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RESUMO

Unidades de Informacao oferecem, entre seus servicos,
um conjunto de atividades dedicado para educacéao de
seus usuarios, visando torna-los competentes no
manuseio dos diferentes suportes e cientes dos espacgos
da biblioteca. Preocupado em tornar esse servigo de
educacao de usuarios mais atraente a comunidade, o
presente estudo tem como objetivo geral reestruturar o
servico de educagcdo de usuarios da Biblioteca do
Instituto Federal Catarinense (IFC) — Campus Avang¢ado
Sombrio, utilizando as técnicas de gamificagdo que, no
ambito desta pesquisa, é definida como a aplicagao de
mecanicas e design de jogos em tarefas cotidianas. Para
alcangar o objetivo, executou-se uma pesquisa
exploratdria e de natureza aplicada utilizando o método
de pesquisa-acao, dividindo o processo em quatro fases:
fase exploratéria, em que foram mapeadas as atividades
de educacdo de usuarios no ambito da biblioteca por
meio de analise documental e entrevistas; fase de
planejamento, quando se realizou por meio de
seminarios a selecdo das atividades de educagao de
usuarios e o planejamento da atividade no molde de uma
caca ao tesouro, contendo oito missées obrigatérias e
trés missdes bonus; fase de agcado, em que a atividade foi
aplicada em uma turma ingressante do curso técnico em
informatica integrado ao Ensino Médio e o pesquisador
realizou uma observacao participante; e para finalizar, a
fase de avaliagao, em que foram aplicados questionarios
para avaliar a percepcado dos participantes relativa a
motivacdo e a aprendizagem durante a atividade. A
analise dos dados permitiu apontar que a atividade
gerou engajamento na comunidade, assim como
contribuiu com o aprendizado dos participantes na
interagcdo com a biblioteca.



Palavras-chave: Gamificacdo. Educacdo de Usuario.
Pesquisa-acdo. Biblioteca do Instituto Federal
Catarinense — Sombrio.



ABSTRACT

Information Units offer, among their services, a set of
activities dedicated to educating their members, which
aim to make them competent while handling different
media as well as being aware of the library spaces.
Considering the concern in making this user education
service more attractive to the community, this study has
the general objective to restructure the users education
service at the Library of the Federal Institute of Santa
Catarina (IFC) - Advanced Campus at Sombrio, by using
gamification techniques, considering the scope of this
research, is defined as the application of mechanical and
game design in everyday tasks. In order to achieve the
goal, an exploratory and applied nature research was
performed using the method of action research, dividing
the process into four phases: the exploratory stage,
where the users education activities were mapped within
the library environment through documentary analysis
and interviews; planning phase, when the seminars
allowed the selection of user education activities and
planning activity in the shape of a treasure hunt, with
eight mandatory missions and three bonus missions;
action phase, in which the activity was applied to a
newcomer group of the technical course in integrated
computing to High School and the researcher conducted
a participant observation; and finally, the evaluation
phase, where questionnaires were applied to evaluate
the participants' perception on the motivation and
learning during the activity. Data analysis enabled to
point out that the activity generated engagement in the
community and contributed to the learning of the
participants in the interaction with the library.

Key-words: Gamification. User Education. Action
Research. Library of Instituto Federal Catarinense —
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1 INTRODUGAO

No fazer diario das bibliotecas, muitas vezes, é
possivel perceber dificuldades em atingir e mobilizar a
comunidade para os servigos e recursos oferecidos.
Procurando minimizar esse problema, os profissionais
da informacgdo executam um servico de capacitacéo e
formacéo intitulado educacao de usuarios.

As praticas da educagao de usuarios procuram
apresentar ao interagente?, todos os servigos, espacos,
ferramentas e produtos que estdo ao seu dispor e como
usufruir destes beneficios. Mas ndao é sempre que os
bibliotecarios atingem sucesso nessa tarefa, algumas
vezes, por desinteresse dos interagentes, e outras,
devido a abordagens antiquadas. Pois sendo o espaco
da biblioteca um ambiente informacional, com servigos
para instruir os interagentes, como € possivel que muitas
vezes eles nao se situem nesse universo?

Cabe aqui uma reflexdo sobre os servicos de
orientacdo e educagdo de usuarios utilizados
atualmente. Talvez essas praticas estejam se tornando
inapropriadas para engajar este novo perfil de
interagente, acostumado com ferramentas digitais e
atuante no ambito das midias sociais. Cheryl
LaGuardian (2015) em sua coluna para o Library Journal
relatou recentemente sua dificuldade em prender a
atencdo dos estudantes para além da tela de seus
smartphones durante a instru¢do das buscas.

Em relatorio recente da Online Computer Library

! Interagente é o ser social que, em contato com o profissional da
informacao, interage com os funcionarios e servigos da biblioteca.
(CORREA, 2014). Este estudo adotara este termo para referir-se
aos sujeitos que compdem a comunidade da biblioteca, em
detrimento do termo usuario, que sera utilizado apenas em citagoes
diretas e para referir-se a area de estudos “Educacao de Usuarios”.
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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 acervo, a equipe e os leitores estao
em constante crescimento, mas que também é de vital
importancia acompanhar o crescimento da atengao e do
uso por parte dos interagentes dos servigos ofertados
pelas unidades de informagdo, em outras palavras,
averiguar o engajamento dos leitores com suas
unidades de informagao. Neste ponto, acredita-se que a
gamificacdo das atividades auxiliara tanto a engajar a
comunidade quanto a mensurar esse engajamento.

Gamificacdo, de acordo com Zichermann e
Cunningham (2011, p. 6, tradugdo nossa), 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
realizacdo de tarefas cotidianas. Esta abordagem faz
uso do poder dos jogos, aplicado a um contexto da vida
real, procurando emular a emogao que os jogadores
sentem durante uma partida.

Essa pratica |justifica-se porque o0s jogos
conseguem prender a atengdo dos jogadores e os
incentivam a superar os obstaculos, mantendo-os
motivados para alcancgar o prémio final a qualquer custo,
além de criar um ambiente onde a falha nao é passivel
de recriminagao, bastando dar um “continue” para seguir
em frente.

Um levantamento recente da Newzoo (2013),
empresa de pesquisa voltada para o mercado de jogos
eletrénicos, apontou que do publico online brasileiro
(60.5 milhdes na época) mais da metade (33.6 milhdes)
jogam algum tipo de jogo online. A empresa ainda
posiciona o pais em décimo primeiro colocado em um
ranking mundial referente a receita gerada pelo
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consumo de jogos.

E este mercado de jogos brasileiro tende a
melhorar, uma vez que a Lei Rouanet de incentivo a
cultura, desde 2012, passou a enquadrar 0s jogos
eletrdbnicos como obras culturais. Uma pesquisa do
IBOPE, em 2012, delineou que o perfil do jogador
brasileiro é 39,4% formado por sujeitos entre 12 e 19
anos e, majoritariamente, do sexo masculino (68,5%).
Essa predominancia dos homens ja n&do se comprova
mais atualmente, como apontou a pesquisa recente de
Camargo e Pestalozzi (2015), a qual delimitou que 47%
dos jogadores brasileiros sdo mulheres.

Esse perfil do jogador brasileiro coincide com
uma boa parcela do perfil do interagente potencial das
bibliotecas escolares e académicas?. Desta forma, é
possivel dizer que eles estdo habituados com a
motivacdo emergente gerada pelos jogos.

Acredita-se que seguindo o exemplo de iniciativas
de gamificagdo como Lemontree, LibraryCraft e
LibraryQuest, é possivel planejar um servico de
educacdo de usuarios como uma atividade gamificada,
e facilitar o aprendizado e engajamento dos novos
interagentes, além de contribuir para estreitar os lagos
entre eles e a Unidade de Informacao (Ul), reforcando
assim o sentimento de construcido de uma comunidade.

1.1 PROBLEMA DA PESQUISA

O presente trabalho tem o seguinte problema de
pesquisa: como estruturar o servico de educagao de
usuarios da Biblioteca do Instituto Federal Catarinense
(IFC) — Campus Avangado Sombrio, de modo a

2 Perfil extraido do Censo de educagido basica e do Censo da
Educacgao Superior elaborados pelo INEP em 2013.
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promover maior engajamento dos interagentes?
1.2 OBJETIVOS

Para responder a pergunta da pesquisa, foi
estipulado um objetivo, que se divide em objetivo geral
e objetivos especificos, os quais serdo apresentados a
sequir.

1.2.1 Objetivo Geral

Reestruturar o servigo de educacédo de usuarios
da Biblioteca do IFC - Campus avancado Sombrio por
meio das técnicas da gamificacao.

1.2.2 Objetivos especificos

a) Mapear as atividades de educacao de usuarios
da Unidade;

b) selecionar atividades para planejamento da
gamificacao;

c) planejar a gamificagdo das atividades
selecionadas;

d) elaborar um protétipo do servigo gamificado;

e) avaliar o servigo gamificado.

1.3 JUSTIFICATIVA

Uma importante fase do estudante é seu ingresso
na vida académica. E nesse momento que muitos deles
estardo se deparando com uma diversidade de
novidades. Muitos estudantes entram no Instituto
Federal Catarinense — Campus Avangado Sombrio para
cursar o ensino regular aliado ao técnico ou para cursar
o Ensino Superior, provenientes de escolas municipais
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com pouca estrutura.

