ambiente de jogo, onde é
algo de comum acordo entre os jogadores.

Diversos autores apontam que o0s mecanismos listados acima,
funcionam como um motor motivacional do individuo, no qual Zicherman e
Cunningham (2011) identificam que as pessoas gostam e optam em jogar por
quatro razoes especificas: para obterem o dominio de determinado assunto,
para aliviarem o stress, para se entreter e como forma de socializacdo. Os
autores ainda apontam aspectos da diversdo proveniente do ato de jogar,
quando relatam que o jogador esta competindo pela vitéria, no momento em
que estd imerso na exploracdo do universo do jogo, ou quando o jogador
socializa com seus adversarios e companheiros e também na forma que o
jogador se sente é alterada pelo jogo. Desse modo, podemos inferir que a
gamificacdo pode ser aplicada para estimular o comportamento dos
individuos.

2.2 Por que aplicar a gamificagcdo?

As mecanicas dos jogos apresentadas anteriormente servem como um
motor motivacional para os usudrios perante os diferentes tipos de
atividades. Os especialistas em gamificagdo gostam de esclarecer que a
motivacdo é a alma da gamificacdo, ndo apenas a motivacdo extrinseca,
obtida através de recompensas externas ao jogador, como medalhas e
prémios, mas principalmente a motivacao intrinseca, aquela que é acionada
internamente no jogador, onde o sujeito se envolve com uma atividade por
vontade propria.

A ativacdo da motivacdo intrinseca, de acordo com Zichermann e
Cunningham (2011) acaba contribuindo para o engajamento do jogador para
os mais diferentes ambientes e atividades. Um exemplo pratico do que é
possivel a um jogador engajado realizar é o aplicativo Superbetter?,
desenvolvido por McGonigal, o jogo tem como objetivo principal ajudar
pacientes de doencgas a superar as adversidades da enfermidade e melhorar
suas condic¢des fisicas e psicoldgicas, ele faz isso por meio de pequenas metas
definidas pelo préprio jogador, que quando superadas, conquistam pontos
em diferentes areas de seu perfil e podem ser divulgadas nas redes sociais,
instigando uma competi¢do e cooperagdo com os amigos, onde o prémio do
vencedor é a melhora na qualidade de vida.

A gamificagdo permite que uma grande atividade seja fatiada em
varias sub-atividades. Pois quando pequenas metas sdo superadas, o jogador
fica constantemente motivado e criativo, aponta Osheim (2013). Mesmo

1 https://www.superbetter.com/
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porque uma atividade gamificada contribui com essa estrutura de “fases”
para a execucdo de tarefas, tal como o aplicativo Runkeeper?, que mantém um
histérico de registros de suas atividades fisicas, no qual vocé pode definir
metas de curto e longo prazo a serem superadas, bem como receber
medalhas e troféus pelas conquistas, tais como maior altitude da atividade
fisica realizada ou o incentivo de uma competicao saudavel, destacando que a
média da velocidade de execucdo de uma determinada atividade é a maior
dentre os amigos. Desta forma, o aplicativo torna cada atividade realizada
como se fosse uma fase concluida em um jogo.

Por meio do engajamento recorrente da aplicagdo da gamificacdo nas
atividades, os jogadores se sentem imersos na atividade, sendo possivel
ocasionar mudancas ou estimulos de comportamento. Sendo este o objetivo
almejado pelos professores em sala de aula, onde se busca estimular o
comportamento dos alunos para uma didatica cooperativa, encorajando os
alunos a realizarem atividades extraclasse e producdes colaborativas.
Conforme Alves, Minho e Diniz (2014) a gamificacdo pode ser uma dindmica
onde tutores e estudantes constroem métodos de aprendizagem
diferenciados e de forma Iladica, sem se preocupar apenas com o
ranqueamento através de notas.

Assim como em sala de aula, a gamificacdo tem um espaco prolifico no
ambiente da biblioteca, permitindo gerar um universo fecundo de aplicagdes
em seu fazer diario. Em relatério recente da Online Computer Library Center
(OCLC), Connaway e Faniel (2014) buscam contextualizar as cinco leis de
Ranganathan na sociedade informacional atual, para isso, apontam que nao
mais apenas o crescimento do acervo, da equipe e da comunidade precisam
ser monitorados, mas que também é de vital importancia acompanhar o
crescimento da atencdo e do uso por parte dos usudrios dos servicos
ofertados pelas unidades de informacdo, em outras palavras, averiguar o
engajamento dos leitores com suas unidades de informacao, e a gamificacao
das atividades podem auxiliar tanto a engajar os usudrios quanto a mensurar
esse engajamento.