Uma das preocupagdes da Biblioteca do Campus
Sombrio - IFC é exatamente como acolher estes novos
alunos de forma que eles tenham a percepgao dos
recursos e servigcos que serdao oferecidos para eles
nessa nova formagao. Apesar de poder ser considerada
uma biblioteca de pequeno porte (com acervo de
aproximadamente 6000 materiais e 700 interagentes), a
biblioteca encontra dificuldades em capacitar todos os
interagentes para o uso pleno de seu acervo. E comum
alunos chegarem ao seu periodo final de graduacgéo
(elaboracdo do trabalho final) com dificuldades em
utilizar as ferramentas oferecidas pela Ul.

Esta dificuldade em capacitar o publico no uso da
biblioteca logo no inicio de sua vida académica é
ocasionada pelo fato de que muitos interagentes nao
comparecem aos treinamentos ofertados pela Ul,
recorrendo a ela apenas no final de seu curso, e muitos
dos interagentes que passam pelo treinamento nao
demonstram muito interesse ou ndo veem aplicagao
imediata daquela informagdo, mostrando dificuldades
quando precisam operar as consultas no catalogo e se
localizar no acervo.

Diante dessa situagdo, a Biblioteca Campus
Sombrio tem buscado formas de transformar essa
instrucdo, visando tornar a educacédo do usuario mais
atrativa para o publico. Tendo em vista que
aproximadamente 50% dos interagentes estao
enquadrados na faixa etaria de 14 — 17 anos e que
aproximadamente 35% do restante dos interagentes se
enquadram na faixa 18 — 21 anos?, esses interagentes
fazem parte de uma geracdo que esta imersa na
digitalidade e utiliza massivamente aparelhos moveis e

% Informagao levantada junto a Secretaria de Registros Discentes.
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costumeiramente apontam que um de seus hobbies
favoritos é jogar videogame®. Dessa forma, pensou-se
que a técnica emergente de gamificacdo tornar-se-ia
uma boa alternativa para o servico de educagao de
usuarios.

Gamificacado tem se mostrado uma técnica valida
(KAPP, 2012; DETERDING, 2011; OSHEIM, 2013), pois
ela absorve o jogador para dentro da dinamica,
acionando tanto sua motivagdo extrinseca como
intrinseca. Desta forma, mostra-se como uma alternativa
interessante para atingir a motivagdo intrinseca do
interagente por meio de uma atividade ludica, tornando
o servigo de educagao de usuario algo mais agradavel
para os alunos, ao mesmo tempo que faz com que a
imersao na atividade facilite o aprendizado.

A motivagcdo do interagente em participar das
atividades do servico de educacido de usuario € um
importante fator para seu sucesso, pois como toda
atividade de aprendizado, é preciso um esforco por parte
do estudante para que ela ocorra. Kapp (2012) define
que a gamificagdo, quando utilizada no contexto da
educacao, pode ser vista como um “...] evento de
aprendizagem interativa ®>”, uma atividade educativa
criada com o intuito de engajar o estudante.

Assim, espera-se que, com a gamificacdo do
servico de educagao de usuarios, a biblioteca possa
capacitar seus interagentes de uma forma mais eficaz e
atraente, envolvendo-o em atividades em que ele possa
se divertir a0 mesmo tempo em que extrai o
conhecimento necessario para interagir com os servigos
e ferramentas da biblioteca.

Além disso, ao realizar o levantamento de

4 Informagéo extraida da Pesquisa de satisfacdo e perfil aplicada
pela biblioteca em 2015.
5 No original: Interactive learning event (KAPP, 2012).
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literatura, foi possivel observar um numero incipiente de
publicagdes no ambito nacional sobre gamificacéo e
bibliotecas®, acreditando-se que este trabalho sera uma
contribuicdo para a area da Ciéncia da Informacao ao
apresentar uma nova abordagem de interagdo com seu
publico.

O trabalho ainda atende a aspectos relacionados
ao programa de Mestrado Profissional em Gestéo de
Unidades de Informacgao da Universidade do Estado de
Santa Catarina ao qual o pesquisador esta atrelado. O
objetivo da pesquisa procura refletir sobre uma
problematica que afeta a atuacdo do profissional da
informagdo em seu ambito de trabalho, bem como
oferece um produto, na forma de uma atividade
gamificada, para usufruto da comunidade.

Sobretudo, a pesquisa ainda vai de encontro a
motivagcdes pessoais do pesquisador, que € um
entusiasta com a area de jogos e suas aplicagdes para
a construcido de uma realidade melhor.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho foi dividido em sete capitulos, sendo
o primeiro este introdutério, em que foram colocados o
problema da pesquisa, os objetivos e justificativas do
estudo.

No segundo capitulo, ha um levantamento
bibliografico que fundamentou a pesquisa, em que sao
abordados os conceitos de gamificagcéo, jogos, design
de gamificacdo e educagao de usuarios.

O capitulo 3 tem como foco os métodos utilizados

6 Levantamento realizado na Base de Dados de Periédicos em
Ciéncia da Informacao (BRAPCI), utilizando o termo “gamificacéo”,
resultou em 4 artigos, sendo que apenas um deles fazia relagéo
entre a gamificacdo e o ambiente da biblioteca.
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na pesquisa, apresentando sua categorizagdo, o
universo de pesquisa e as fases adotadas para realizar
o trabalho.

Os dados levantados ao longo da pesquisa sao
apresentados nos capitulos seguintes, sendo o capitulo
4 referente aos dados da fase exploratéria, e na
sequéncia, o capitulo 5 apresenta os dados da fase de
planejamento da atividade de educacado de usuarios
gamificada. Ja o capitulo 6 mostra os dados da fase de
avaliagao da atividade.

Por fim, o capitulo 7 apresenta as consideracdes
finais da pesquisa, suas dificuldades e as perspectivas
para novos trabalhos sobre o tema. Apds este capitulo,
sdo apresentadas as referéncias utilizadas na pesquisa
e o0s apéndices do trabalho.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Com o objetivo de fundamentar os temas que
serao abordados na pesquisa e possibilitar sua
execucao, o referencial tedrico deste trabalho abordara:
gamificacdo, conceito de jogos e suas mecanicas, e
servico de educagao de usuarios.

2.1 GAMIFICAGAO

Conforme a reflexdo do personagem infantil Tom
Sawyer, “[...] trabalho consiste naquilo que uma pessoa
€ obrigada a fazer e divertimento consiste no que uma
pessoa nao é obrigada a fazer[...]” (TWAIN, 2011, p. 29).
Para isso, a gamificagdo busca exatamente aproximar
esses dois conceitos distantes e aplica-los na resolugao
de tarefas operacionais, tornando-as mais atraentes
para aqueles que as executam. Como Vvisto
anteriormente, a gamificagdo procura utilizar elementos
de jogos para resolver problemas (Zichermann;
Cunningham, 2011), ou seja, tornar um pouco mais
divertida a realizagao de tarefas cotidianas.

E inegavel o crescente uso de gamificagdo nas
mais diferentes areas do conhecimento e do trabalho.
Agentes de marketing, administradores e educadores,
sao alguns dos profissionais que tém se apropriado da
gamificacdo para inovar em seus servigos nos ultimos
anos. A Gartner Inc (2016), empresa de pesquisa da
area de tecnologia, aponta que a gamificagao esta entre
as dez estratégias que sera de maior influéncia para a
educacéao e para o marketing no ano de 2016.

Esse interesse crescente pela gamificacao deve-
se, principalmente, por dois motivos. O primeiro diz
respeito ao amplo acesso no cotidiano das pessoas as
tecnologias moveis como smartphones e tablets
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(PRATSKEVICH, 2014; OSHEIM, 2013), possibilitando
o uso de aplicativos para controlar suas rotinas e tarefas.
O segundo motivo € 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 ludica, e nesse
momento, ndo tememos as falhas, pois estamos em um
ambiente de “faz de conta”, permitindo-nos aprender
conceitos, habilidades e técnicas com baixo risco
(OSHEIM, 2013).

Por ser um fenémeno recente, a gamificagéo foi
debatida durante alguns anos sob diferentes
denominagdes (como advertgames, playful design,
funware) e até mesmo confundida com outras tematicas
relacionadas a ela, como serious games ou jogos
educativos (KAPP, 2012).

Um dos trabalhos que contribuiu para uma
padronizagcao na definicdo de gamificagcdo e situou-na
em meio a essas diferentes abordagens foi o de
Deterding et al. (2011). Para eles “[...] gamificacao € o
uso de elementos e design de jogos em contextos de
ndo-jogos”’ (DETERDING et al., 2011, p. 2, tradugao
nossa).

E possivel observar que existem trés dimensdes
nessa definicdo para a aplicagdo de gamificagao:

a) elementos de jogos: pequenos pedagos
caracteristicos aos jogos ou o conjunto de ferramentas
para construgao de jogos (WERBACH; HUNTER, 2012);

b) design de jogos:  combinagdo dos diferentes
elementos dos jogos e uso de métodos de design de
jogos para construgao dos produtos (como playtesting)
(DETERDING et al., 2011);

c) contexto ndo jogos: situagdo no mundo real

” No original: “Gamification” is the use of game design elements in
non-game contexts. (DETERDING et al., 2011, p. 2).
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independente do contexto em que for aplicada
(marketing, negécios, educacao) (DETERDING et al.
2011).