3 IMPLANTANDO A GAMIFICACAO

Apébs apresentarmos os conceitos que envolvem a gamificacdo, é
possivel imagina-la em diversos contextos da nossa vida. Mas caso ndo tenha
ocorrido nenhuma ideia envolvendo as bibliotecas, esta sessio se dedicara a
cumprir esta missdo, para isso sera apresentada a metodologia proposta por
Vianna et. al (2013), a qual é aplicada na gestdo de mudanca de uma
organizacdo. Pois se alguma atividade ndo esta saindo como desejado e falta
engajamento da equipe ou dos usudrios, a gamificagdo apresenta-se como
alternativa de solucao de problemas existentes.

2 http://runkeeper.com/
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3.1 Compreenda o problema e o contexto

Na primeira etapa deve-se levar em consideracdo trés pontos
fundamentais, que sdo: cultura da empresa, objetivos de negbcio e
entendimento do usuario (VIANNA et al,, 2013). Os fatores citados requer
daquele que vai implementar a gamificagdo o conhecimento da missdo da
biblioteca, publico-alvo e costumes da mesma, ou seja, ha que se estabelecer
uma conversa estreita com o setor de referéncia e a dire¢do da biblioteca.

Para facilitar a identificacdo do problema indica-se utilizar métodos de
entrevista, questiondrio, observacdo, entre outros (VIANNA et al, 2013).
Momento em que a biblioteca pode aplicar seus conhecimentos de estudo de
usuario em busca da identificacdo do problema e do comportamento que se
pretende mudar. No caso de uma biblioteca que perceba que os seus usuarios
tém dificuldades em encontrar os materiais no acervo, além de averiguar se
estd ocorrendo algum problema com a sinalizagdo das estantes, pode estar
utilizando um modelo de jogo similar ao da University of Texas nos Estados
Unidos, o Order in the Library3. Este jogo ensina como os livros estao
ordenados nas estantes e faz com que os usuarios pratiquem a guarda dos
materiais, conforme o numero de acertos o jogador vai recebendo
certificados como o de “assistente de bibliotecario”.

3.2 Compreenda quem sdo os jogadores

Na etapa dois é necessario saber quem sio as pessoas que utilizardo o
jogo, isso para que se estabeleca um publico alvo no desenvolvimento do
mesmo. O perfil de jogador a ser criado pode variar conforme género, idade,
informacgdes sobre a profissao, tipo de comportamento, entre outros fatores
(VIANNA et al., 2013). Cada um desses indicadores apontara a preferéncia do
jogador por um tipo de jogo em especifico, Vianna et al. (2013) cita o exemplo
de que homens preferem jogos de dominio em competicdo, onde sdo
desafiados e podem destruir coisas, j& mulheres gostam de jogos que
explorem as emog¢des em conexao com o mundo real.

Se tratarmos de uma biblioteca universitaria é importante levar em
consideracdo aspectos ligados as tendéncias de comunicagdo entre os jovens
e estética de jogo que permita contemplar a pluralidade de género, cultura,
etnia e raca. O jogo Information Literacy Game* da University of North
Carolina Greensboro, que visa testar os conhecimentos informacionais do
usudrio através de um quiz, traz alguns desses elementos, no qual é possivel
escolher personagens de diferentes ragas, estilos e biotipos.

3.3 Critérios norteadores da missdo de jogo

A presente etapa consiste em relacionar as diretrizes que guiardo o
projeto, para que os aspectos cruciais ndo sejam esquecidos, exemplos de
alguns critérios sdo: estimular a cooperacdo entre os jogadores ou que eles
aprendam determinado assunto jogando o jogo (VIANNA et al., 2013).

Para ilustrar citaremos o jogo Gaming Against Plagiarism da University
of Florida Marston Science Librarians e da Digital Worlds Institute. Alguns dos
critérios norteadores do jogo trataram de conscientizar os estudantes dos

3 https://www.ischool.utexas.edu/resources/order_in_the_library_game.swf
4 http://library.uncg.edu/game/
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diferentes tipos de ma conduta de pesquisa e testar as atitudes éticas dos
mesmos quanto ao plagio (HADDAD; KALAANI, 2014). Este jogo é composto
de 3 minijogos, no qual o primeiro trata de um jogo de tabuleiro com
perguntas referentes a plagio, fabricacdo de dados, entre outros, no qual o
jogador é um estudante que precisa publicar seu trabalho. No segundo o
jogador é contratado por um escritério de ética em pesquisa com o intuito de
que ele ajude os avaliadores a classificar e organizar os diferentes casos, ap6s
o feedback dos avaliadores, o jogador tem de categorizar o tipo de ma
conduta, entre elas estdo incluidas: roubo de pesquisa, auto-plagio, entre
outros. Ja no terceiro jogo, o jogador é contratado pelo escritorio de ética em
pesquisa como investigador, para estudar casos de suspeita de ma conduta
em pesquisas.