Com esta definigdo, fica evidente que
gamificac&o ndo se trata de construir um jogo, mas sim,
de utilizar alguns elementos na construgdo de um
produto para ser utilizado no cotidiano. Utilizar a
gamificacdo permite maior flexibilidade para buscar
solucdo aos problemas no mundo real do que construir
jogos formais com esse objetivo (WERBACH; HUNTER,
2012).

2.1.1 Histérico da Gamificagao

Ao levantar o histérico do conceito por tras da
gamificacdo, estudiosos da area apontam que suas
raizes sdo muito mais antigas do que se imagina. Em
1912, a Cracker Jack, uma marca de biscoitos, comegou
a dar um brinquedo em cada caixa de seus salgadinhos.
Desde entdo, essa pratica tem sido repetida ao longo
dos anos por diversas empresas. Nao é exatamente
gamificacdo como se costuma conceber hoje, a
aplicacédo de técnicas e mecanicas de jogos para
influenciar a motivacado, mas ja apresentava alguns de
seus elementos (WERBACH; HUNTER, 2012;
ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

O termo gamification aparece pela primeira vez
por volta de 1980. Richard Bartle, um conhecido
designer de jogos e pesquisador da Universidade de
Essex, na Inglaterra, trabalhou em um projeto chamado
MUD1, que foi um dos primeiros jogos Massive
Multiplayer Online (MMO) da histéria. O papel de Bartle
neste projeto foi trabalhar com uma plataforma
colaborativa existente e transforma-la em um jogo.

Apesar de utilizar o termo gamificagao, o trabalho
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de Bartle ndo se encaixa no atual entendimento do
conceito, que envolve desmontar as estruturas de um
jogo até seus principais elementos e utiliza-los para
construir algo que nao € um jogo (WERBACH; HUNTER,
2012). Ja o que Bartle fez foi exatamente transformar em
jogo algo que nao era um.

Nelson (2012) aponta que existiram dois
movimentos que foram os precursores da gamificagao,
um deles ocorreu na Unido Soviética no inicio do século
XX, conhecido como “competicdo socialista”. Esta
iniciativa procurava substituir as motivagbes monetarias
advindas das relagdes de trabalho capitalistas por uma
motivacgao intrinseca dos trabalhadores. Esta motivagéo
seria despertada por meio da competicdo entre
diferentes grupos de trabalhos e prémios, tais como a
medalha da Ordem da Bandeira Vermelha do Trabalho.

O segundo movimento estruturou-se no ocidente
ao longo da década de 1990, e procurou orquestrar
mudancas no ambiente de trabalho por meio de um
ambiente mais focado na diversao, buscando atingir a
motivacdo intrinseca na execugdo das tarefas.
(NELSON, 2012).

Posteriormente, outra inciativa que contribuiu
para a solidificagdo da gamificagédo foi a Serious Game
Initiative, movimento langado em 2002 para encorajar
designers de jogo a planejarem jogos com novos
propositos. Conforme Deterding et al. (2011), serious
games sao jogos eletrdnicos desenvolvidos para serem
aplicados em diferentes contextos com o objetivo de
serem mais do que entretenimento, adquirindo, muitas
vezes, o molde de simulacdes.

Tais simulagbes diferem da gamificagdo, pois
necessitam da construgdo de um jogo de fato, e ndo a
aplicagao de elementos dos jogos em outro contexto.
Mas €& inegavel que esta iniciativa despertou os



33

pesquisadores para a possibilidade do uso dos jogos
para além do lazer, contribuindo para o desenvolvimento
da gamificagdo (WERBACH; HUNTER, 2012).

A primeira vez que a gamificagdo foi aplicada
como conhecemos 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 criagcdo de
interfaces interativas e gamificadas para eletrénicos,
entretanto, a empresa encerrou suas atividades em
2006. Pelling (2011) afirmou que falhou, pois estava a
frente de seu tempo (WERBACH; HUNTER, 2012).

Logo nos anos seguintes, por volta de 2005, uma
empresa chamada Bunchball passou a aplicar
mecanicas de jogos, tais como pontos e medalhas,
como forma de motivagdo dentro do ambiente
empresarial. Tal iniciativa serviu de exemplo para outras
plataformas, como Badgeville, Big Door e Gigya, que
passaram a aplicar a gamificacao tal como conhecemos
hoje, mas sem a nomear dessa forma, pois neste
periodo ainda nao havia consenso no termo a ser
utilizado (WERBACH; HUNTER, 2012; ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011).

Foi em 2010 que o termo gamificagdo ganhou
forca, sendo amplamente aceito e debatido dentro das
comunidades de designers de jogos e atingindo a
grande midia, principalmente, por meio de palestras que
influenciaram o olhar das pessoas para a forma de
encarar os jogos. Tal como a apresentagao de Jesse
Schell® na D.I.C.E. Conference, em que ele aponta que
em nosso futuro, o cotidiano seria repleto de elementos
de games, os quais seriam utilizados pelas grandes
empresas para fidelizar e levantar dados para tracar o

8 https://www.youtube.com/watch?v=nG_PbHVW5cQ
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perfil de seus consumidores®.

A apresentagdo TED de Jane McGonigal'° foi
outro evento que marcou o ano de 2010 para
gamificacdo. Em sua apresentagdo, ela levanta a
atencado para a quantidade de tempo que as pessoas
aplicam de suas vidas imersas em atividades dos jogos
e o poder existentes neles e como o uso deles podem
auxiliar na solugdo de grandes problemas para a
sociedade.

Desde entdo, a gamificacdo atraiu a atencao da
grande midia como uma nova tendéncia de inovagéo do
mercado de trabalho e de marketing empresarial, e
segundo Deterding et al. (2011), também tem chamado
a atengao dos pesquisadores, devido ao seu potencial
de aplicacdo em diferentes contextos.

Para melhor compreender do que se trata a
gamificacdo, antes de tudo, é preciso esclarecer o que
sdo jogos e onde a gamificacdo se encaixa nesse
universo, este é o objetivo da segdo a seguir.

2.1.2 Jogos

Como foi dito, ao desenvolver um produto
gamificado, ndo se espera produzir um jogo, muitas
vezes, O resultado € algo distante disso, mas
compreender 0 que € um jogo, o que faz parte de um, e
ter um pensamento voltado para o design de jogos sao
essenciais para a gamificacdo. Entdo, cabe aqui
responder: o que é um jogo?

Acontece que essa pergunta n&o € algo simples

9 Algumas das ideias apresentadas por Schell foram manufaturadas,
como a escova de dentes que avalia o tempo de escovacéo e
concede pontos pelas metas alcangadas.
http://www.kolibree.com/en/

10 https://www.youtube.com/watch?v=dE1DuBesGYM
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de ser respondido, e nem sequer € o objetivo deste
trabalho elaborar alguma nova definicdo. Porém, no
esfor¢co de esclarecer melhor o que € um jogo, seréo
apresentadas algumas das definicbes encontradas na
literatura.

Nao ha problema em identificar o que é um jogo,
mas € dificil apontar qual € a estrutura que define um
jogo. Nao é facil dizer quais os aspectos em comum
entre diferentes jogos, como xadrez, futebol e Super
Mario Bros, por exemplo. Isso se deve porque, segundo
Deterding et al. (2011), os jogos emergem da
combinagdo de uma série de fatores, em que nenhum
desses fatores, quando analisados separadamente,
constituem um jogo.

Huizinga (2005), famoso antropologo holandés,
foi um dos precursores no estudo dos jogos e a oferecer
uma definicdo para jogo:

[o jogo] é uma atividade livre, ficando
conscientemente tomada como 'ndo séria’
e exterior a vida habitual, mas ao mesmo
tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade
desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter
qualquer lucro, praticada dentro de limites
espaciais e temporais proprios, segundo
uma certa ordem e certas regras.
Promove a formagdo de grupos sociais,
com tendéncia a rodearem-se de segredo
e a sublinharem sua diferenca em relagao
ao resto do mundo por meio de disfarces
ou outros meios semelhantes.
(HUIZINGA, 2005, p. 16).

Hoje, percebe-se que a definicdo de Huizinga se
aproxima muito mais do que se chama de “interacao
ludica” do que de uma definicdo para jogos. Apesar
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deste detalhe, ela é importante exatamente por capturar
esses aspectos de uma interacéao ludica.

A interacdo ludica assemelha-se mais ao que
consideramos como brincadeiras, de acordo com
Zimmerman e Sales (2012b, p. 26), “[...] a atividade
ludica € o movimento livre dentro de uma estrutura mais
rigida [...]". Huizinga (2005) também chama isso de
“circulo magico”: um espaco artificial onde ocorre uma
interagdo separada da vida real. A criagao desse circulo
€ 0 que permite que os jogos acontecam.

Por meio dessa visdo de interacdo ludica, é
possivel entender os jogos a partir de duas formas de
relagdo com este conceito. Os jogos podem ser vistos
como um subconjunto da interagao ludica, estando lado
a lado com outras atividades ludicas, como brincadeiras
ou criagdes de rimas. Essa € uma abordagem tipoldgica,
pois situa os jogos dentro dos diferentes tipos de
interacdes ludicas existentes no mundo (ZIMMERMAN;
SALEN, 2012).

Ja a segunda forma de entender a relagao entre
jogos e interagao ludica € a partir de uma abordagem
conceitual, que enquadra a interagao ludica como uma
faceta importante para os jogos. Vista deste prisma, a
interacado ludica é entendida como um elemento dos
jogos, sendo um de seus componentes essenciais, pois
uma das metas de um designer de jogos € conseguir
propiciar uma interagédo ludica significativa para seus
jogadores (ZIMMERMAN; SALEN, 2012b).

Alguns anos apds os estudos de Huizinga, o
filosofo Bernard Suits também se dedicou a tarefa de
conceituar o que seriam jogos. Para ele, é possivel
definir jogos com base nos seguintes aspectos: objetivos,
regras e atitude ludica ou em sua definigao sucinta “[...]
interagir em um jogo € o esforgo voluntario para superar
os obstaculos desnecessarios” (SUITS, 2005, p. 41,
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tradugao nossa).

O principal elemento da definicdo de Suits é este
estado mental peculiar que ele chama de atitude ludica.
Segundo o autor, durante os jogos, € 0 Unico momento
de nossas vidas em que concordamos em
voluntariamente colocarmos obstaculos em nosso
caminho. Fazemos isso, pois as regras assim nos
obrigam, caso contrario, nao participaremos de um jogo,
nao entraremos no circulo magico citado por Huizinga.

Para Suits (2005) o golfe € um jogo que
demonstra de forma elegante seu argumento, pois seus
jogadores se submetem ao obstaculo de bater em uma
bola com bastbes, tendo como objetivo inseri-la dentro
de pequenos buracos a metros de distancia, pois estas
sdo as regras do jogo, e caso arbitrariamente
decidissem fazer esta acdo do modo mais pratico
(pegando a bola e inserindo no buraco com as maos),
nao mais estariam participando de uma partida de golfe.

Seguindo esta linha de pensamento, McGonigal
(2012) afirma que os jogos sao definidos por quatro
caracteristicas: as metas, as regras, um sistema de
feedback e a participacado voluntaria. As caracteristicas
levantadas pela autora assemelham-se muito com a
definigdo dada por Suits, mas adiciona um elemento
novo que é o feedback. Isso talvez se deva ao fato de a
autora levar em conta os jogos eletrénicos, que ainda
nao existiam na época de Suits.

Para a autora, feedback é um sistema que
informa aos jogadores o quao perto eles estao de atingir
a meta, mostrando que ela € algo que pode ser
alcangado, fornecendo, assim, motivagdo ao jogador
para permanecer dentro do jogo (MCGONIGAL, 2012).

Zimmerman e Salen (2012) criticam que as
definigdbes de Huizinga e Suits, apesar de validas,
focam-se muito mais no ato de jogar, do que nos jogos
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em si. E oferecem sua propria definicdo de jogos, que
seria: “[...] um jogo é um sistema no qual os jogadores
se envolvem em um conflito artificial definido por regras,
que implicam em um resultado quantificavel”
(ZIMMERMAN; SALEN, 2012, p. 95).

Nesta definicdo, os autores passam a entender
que 0s jogos sdo sistemas, um conjunto de pecas
complexas que se inter-relacionam para formar um todo
(ZIMMERMAN; SALEN 2012), tal qual defendido por
Deterding et al. (2011). E possivel observar que os
autores também salientam a caracteristica de
artificialidade para os jogos, assim como o circulo
magico de Huizinga, como um dos pontos fundamentais
dos jogos.

A concepgdo de jogos como sistemas é
importante, pois permite pensar os jogos sob diferentes
formas e também analisar os elementos que compdem
os jogos de forma isolada, indo além de suas
caracteristicas. Este desmembramento dos elementos é
importante para que os designers passem a ter uma
visdo orientada aos jogos, tentando encaixar a melhor
mecanica ou componente para a sensagao que
pretendem despertar. Por acreditar que essa viséo seja
a mais adequada para se trabalhar a gamificacao, esta
foi a definigdo adotada para “jogos” nesta dissertagao.

E oportuno salientar que, quando os autores
falam em um resultado quantificavel, nao
necessariamente significa um placar, podendo ser um
resultado como vitéria ou derrota. Para elucidar este
detalhe, Zimmerman e Salen (2012) citam os jogos de
interpretacédo de personagens (RPGs), por exemplo, em
um primeiro momento pode nao parecer que 0O jogo
possui um resultado quantificavel, mas quando levando
em conta os niveis, as missdes completadas entre as
sessfes e O0s objetivos pessoais definidos pelos
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jogadores, € possivel verificar resultados quantificaveis.

Com esta visdo mais clara do que é um jogo, é
necessario abordar que existem diversas formas nas
quais se podem categorizar os jogos, conforme sera
apresentado na segao seguinte.

2.1.3 Tipos de jogos

Categorizar os jogos nao é uma atividade simples,
o exemplo do artigo da Wikipédial?l, que divide os jogos
em sete tipos, levando em conta o material utilizado e
sua ocasido. Para este trabalho, vamos seguir a
tipologia utilizada por Vianna et al. (2013) e considerar
trés tipos de jogos, de acordo com seus suportes: os
jogos nao eletrénicos, os jogos eletrbnicos e os jogos
pervasivos.

Jogos nao eletrénicos sdo aqueles conhecidos
por utilizar o espacgo fisico ou materiais fisicos para
transmitir sua experiéncia. Os primeiros jogos datam de
3500 a. C. e ainda hoje encontramos representagdes
dessas interagdes. Aqui, podemos citar os jogos de
tabuleiro, os jogos de cartas ou os jogos de dados
(VIANNA et al., 2013).

Ja os jogos eletronicos, conforme Zimmerman e
Salen (2012), s&o um tipo de multimidia interativa. Tais
jogos:

[...] consistem em controlar, mover e
manipular imagens que aparecem numa
tela através de um dispositivo conectado
a um console no qual se gera este tipo de
animac&o programada. (VASQUEZ, 2009,
p. 22).

11 https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo
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Vianna et. al. (2013) apontam que os jogos
eletrénicos podem ser considerados um fenémeno
influenciado pelo advento tecnologico, e que hoje € uma
das industrias do entretenimento que mais movimenta
dinheiro.

Por sua vez, os jogos pervasivos podem ser
vistos como uma combinagdo das duas categorias
anteriores. Conforme Vianna et. al. (2013), esses jogos
tendem a expandir elementos dos jogos eletrénicos para
o mundo real, fazendo uso de ferramentas como
smartphones e oculos de realidade virtual. De acordo
com Vasquez (2009), os jogos pervasivos transformam
o mundo em uma forma de playground, misturando
ficcdo e realidade, muitas vezes utilizando de
computacdo para realcar essa relagao.

Uma derivacao dos jogos pervasivos sao 0s jogos
de realidade alternativa (do inglés: Alternative Reality
Games — ARG). ARG €& um género emergente de
experiéncia interativa e imersiva em que os jogadores de
forma colaborativa localizam pistas e resolvem puzzles
para avancar em uma narrativa que combina tanto
recursos online quanto a realidade (DOORE, 2013).

Em uma ARG, os jogadores normalmente sao
introduzidos em uma narrativa fantasiosa, mas
desempenham seu papel na realidade, interagindo com
elementos reais que estdo ligados a essa narrativa
fantasiosa. Por exemplo, os jogadores precisam
encontrar um livro no acervo da biblioteca (real) para
descobrir o link para um site, onde estara a resolucéo do
mistério (fantasia).

ApOs apresentar essa categorizagcdo, €
importante salientar que, de acordo com Zimmerman e
Salen (2012), as propriedades subjacentes dos jogos
independem do meio e sdo comuns aos diferentes tipos.
Por esta razdo, na secao seguinte serao descritas de
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forma mais detalhada as caracteristicas dos jogos, com
base nos conceitos levantados, e serdo apresentados os
elementos e mecanicas que os constituem.

2.1.4 Caracteristicas e elementos dos jogos

Antes de iniciar um projeto para aplicar a
gamificacdo em alguma atividade, € necessario
conhecer 0 que sdo as mecanicas e os elementos dos
jogos, os quais podem ser incorporadas em nossas
rotinas, pois estes itens fazem parte do cerne da
gamificacao.

Conforme visto anteriormente nas definicbes
abordadas para caracterizar os jogos, McGonigal (2012)
aponta que os jogos costumam ter quatro caracteristicas
comuns entre si: metas, regras, sistema de feedback e
participacao voluntaria.

Todo jogo possui uma meta a alcangar, sendo
esta, muitas vezes, definida pelos préprios jogadores ou
determinada pelos designers do jogo. A meta concede
uma orientagao ao jogador e, de acordo com McGonigal
(2012), ¢é este elemento que faz com que os
participantes concentrem suas forgas para alcancgar os
propositos designados no jogo.

E importante salientar que, segundo Vianna et al.
(2013), as metas nao podem ser confundidas com
objetivos, pois elas transcendem a ideia de uma
simples conclusédo de tarefa. Devido a isto, as metas
nem sempre sao alcangadas. Em determinados jogos,
a meta é a evolugcdo de um personagem ou o dominio
de uma habilidade, sendo a meta apenas um norteador
de agoes.

A segunda caracteristica a ser considerada sao
as regras, estas sdo uma parte crucial dos jogos. Como
observado nas definicdes anteriores, a regra € um dos
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unicos elementos que € comum a todos os autores. De
acordo com Zimmerman e Salen (2012), elas
estabelecem a estrutura que da vida para o jogo,
delimitando o que é permitido e proibido, definindo de
que forma os jogadores se comportaréo.