3.4 Desenvolva ideias para o jogo

Desenvolver as ideias para definir o formato do jogo é a préxima
etapa, na qual perguntas como: Qual histéria contar? Qual o tema do jogo?
Qual sera a estética do jogo? Analogias e brainstorming devem acontecer
neste momento (VIANNA et al, 2013). A equipe envolvida no projeto se
reunird e as ideias e observacdes que surgirem podem ser anotadas, todos
devem ter clareza do foco do jogo, por meio das definigdes estabelecidas nas
etapas anteriores: problema que se quer resolver, quem sdo os jogadores e
missdo de jogo.

Neste ambito a Uta Valley University nos Estados Unidos implantou o
game Library Craft > com a proposta de contar aos usuarios uma espécie de
conto medieval combinado com fantasia, no qual o jogador é desafiado no
combate a ignorancia com perguntas que envolvem pesquisa no catalogo on-
line da biblioteca, bases de dados, entre outros, a cada resposta correta ele
ganha pontos. O intuito do jogo é apresentar aos alunos os servicos on-line
que a biblioteca oferece.

3.5 Definigdo do jogo e de sua mecdanica

Nesta fase é preciso estabelecer os seguintes itens (VIANNA et al,,
2013):
a) Duracdo - pode ser de curta duragdo, terminando quando o jogador atinge
determinado objetivo ou até mesmo infinito, criando novos ciclos e edicoes;
b) Arco dramdtico - este artificio consiste em criar uma estéria que tenta
despertar o espirito engajador do usudrio do inicio ao fim;
c) Fases do jogo (ou Boom-uau-Uau-UAU-BOOM-Ahhh...) - significa pensar
na ordem da evolugdo do jogo, permitindo que ele surpreenda o jogador e o
mantenha envolvido. Pois em diversos setores da vida encontramos essas
fases de evolucdo necessarias, um dos casos é o relacionamento entre duas
pessoas, primeiro vem a paquera, depois o primeiro beijo, namoro, noivado,
casamento,... € 0 jogo também precisa disso;
d) Frequéncia de interacdo - o cuidado que se deve tomar aqui é o de nido
tornar o jogo cansativo, definindo se a interagdo com o jogador ocorrera
diariamente, semanalmente, ocasionalmente e assim por diante;

5 http://www.uvu.edu/library/librarycraft/
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e) Mecanica - considerada o nucleo do jogo, estabelece as interagdes e
relagdes. Tendo a fung¢do de deixar claro para o usudrio quais os objetivos a
serem perseguidos e o que acontece apo6s cada ac¢do realizada;

f) Objeto - aquilo que pode ser visto ou manipulado: personagens, placares,
entre outros;

g) Acdes - basicamente é o que os jogadores fardo no jogo;

h) Regras - é o que norteia o jogador, dizendo a ele o que deve fazer e como.

Vianna et al. (2013) cita uma série de mecanicas para envolver o
jogador e que podem ser utilizadas nos jogos, seguem algumas delas:
pontuacao, conquistas, contagem regressiva e status. Como exemplo desta
etapa cita-se a University of Huddersfield no Reino Unido com o LemontreeS,
criado com o objetivo de aumentar o uso das fontes de informacdo da
biblioteca, incluindo livros e recursos eletronicos (WALSH, 2014). O jogo
estabelece a duracdo de tempo conforme o periodo em que o aluno adquire o
cartdo da biblioteca até seu desligamento da universidade. A frequéncia do
jogo depende da utilizacdo que o aluno fizer da biblioteca, pode ser varias
vezes ao dia ou ocasionalmente. Para manter o jogador engajado é utilizado
artificios de pontuacdo e quadro de lideres, feedback de desempenho em
tempo real, a imagem de uma muda de limdo que vai crescendo com frutas e
a de um cartdo da biblioteca que inicia congelado e vai esquentando até pegar
fogo, tudo isso conforme a frequéncia da atividade do aluno na biblioteca.

3.6 Teste em baixa, média e/ou alta fidelidade

Este é o momento de realizar o prototipo do jogo a fim de validar a
ideia desenvolvida, assim como obter insumos para aperfeicoa-la (VIANNA et
al, 2013). Pois é na execucdo da ideia do jogo entre a equipe que se
identificard pontos frageis a serem aperfeicoados, para que posteriormente
ele seja disponibilizado ao publico.

0 teste, conforme a denominac¢io da etapa, pode ser de baixa, média
ou alta fidelidade, a simulacao pode imitar o jogo com os recursos que se tem
acesso. Vianna et al. (2013) também ressalta que a prototipacdo nio precisa
ocorrer quando o jogo estiver finalizado por completo, ele pode ser feito em
momentos anteriores com o intuito de tangibilizar o conceito.

Vamos imaginar o caso de uma biblioteca que deseja implantar um
jogo para conscientizar seus alunos sobre o plagio, similar ao jogo Plagiarism
Game? da Lycoming College nos Estados Unidos. Para concretizar a ideia
almejada, pode-se simular o que vira a ser o jogo no computador, basta
desenhar e recortar num papel os personagens e objetos, construindo um
cendrio de interagdo, além de escrever a histdria e perguntas, no qual todos
os membros da equipe podem forjar as mecanicas do jogo.

3.7 Implementagdo e monitoramento

Como em qualquer processo de gestdo, (VIANNA et al, 2013, p. 97)
“ap0ds a implementacdo do jogo, é necessario fazer o gerenciamento constante
e avaliar a possibilidade de implementar modificacoes”. Na presente etapa a
atencdo deve estar voltada para a usabilidade do jogo, se os participantes

6 https://library.hud.ac.uk/lemontree/
7 http://www.lycoming.edu/library/instruction/tutorials/plagiarismGame.aspx
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estdo conseguindo entender o propésito do jogo e se estd existindo
engajamento por parte deles.

3.8 Mensuracado e avaliagdo
Na ultima etapa do processo vem a mensuracdo de métricas, que
consiste em utilizar os ndmeros para interpretar se tudo estd saindo
conforme o planejado. Vianna et al. (2013, p. 97-98) cita alguns itens que
podem ser avaliados:
Quanto ao engajamento despertado: nimero médio de
acoes implementadas, montante de usuarios
implementando ag¢des, indices de reincidéncia ao jogo,
progresso alcancado ao longo da atividade; Nivel de
satisfacio demonstrado pelos jogadores: quanto ao
tempo dispensado a atividade, tempo de retengdo dos
jogadores no jogo, frequéncia de visitas a plataforma,
tempo de resposta aos desafios propostos; Quanto ao ROI
[retorno sobre investimento] alcang¢ado: nimero de
participantes ativos, indices de aumento da produtividade,
reducdo de custos alcancada, aumento dos numeros de
venda.

Além dos fatores quantitativos, a biblioteca também pode avaliar
aspectos qualitativos do jogo pelo feedback dos usuarios nas redes sociais e
aplicacdo de pesquisa de usudrio, conforme relata Walsh (2014), em que a
maioria do retorno dos alunos quanto ao jogo Lemontree foi positivo, no qual
sentiram-se a vontade para sugerir aspectos que poderiam ser melhorados.

4 IMPLEMENTANDO CONCEITOS DE GAMIFICACAO EM UMA ATIVIDADE
CULTURAL DA BIBLIOTECA

Implementar conceitos de gamificacdo ndo significa obrigatoriamente
que a biblioteca necessite contratar ou ter em sua equipe um profissional da
area de computacdo para desenvolver o jogo idealizado. O que torna-se
fundamental é soltar a imaginacao e idealizar aquilo que se quer transmitir
aos usuarios. Acompanhe o Quadro 1 referente a uma atividade cultural que
foi implementada em uma biblioteca de Santa Catarina utilizando os passos
de Vianna et al. (2013):
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Quadro 1: Encontro literario.

ETAPAS DEFINICOES DE CADA ETAPA

Problema e o contexto (Usudrios desconhecem que a biblioteca possui obras de literatura e a
semana do livro e da biblioteca se aproxima.

Quem sdo os jogadores |Alunos, professores e funcionarios.

Critérios norteadores e
missdo do jogo

Estimular a leitura;

Destacar as obras literdrias da biblioteca;
Programacdo cultural;

e Interacdo com o usudrio.

Desenvolva ideias para [Emular um encontro marcado as cegas, entre o usudrio e um titulo de
0jogo livro.
Captar caracteristicas da estodria e dos personagens e dar vida a eles.