As regras sao elementos obrigatérios para que
haja um jogo, s&o um sistema formal e explicito que &
compartilhado por todos os jogadores para que, desta
forma, seja possivel estabelecer o circulo magico de
Huizinga entre um grupo de jogadores (ZIMMERMAN;
SALEN, 2012c).

Ainda, ressalta-se que as regras, quando
reunidas em um jogo, promovem o equilibrio por meio
de um conjunto de disposi¢des que condicionam o
comportamento dos participantes. As regras estimulam
0 pensamento criativo dos jogadores, eliminando os
comportamentos Obvios para atingir a meta. Elas ainda
ajustam um desafio, para que este seja passivel de ser
superado, sem que seja demasiadamente simples,
desestimulando assim o jogador (VIANNA et al., 2013).

Outra caracteristica apontada por McGonigal
(2012) é o sistema de feedback das agdes no jogo. Ao
longo da partida, o jogador deve ser informado por meio
do sistema de feedback de sua situagdo no jogo, seja
ela medida fazendo uso de pontos ou nao, para que o
individuo tenha consciéncia de seu progresso em
relagédo a meta do jogo.

Tal sistema fomenta a motivacao, pois, segundo
Zimmerman e Salen (2012), os jogos culminam em um

resultado quantificavel, listando quem foi o vencedor
da partida. E é mediante o sistema de feedback que
os participantes saberao se precisam se esforgar mais
Ou menos para atingir esse resultado.

Por fim, é imprescindivel que os jogadores
participem de forma voluntaria, Vianna et al. (2013)
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aponta que, se nado houver o aceite da meta, das
regras e do sistema de feedback, ndo ha como ocorrer
uma partida de um jogo. Conforme apontado por
McGonigal (2012, p. 31), a participagao voluntaria “[...]
estabelece uma base comum para multiplas pessoas
jogarem ao mesmo tempo”. Sem contar que

[...] a liberdade para entrar ou sair de um
jogo por vontade prépria assegura que
um trabalho intencionalmente
estressante e desafiador seja vivenciado
como uma atividade segura e prazerosa.
(MCGONIGAL, 2012, p. 32).

Para McGonigal (2012), todo o resto dos
componentes dos jogos sao esforgos para acentuar
esses quatro elementos principais. Mas para melhor
entender a gamificagdo, € preciso também conhecer
os demais elementos dos jogos que propiciam uma
experiéncia ludica aos jogadores.

Os elementos dos jogos sdo como se fossem
blocos de construgdo que sdo combinados de
diferentes formas para que se construa um jogo. Isso
nao significa que todos os jogos terdo os mesmos
elementos, e sim, que muitos jogos compartilham
alguns elementos entre si, que sdo recombinados de
diferentes maneiras para propiciar diferentes
experiéncias aos jogadores (LIU et al., 2011).

Na definicdo de Deterding et al. (2011, p. 4,
tradugao nossa), estes elementos sédo caracteristicos
dos jogos:

[...] elementos que sdo encontrados na
maioria (mas ndo necessariamente em
todos) os jogos, facilmente associados
com jogos ou que desempenham um
papel importante para a jogabilidade.
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(DETERDING et al., 2011, p.4, tradugcao
nossa).

Ao expor os elementos dos jogos em seu livro,
Zichermann e Cunningham (2011) utilizam o
framework MDA *?> de Hunicke, LeBlanc e Zubek
(2004). Este modelo divide a experiéncia dos jogos em
trés grupos de elementos: as mecanicas, as dinamicas
e a estética.

Para os autores, as mecanicas dos jogos sao as
responsaveis pelo funcionamento dos elementos dos
jogos, elas permitem que o jogador interaja com o jogo
e, dessa forma, controle os diferentes niveis do jogo,
orientando assim suas acgdes (HUNICKE; LEBLANC;
ZUBEK, 2004; ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

Ja a dinédmica € a interagdo das acgbes do
jogador com o grupo de mecanicas anteriormente
citadas, ela determina a agao esperada do jogador em
resposta a alguma mecéanica do jogo (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011)

Para Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004), a
estética, por sua vez, corresponde a emog¢ao evocada
no jogador quando este interage com todo o sistema
do jogo.

Influenciados também pelo modelo MDA,
Werbach e Hunter (2012) inspiraram-se neste
framework para realizar uma analise de diversos jogos
e de produtos gamificados buscando quais os
elementos que formavam tais produtos. Com o
resultado desta analise, os autores construiram um
modelo proprio, em formato de pirdmide, com os
elementos dos jogos presentes na gamificagao.

Apesar de similar ao modelo MDA, algumas

12 De Mechanics, Dynamics e Aesthetics, no original (HUNICKE;
LEBLANC; ZUBEK, 2004)
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alteracbes séo percebidas. Para Werbach e Hunter
(2012), a estética dos jogos diz muito mais sobre a
experiéncia do jogar: ela € uma soma de todos os
elementos juntamente aos recursos visuais € sonoros
existentes nos jogos. Sendo assim, os autores ndo a
listam como um elemento do jogo em si, mas sim como
um fendbmeno que emerge da experiéncia de jogar.
Também €& possivel observar que Werbach e Hunter
desmembraram as mecanicas em um novo grupo,
chamado de componentes, para melhor ilustrar a
relagao entre os elementos.

Devido a esta dissertagdo ter seu foco em
gamificacdo, e ndo em jogos, optou-se por priorizar o
modelo apresentado por Werbach e Hunter, uma vez
que o modelo dos autores foi construido com base nos
elementos de jogos encontrados em ferramentas
gamificadas. A seguir, este modelo sera apresentado
mais detalhadamente.

No modelo elaborado por Werbach e Hunter
(2012) existem trés grupos de elementos de jogos que
sdo interessantes para o momento de planejar a
gamificacdo: as dinamicas, as mecanicas € 0s
componentes. Esses trés grupos ndo sé&o
desassociados, e possuem uma forte relagao dentro
de um contexto de jogo. O autor organiza estes trés
grupos de elementos em uma relagao hierarquica de
abstragdo, conforme é possivel verificar na figura a
sequir.
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Figura 1 - Piramide de elementos

Dindmicas

Mecéanicas

Componentes

Fonte: WERBACH; HUNTER, 2012.

No topo da piramide estdo as dinamicas: estes
sdo os elementos de nivel conceitual mais alto em um
jogo. E a estrutura por tras do sistema que faz com
que, de alguma forma, a experiéncia do jogo seja
coerente e tenha padrdes. As dinamicas sao a
estrutura implicita que inclui alguns elementos mais
conceituais que fornecem a estrutura para o jogo
(WERBACH; HUNTER, 2012).

Como principais dindmicas, Werbach e Hunter
(2012) apontam: restricdes, emocgdes, narrativa,
progresséo e relagoes. 13

Restrigoes: todo jogo possui alguma limitagao,
€ por meio delas que os jogos criam escolhas

13 No original: constraints, emotions, narrative, progression,
relationship (WERBACH; HUNTER, 2012).
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significativas e problemas interessantes, pois
limitando a liberdade das pessoas, 0 jogo incentiva a
busca por solucdes criativas.

Emocgoes: os jogos podem produzir todos os
modos de emog¢ao, de medo a felicidade. O catalogo
de emogdes que uma gamificagdo pode produzir € um
pouco mais limitado, pois se relaciona com o mundo
real, e ndo com o contexto dos jogos. Mas mesmo
assim, ha uma série de emocgdes que podem ser
provocadas para que fagam as experiéncias mais ricas,
tais como: o sentimento de dever cumprido e o reforgo
emocional que leva as pessoas a jogar mais sao muito
importantes para a gamificagdo (WERBACH;
HUNTER, 2012).

Narrativa: a estrutura que junta todos os
pedacos do jogo em algo coerente com um sentido de
completude, de um todo. A narrativa pode ser de duas
formas: incorporada ou emergente. A narrativa
incorporada é a historia de um jogo, aquela que ja vem
tracada desde o seu inicio. A narrativa emergente €
criada dinamicamente, quando o jogador interage com
0 jogo, a partir de suas decisdes (ZIMMERMAN;
SALEN, 2012).

Quando se trata de gamificagdo, é importante
que haja, de alguma forma, uma narrativa amarrando
todos os elementos escolhidos, caso contrario, ha o
perigo que o sistema gamificado seja apenas um
punhado de elementos abstratos aos olhos dos
jogadores (WERBACH; HUNTER, 2012).

Progressao: € a sensacdo de comegar em um
estagio e ir até outro mais avangado com uma nogao
de progressdo, demonstrando o crescimento e
desenvolvimento do jogador. E obrigar que o
conhecimento adquirido pelo jogador no inicio do jogo
seja utilizado até o final do jogo, mas ndo da mesma
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forma, e sim, incorporando novas informacdes e
combinando com outras habilidades desenvolvidas
(ZIMMERMAN; SALEN, 2012).

Werbach e Hunter (2012) apontam que um
importante aspecto em varios exemplos de
gamificacdo € dar a sensagao de que o jogador tera a
oportunidade de melhorar, em vez de sé realizar a
mesma atividade repetidamente.

Relagoes: é uma dindmica que pode se
desdobrar de diferentes formas, seja com amigos
cooperando em busca de uma meta, times competindo
ou adversarios jogando uma partida a distancia
(ZIMMERMAN; SALEN, 2012).