Defini¢do do jogo e sua |Os livros escolhidos serdo colocados dentro dos envelopes. Na parte
mecanica externa do envelope serd afixada uma imagem que pretende destacar a

caracteristica/tematica da estéria, a fim de servir como referéncia

para a escolha do leitor.

Baseado apenas nestas informacdes, o usuario escolherd um dos

envelopes para retirar emprestado.

Para dar destaque aos envelopes, eles serdo exibidos na estante

expositora, proximo ao balcio de empréstimo.

Teste em baixa, média |0 teste serd aplicado em membros da equipe da biblioteca que nao

e/ ou alta fidelidade |estdo participando da elaboracdo da atividade cultural, com o intuito
de verificar se a relagdo entre as caracteristicas ilustradas no envelope
correspondem as obras.

Implementacdo e  |Se observara a reagdo dos usudrios de forma presencial.
monitoramento

Mensuragio e avaliacdo e Quantidade de empréstimos;
e Tempo de permanéncia dos envelopes disponibilizados;
e  Feedback dos usudrios.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Apos executar a metodologia de Vianna et al. no contexto de uma
atividade cultural em biblioteca, identificou-se uma etapa importante que
ndo foi contemplada, que é a publicidade. Atividade esta, que deve ser
planejada juntamente aos oito passos apresentados e receber a devida
atencdo, pois de que adiantara confeccionar um excelente jogo se a
comunidade que se quer atingir ndo sabera da sua existéncia ou de seu
propésito? E necessario divulgar o jogo de forma atrativa nos mais diferentes
meios de comunicacdo, além de estabelecer o contato presencial com o
publico que sem duvidas, é o mais eficaz. A abordagem da publicidade pode
ser encontrada com maiores detalhes no artigo de Broussard (2012) que foca
a pratica no contexto da gamificacdo na educacgao.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Conforme mencionado ao longo do texto, a gamificacdo nao se
apresenta como uma solucdo para todos os problemas, no entanto, seu limite
ficard a cargo da criatividade da equipe responsavel pelo planejamento da
aplicacdo. Esta pode ser implementada tanto em uma atividade pontual como
a “Encontro literario” , quanto em uma ferramenta mais abrangente que
envolve diferentes servigos da biblioteca, como o Lemontree.
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Devido a versatilidade da gamificacdo, as bibliotecas podem criar
jogos para engajar sua comunidade com pouco investimento de tempo e
recursos, fazendo uso de materiais que sdo facilmente encontrados em
qualquer Ul, como também, realizar jogos mais elaborados que demandam
maior planejamento e o envolvimento de profissionais de area ligadas a TI.
Neste ultimo caso, as parcerias entre setores da instituicdo sempre sdo bem
vindas, principalmente quando existem setores nos quais alunos e
professores desenvolvem servicos e produtos visando o aprendizado.

No entanto, é importante salientar que gamificar uma atividade nao
significa necessariamente produzir um jogo eletrénico ou algo atrelado a
artefatos tecnoldgicos. A esséncia da gamificacdo consiste em pensar a
atividade utilizando elementos dos jogos, o que pode até ser concretizado
com o apoio de materiais simples. Como exemplo, pode-se citar uma
interacdo na forma de uma ca¢a ao tesouro que vise a ambientacdo da
comunidade nos espagos da Ul e que seja executada presencialmente fazendo
uso de cartelas de papel contendo as missdes.

Conforme exposto, a gamificacdo se mostra uma 6tima maneira de
engajar a comunidade de usudrios de uma biblioteca, pois apela para a
motivacdo intrinseca do individuo, fazendo-o desejar participar das
atividades da UI. Acredita-se que é nessa perspectiva que as bibliotecas
podem trabalhar a interacdo com o usuario, tanto em atividades culturais
como na educacio de usudrio. A ferramenta também possibilitara fazer com
que a Ul seja vista pelos seus usudarios, de forma divertida, interativa e
criativa, o que certamente cativara os usuarios reais e potenciais.

Finaliza-se este estudo com a sugestdo de que a gamificacdo em
bibliotecas seja explorada pelas bibliotecas brasileiras. Pois trata-se de uma
tematica inédita no que se refere as publicag¢des cientificas e aplicabilidades
nacionais, revelando-se um nicho de pesquisa a ser desbravado e que
promete aqueles que gostam de exercitar a criatividade e o lddico a
oportunidade perfeita para coloca-los em pratica. Em paises como Estados
Unidos e Reino Unido o assunto encontra-se em desenvolvimento, tornando
possivel conhecer os exemplos e inspirar aplicacdes em nosso pais.
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