Vianna et al. (2013) ressaltam que seres
humanos sdo  competitivos por  natureza,
principalmente, em ambientes corporativos, e que o
uso dessa dinamica em uma atividade gamificada
permite  a proposicao de desafios coletivos,
potencializando os resultados de um grupo além do
que poderia ser alcangado se trabalhassem
isoladamente.

No nivel intermediario da piramide estdo as
mecanicas. Werbach e Hunter (2012) fazem uma
analogia valida onde as dinamicas sao a gramatica
dos jogos enquanto as mecanicas sdo os verbos dos
jogos. As mecanicas sao 0s processos que levam as
acoes dos jogadores adiante e geram engajamento.

Dentre as principais mecanicas, os autores
apontam: desafios, chance, competi¢cdo, cooperacao,
aquisicdo de recursos, recompensas, transacgoes,
turnos e vitorias. A seguir, estas mecanicas serao
descritas mais detalhadamente. 14

4 No original: challenges, chance, competition, cooperation,
resource acquisition, rewards, transactions, turns, win state.
(WERBACH; HUNTER, 2012)
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Desafios: 0 jogo estabelece alguns objetivos
para serem alcangados por meio da solugao de algum
obstaculo que necessite de esforco para ser
ultrapassado.

Chance: alguma atividade que envolva
aleatoriedade, como retirar uma carta do baralho ou
arremessar um dado, dando uma sensacao de sorte
ou azar para a atividade desempenhada.

Competicao: quando existe um conflito que
gera um vencedor e um perdedor.

Cooperagao: os jogadores precisam trabalhar
em conjunto para alcancar um objetivo em comum.

Aquisicao de recursos: obtencdo de recursos
colecionaveis.

Recompensas: algum beneficio adquirido por
alguma acao ou conquista.

Transagoes: trocas realizadas entre os
jogadores dentro do contexto do jogo.

Turnos: participagdo no jogo por meio de
sequéncia entre os jogadores.

Vitéria: objetivo que configure um jogador ou
time como o vencedor daquela partida.

Estas sdo algumas das mecanicas que os
autores levantaram que podem ser utilizadas para
descobrir como levar a acdo adiante dentre de uma
partida, e para inserir e engajar os jogadores no fluxo
de um jogo.

Ja na base da piramide estdo os componentes
dos jogos, estes sdo oOs seus elementos menos
abstratos, sendo que muitos adquirem uma
representacdo grafica. Estes componentes sé&o
maneiras especificas de fazer atingir o que as
dindmicas e as mecanicas representam.

Dentre os principais, Werbach e Hunter (2012)
listam: conquistas, avatares, medalhas, “chefbes”,
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coleg¢des, combate, desbloqueio, presentes, lideranga,
niveis, pontos, desafios, graficos sociais, trabalho em
equipe e bens virtuais. 1°

Conquistas: tarefas com objetivos definidos.

Avatares: representacdes visuais do
personagem do jogador.

Medalhas: representacbes visuais das
conquistas do jogador.

“Chefdoes”: desafios especiais com maior nivel
de dificuldade, que culminam em um avancgo de nivel
do jogo.

Colegobes: conjunto de itens ou medalhas para
adquirir ao longo do jogo.

Combate: batalha definida e de curta duracao.

Desbloqueio: conteudo novo ou secreto que é
liberado de acordo com o nivel ou execugao de tarefas
especificas dentro do jogo.

Presentes: oportunidade de compartilhar itens e
conteudo com os demais jogadores.

Quadro de lideranga: disposi¢cao visual do
progresso dos jogadores e de suas conquistas. Estes
quadros costumeiramente tragam um paralelo entre os
desempenhos dos jogadores, com o objetivo de usar
a competicdo como motivador de comportamento
(BUNCHBALL, 2010).

Niveis: etapas hierarquicas predefinidas no
percurso do jogador. Eles demonstram que o jogador
atingiu algum objetivo e quanto maior for o nivel do
jogador, maior deve ser o status conferido a ele
(WERBACH; HUNTER, 2012).

15 No original: Achievements, avatars, badges, boss fights,
collections, combat, content unlocking, gifting, leaderboards, levels,
points, quests, social graphs, teams, virtual goods. (WERBACH;
HUNTER, 2012).
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Pontos: representagéo numérica do
desempenho do jogador.

MissGes: com objetivos e recompensas
delimitadas.

Graficos sociais: representacdo das relagoes
sociais dos jogadores dentro do jogo.

Times: grupo de jogadores reunidos e
trabalhando, almejando um objetivo em comum.

Bens virtuais: bens adquiridos dentro de um
jogo, eles podem ser obtidos quando os jogadores
realizam algum desafio ou por meio da compra externa,
com dinheiro real. De acordo com Bunchball (2010),
eles sdo bens n&o fisicos e intangiveis, sua principal
tarefa € incentivar o jogador a obter mais pontos em
troca da possibilidade de uma melhor personalizagao.

Como dito anteriormente, cada mecanica esta
relacionada com uma ou mais dinamicas e, por sua
vez, cada componente esta conectado a uma ou mais
mecanicas/dinamicas que estao acima dele na forma
de uma cadeia complexa. Por exemplo, a dindmica de
progressao pode ser desenvolvida por meio de uma
colecao de medalhas que s6 sdo adquiridas quando
cumpridas determinadas missdes.

(Progressao - Desafios/Recompensas -
Medalhas/Cole¢des/Missoes).

Para melhor visualizagdo de todos estes
elementos, a seguir, sera reproduzido um quadro
organizado por Clementi (2014), com base na lista de
Werbach e Hunter (2012).
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Quadro 1 - Elementos dos jogos segundo Werbach e

Hunter
Dinamicas Mecanismos Componentes
-Coergao: tarefas | -Desafios: enigmas e | -Conquistas: tarefas

limitadas ou forgadas;

-Emocgoes:
curiosidade,
competitividade,
frustracao, felicidade;

-Narrativa:
consistente, historia;

-Progressao:
desenvolvimento
crescente
jogadores;

dos

-Relagées: Interacdo
social, altruismo,
cooperagao.

tarefas que requerem
esforgo;

-Chance:
aleatoriedade;

-Competigao:
individual ou entre
equipes;
-Cooperacao:
objetivos
compartilhados;

- Aquisicao de
recursos: obtencao
de itens Juteis ou

colecionaveis;

-Recompensas:
beneficios das acbes
ou conquistas;

-Transagoes: diretas
ou por meio de
intermediarios;

-Turnos: participacéo
sequencial que
alterna os jogadores;
-Vitéria: vitéria dos
jogadores

com objetivos bem
definidos

-Avatares:
representagao visual
dos jogadores;

-Medalhas:
representagao visual
das conquistas

-Chefao: desafios
especiais que
culminam na

mudanca de nivel;

-Colegdes: de itens
ou distintivos;

-Combate: batalha
definida de curta
duracgao;

-Desbloqueio
conteudo: de acordo
com tarefas

-Presente:
oportunidade de
compartilhar itens
com outros
-Lideranga: display

visual de progressao
e conquistas;
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- Niveis;
- Pontos:

-Missoes:
objetivos
recompensas

estabelecidos;

- Grafico Social;

equipe;

atribuido.

predefinido com

e

-Trabalho em

-Bens virtuais: ativos
de jogos com valor
em dinheiro real ou

Fonte: CLEMENTI, 2014.

Apesar da quantidade de elementos a
disposicao, grande parte dos projetos de gamificagcao
levam em conta apenas trés: pontos, medalhas e
quadros de lideranca. Estes trés elementos unidos sao
poderosos e fornecem um certo nivel de engajamento
nos jogadores e sao conhecidos como PBL, do inglés
points, badges e leaderboards (WERBACH; HUNTER,
2012; ZICHERMMAN; CUNNINGHAM, 2011).

Os pontos sao acumulados conforme os
jogadores participam das atividades. Estes pontos séao
demonstrados em um quadro de lideranga para
comparagao do desempenho de todos os adversarios,
que sao premiados com medalhas de acordo com seu
desempenho, uma aplicacdo de sucesso desse
meétodo é o aplicativo Duolingo, para o aprendizado de
idiomas.

Apesar de eficaz, alguns autores apontam que
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pontos, medalhas e quadros de lideranca n&do sao
elementos de interagdo dos jogos, e sim, métricas
pelas quais a interacdo € medida, e que dar uma
atencdo especial a eles deveria se chamar
“pointsfication” e nao gamificagcdo (BOGOST, 2011).

Em estudo recente, Prestopnik e Tang (2015)
inferiram que a gamificagdo, com uma énfase maior na
narrativa, mostrou-se mais atrativa aos jogadores em
comparagdao com uma abordagem PBL. Isto nao
significa que uma abordagem com base em pontos
seja errada, uma vez que existem exemplos para
mostrar o contrario,b mas o ideal é ela ser
acompanhada de outros elementos significativos.

Por esta razdo, € importante salientar que os
comportamentos esperados dos jogadores surgem
quando o sujeito tem uma experiéncia divertida, isso
exige mais do que simplesmente aplicar apenas uma
mecanica de jogo (LIU et al., 2011). Werbach e Hunter
(2012) apontam que criar um sistema de gamificagao
de sucesso € um desafio, é preciso ter certeza de que
a combinagao dos componentes esta de acordo com
a demanda de determinada situagao.

A seguir, sera discutido um fator sobre a
gamificacado que é tdo importante quanto os elementos
dos jogos: a motivagao.

2.1.5 Papel da motivagao na gamificagao

Os elementos dos jogos apresentados
anteriormente servem como um motor motivacional
para os interagentes frente a diferentes tipos de
atividades. Os especialistas em  gamificacao
(WERBACH,; HUNTER, 2012; ZICHERMMAN;
CUNNINGHAM, 2011; DETERDING et al., 2011)
esclarecem que a motivagao € a alma da gamificagao,
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nao apenas a motivacdo extrinseca, obtida por meio
de recompensas externas ao jogador, como medalhas
e prémios, mas, principalmente, a motivagao
intrinseca, aquela que € acionada internamente no
jogador, em que o sujeito se envolve com uma
atividade por vontade propria.

A ativacdo da motivagdo intrinseca, de acordo
com Zichermann e Cunningham (2011), acaba
contribuindo para o engajamento do jogador com o0s
mais diferentes ambientes e atividades. Um exemplo
pratico do que é possivel a um jogador engajado realizar
é o aplicativo Superbetter 16 , desenvolvido por
McGonigal, o jogo tem como objetivo principal ajudar
pacientes de doengas a superar as adversidades da
enfermidade e melhorar suas condi¢cdes fisicas e
psicoldgicas. Ele faz isso por meio de pequenas metas
definidas pelo préprio jogador que, quando superadas,
concedem pontos em diferentes areas de seu perfil e
podem ser divulgadas nas redes sociais, instigando
uma competicdo e cooperagdo com 0s amigos, em que
o prémio do vencedor € a melhora na qualidade de vida.

A gamificacdo permite que uma grande atividade
seja fatiada em varias subatividades, que fazem parte
do todo, pois, quando pequenas metas sao superadas,
0 jogador fica constantemente motivado e criativo,
aponta Osheim (2013). Essa afirmacéao é reforcada por
Dominguez et al. (2013), para os autores, o ideal da
gamificacdo é que o jogador esteja constantemente
concluindo tarefas, assim, tendo uma sensagao positiva,
que é reforcada pelo feedback dado pelo sistema
gamificado.

Por meio do engajamento recorrente da
aplicagcdo da gamificagdo, os jogadores sentem-se

16 https://www.superbetter.com/
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imersos na atividade, sendo possivel ocasionar
mudangcas ou estimulos de comportamento. A
gamificagdo faz isso utilizando recompensas e
feedback para todas as vezes que o jogador se
comporta da forma desejada, criando, assim, um
mecanismo de reforgco de comportamento (ROBSON
et al., 2015).

O uso de recompensas externas para motivar
os jogadores deve ser usado com cautela, pois pode
comprometer a qualidade do trabalho realizado pelo
individuo, e até destruir motivagcdes intrinsecas
preexistentes no processo, deixando o individuo mais
preocupado com a recompensa do que com a atividade
(LIU et al.; ALEXANDROVA; NAKAJIMA, 2011).

O ideal para a atividade gamificada é conseguir
emular o chamado estado de fluxo, o estado emocional
alcangado pelos individuos quando estes estdo imersos
na sensacao de um jogo. O estado de fluxo é um
estado de absorgao e de extrema concentragao, em que
ocorre a perda da autoconsciéncia, juntamente a um
sentimento de ser perfeitamente desafiado e de que o
tempo esta voando (CSIKSZENTMIHALYI, 2014).

Atingir o estado do fluxo é o sentimento de estar
no controle das acbdes e perfeitamente desafiado,
segundo Zimmerman e Salen (2012b), é um estado
psicologico de felicidade concentrada e engajada,
quando um sujeito sente uma sensagao de conquista e
realizagao.

Ao atingir esse estado de fluxo, o jogador sente
que esta no limite de sua habilidade e € quando o
aprendizado acontece. O jogador sente-se motivado a
executar a atividade, insistindo na tentativa, mesmo em
caso de falhas. E esta sensagao de fluxo permite que o
aprendizado do jogador va acompanhando o
crescimento gradual de dificuldade das tarefas a serem
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executadas na gamificagdo (BROWNE; ANAND;
GOSSE, 2014).

Para conseguir atingir esse estado de motivagao
em uma atividade gamificada, € importante ela estar
alinhada com os interesses do publico-alvo para que ele
sinta que as atividades fazem sentido em sua rotina.
Para isso, é importante que a gamificagdo seja
devidamente planejada seguindo padrbes de design,
que é o que sera abordado na proxima secgao.

2.1.6 Modelos de design de gamificagao

Apesar de a gamificagdo ser uma tematica
recente, € possivel encontrar alguns modelos de design
de gamificacdo na literatura (DETERDING et al. 2013).
Para a revisdo, foram escolhidos trés modelos
disponiveis: o0s seis passos para gamificagéo,
elaborados por Werbach e Hunter; os oito passos de
Vianna et al.; e as lentes de atomos de habilidades
intrinsecas de Sebastian Deterding.

O modelo de Werbach e Hunter (2012) foi um dos
escolhidos devido a visibilidade que ele possui, uma vez
que Kevin Werbach, um dos autores, oferece um curso
online sobre gamificacdo por meio da plataforma
Coursera'’, onde integra seu modelo a grade de
conteudo.

Por sua vez, o modelo de Vianna et al. (2013) foi
selecionado por ser a primeira iniciativa nacional em
apresentar um modelo para aplicacdo da técnica de
gamificagao.

Ja o modelo de Deterding (2015), apesar de
recente, foi incluido em virtude de o autor ser um dos
influentes na area e que auxiliou na construgao do

17 hittps://pt.coursera.org/learn/gamification
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conceito de gamificacdo deste trabalho, sendo
importante figurar entre os modelos selecionados.

2.1.6.1 Seis passos de Werbach e Hunter

Em seu livro, For the Win, os autores Werbach e
Hunter, ambos professores da Universidade da
Pensilvania, propdéem um modelo de design de
gamificagdo com base em seis passos. Para eles, a
gamificacdo requer uma mistura de arte e ciéncia, pois
de um lado ha conceitos abstratos, como diversao e
interacgdes ludicas, enquanto do outro ha elaboragao de
um sistema complexo que atenda aos objetivos da
instituicdo (WERBACH; HUNTER, 2012).

Passo 1 — Defina os objetivos

O passo inicial é definir os objetivos para a
gamificagdo. E preciso montar uma lista com todos os
objetivos os quais a atividade devera atingir e escalona-
los em ordem de importancia. Apos essa listagem, deve-
se eliminar todos os objetivos la listados que sejam
meios para atingir outro objetivo, pois apenas
atrapalhardo no planejamento da gamificacao.
(WERBACH; HUNTER, 2012).

Com a lista dos objetivos finais em maos, é
preciso tracar uma segunda coluna ao lado e justificar o
porqué cada um daqueles objetivos € importante para a
instituicdo. Esse documento servird para orientar o
projeto durante o resto do processo de desenvolvimento,
garantindo que a gamificagcdo estara focada no que é
importante para a instituicado (WERBACH, HUNTER,
2012).
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Figura 2 - Processo de definicdo de objetivo
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Passo 2 — Delimite o comportamento

Apos identificar os objetivos da gamificagao,
tracar quais sdo os comportamentos desejados dos
jogadores e as formas de medir essas acgbes. Por
exemplo: se o objetivo tragado anteriormente é
aumentar a visibilidade da instituicdo, entdo, uma das
acoes dos jogadores pode ser realizar uma publicagao
sobre a instituicdo nas redes sociais.

E preciso planejar o maximo possivel de opgdes
de comportamentos pois “[...] ndo €& desejavel que o
sistema seja muito complexo ou confuso, mas € preciso
dar aos usuarios um leque de opcdes e atividades que
eles possam escolher suas prediletas” (WEBACH,;
HUNTER, 2012, p. 144, tradugao nossa).
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Passo 3 — Descreva seus jogadores

Conhecer o publico-alvo da gamificagdo €
importante, pois, dessa forma, fica mais claro como sera
possivel motivar e engajar os jogadores. Werbach e
Hunter (2012) sugerem utilizar os arquétipos elaborados
por Richard Bartle (1996) para auxiliar a tragar o perfil
dos jogadores. Séo eles: conquistadores (achievers),
exploradores (explorers), socializadores (socializers) e
predadores (killers). Estes perfis serdo descritos no
quadro a seguir.

Quadro 2 - Perfis dos jogadores

Perfil

Caracteristicas

Conquistadores

S&o focados em realizar todas as atividades
impostas pelos jogos e orgulham-se de completa-
las em pouco tempo. Destacam-se por realizar
uma imersdo no ambiente do jogo e socializam
apenas de forma cordial e, geralmente, com
énfase na competicao.

Exploradores

Sao os jogadores interessados em conhecer tudo
o que for possivel sobre o universo do jogo, veem
as missdes apenas como uma forma de avangar
no jogo e relacionam-se com os demais apenas
para troca de informacgdes sobre detalhes do jogo
que possam ser explorados.

Socializadores

Estdo interessados, principalmente, em interagir
com os demais jogadores; para eles, as missdes
e o universo do jogo sdo apenas uma
oportunidade para conhecer pessoas e tracar
novas amizades.

Predadores

Sao competidores; para este perfil, além de
ganhar, é preciso saber que houve um perdedor.
Adotam uma postura competitiva mesmo em jogos
em que o foco principal é a cooperacdo, e nao
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costumam socializar, fazendo isso apenas para
vangloriar sua superioridade.

Fonte: Elaborado com base em BARTLE, 1996.

E importante que a atividade gamificada possa
oferecer algo para cada uma dessas categorias, pois
dificlmente uma comunidade sera composta
massivamente por apenas um destes perfis (WERBACH,;
HUNTER, 2012).

Passo 4 — Idealizar seu ciclo de atividades

Apesar de 0s jogos possuirem um inicio e um final,
em seu decorrer, eles possuem uma serie de ciclos e
ramificagdes. Por esta razdo, na gamificagdo néo seria
muito diferente. E preciso planejar a forma que se
pretende engajar o publico-alvo da atividade e fazé-los
permanecer motivados dentro da gamificagcao
(WERBACH; HUNTER, 2012).

E uma forma de realizar isso € por meio de ciclos
de atividades, uma agéo do jogador que o leva a uma
atividade que exija uma nova agao e assim por diante.
Os autores indicam que ha dois modos de realizar isso:
por meio do ciclo de engajamento e da escala de
progressao.

Ciclos de engajamento sdo uma corrente que
envolve uma tarefa, a qual recebe um feedback, que
acaba por gerar motivagdo, e que leva o jogador a
executar uma nova tarefa. Ou seja, planejar feedbacks
para as atividades dos jogadores para manté-los
permanentemente motivados. Esse feedback pode vir
na forma de pontos, medalhas ou de outra forma, o
importante é criar um ciclo para que o jogador perceba
que suas acbes estdo tendo algum resultado
(WERBACH; HUNTER, 2012).
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Ja a escala de progressao é uma técnica utilizada
para evitar que o sistema gamificado figue mondtono.
Ela demonstra ao jogador que as atividades ndo serao
as mesmas do inicio até o fim, que existe uma
progressao de dificuldade e conhecimento.

A escala de progressao, geralmente, intercala
grandes desafios com periodos de monotonia e pode ser
muito bem transmitida com uma estrutura de niveis,
conforme ilustrado na figura a seguir.

Figura 3 - Escala de progressao
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Fonte: WERBACH; HUNTER, 2012.

Passo 5 — Nao esqueca da diversao

O préximo passo consiste em parar a atividade e
questionar: esta divertido? Em meio a tantas metas,
regras e mecanicas, é facil se desviar da diversao. E
importante lembrar que um dos objetivos da gamificagao
€ emular o melhor possivel a interagao ludica em um
ambiente cotidiano, é este um dos fatores que provoca
a motivacdo nos jogadores (WERBACH; HUNTER,
2012).

Nesta etapa, cabe o questionamento de, caso
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nao fosse oferecida qualquer recompensa extrinseca, os
jogadores participariam voluntariamente? Os autores
recomendam que, caso a resposta seja ndo, que se
realize uma revisao das etapas anteriores, procurando
saber onde seria possivel adicionar mais diversao no
processo da gamificagao.

Passo 6 — Implementacdo das mecanicas

Somente na fase final € que sdo escolhidos os
elementos dos jogos que melhor se encaixardo no
sistema de gamificagao planejado. Neste momento, os
ciclos de atividade servirdo como um esqueleto da
gamificacdo, facilitando a escolha da combinagdo dos
elementos e o conhecimento levantado dos jogadores
no passo 3 mostrara quais elementos serdo mais
adequados para o publico.

Werbach e Hunter (2012) salientam que, para
execugao de uma gamificagao, € preciso contar com a
habilidade ou profissionais de diferentes areas, tais
como: designer de jogos, analista de sistema, psicologo
e alguém que compreenda os objetivos do projeto.

2.1.6.2 Oito passos de Vianna et al.

O modelo de design de gamificacdo de Vianna et
al. é elaborado por uma equipe de brasileiros
contratados por uma empresa de inovacgao tecnologica,
chamada MJV. O foco dos autores na elaboracio de seu
modelo foi a implementagdo da gamificagdo no meio
empresarial e € composto por oito passos, que, segundo
os autores, nao sao engessados nessa ordem, podendo
ser adaptados conforme as necessidades da instituicio.

Passo 1 — Compreenda o problema e o contexto
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Os autores recomendam que o primeiro passo
para a gamificagéo é identificar o problema que se esta
tentando resolver e qual o contexto em que ele esta
inserido. E primordial levar em consideracéo trés pontos
fundamentais, que sao: cultura da instituigdo, objetivos
de negodcio e entendimento do publico (VIANNA et al.,
2013).

A cultura da instituicaio ¢é importante, pois
influencia no modo como os jogadores vao interagir com
a proposta de gamificagdo, podendo haver uma maior
abertura a ideias novas, conforme a formalidade da
cultura da instituicdo.

Além disso, a proposta para gamificagdo deve
estar alinhada aos objetivos e metas da instituicdo para
que faga sentido no entendimento do jogador a sua
participacao na atividade.

Para facilitar a identificacdo do problema, indica-
se utilizar técnicas como: entrevista, questionario,
observagcdo, mapas mentais, mapa de empatia e
analisar a jornada do publico-alvo (VIANNA et al., 2013).
O objetivo desse levantamento é deixar claro qual o
problema para, posteriormente, analisar se este € um
habito ou n&o, e quais as recompensas podem ser
aplicadas para a mudanga do comportamento desejado.

Passo 2 — Compreenda quem sao os jogadores

Na segunda etapa, € necessario saber quem sao
as pessoas que utilizardo o jogo, isso serve para que se
estabelega um publico-alvo no desenvolvimento do
sistema. O perfil de jogador a ser criado pode variar
conforme género, idade, informagdes sobre a profissao,
tipo de comportamento, entre outros fatores (VIANNA et
al.,, 2013). Cada um desses indicadores apontara a
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preferéncia do jogador por um tipo de jogo em
especifico. Vianna et al. (2013) citam o exemplo de que
homens preferem jogos de dominio em competi¢cdo, em
que sdo desafiados e podem destruir coisas. Ja
mulheres gostam de jogos que explorem as emogdes
em conex&do com o mundo real.

Os autores também recomendam utilizar os
arquétipos de Bartles (1996), detalhados anteriormente
nos seis passos de Werbach e Hunter, para auxiliar
nesta etapa de levantamento do perfil dos jogadores.

Passo 3 — Critérios norteadores da missao de jogo

A presente etapa consiste em relacionar as
diretrizes que guiardo o projeto para que os aspectos
cruciais ndo sejam esquecidos. Este € o momento de
listar quais as reagbes que se espera provocar com a
gamificacdo, por exemplo: sera estimulada a
cooperagao entre jogadores, a comunicagado da equipe
sera trabalhada no jogo, os jogadores devem aprender
na pratica (VIANNA et al., 2013).

Com foco nos critérios estabelecidos, € preciso
estabelecer uma missao para a atividade, devendo ser
clara, mensuravel e alinhada ao problema identificado.

Passo 4 — Desenvolva ideias para o jogo

Desenvolver as ideias para definir o formato do
jogo é a proxima 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 ira reunir-se e as ideias e
observagdes que surgirem podem ser anotadas. Todos
devem ter clareza do foco do jogo, por meio das
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definigbes estabelecidas nas etapas anteriores:
problema que se quer resolver, quem sao os jogadores
e missao de jogo.

Passo 5 — Definigdo do jogo e de sua mecénica

Nesta fase é preciso estabelecer como sera o
jogo, apods o levantamento das ideias na etapa anterior.
A equipe definira quais as mecéanicas serao utilizadas
para desenvolver a gamificacdo, quais os elementos que
serdao incluidos, quanto tempo de duragao sera cada
partida, se a atividade tera a énfase na narrativa ou nas
mecanicas, e quais as regras que irdo reger essa
atividade (VIANNA et al., 2013).

Passo 6 — Teste em baixa, média e/ou alta-fidelidade

Este € o momento de realizar o protétipo do jogo
a fim de validar a ideia desenvolvida, assim como obter
insumos para aperfeicoa-la (VIANNA et al., 2013). E na
execugao da ideia do jogo entre a equipe de testes que
se identificara pontos frageis a serem aperfeigoados,
para que, posteriormente, o jogo seja disponibilizado ao
publico.

O teste, conforme a denominacao 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 ressaltam que a prototipagao nao
precisa ocorrer quando o jogo estiver finalizado por
completo, ele pode ser feito em momentos anteriores
com o intuito de tangibilizar o conceito.

Como modo de prototipacdo, podem ser
elaborados storyboards, que sao representagdes
sequenciais de uma histéria ou modelos em baixa
fidelidade em papel, para que seja possivel ter uma ideia
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do modo como as mecanicas funcionardo em conjunto
(VIANNA et al., 2013).

Passo 7 — Implementagao e monitoramento

Como em qualquer processo de gestao, “[....]
apos a implementacdo do jogo, é necessario fazer o
gerenciamento constante e avaliar a possibilidade de
implementar modificagdes” (VIANNA et al., 2013, p. 97).
Na presente etapa, a atencao deve estar voltada para a
usabilidade do jogo, se os participantes estao
conseguindo entender o propdsito do jogo e se esta
existindo engajamento por parte deles.

Passo 8 — Mensuracao e avaliacao

Na ultima etapa do processo vem a mensuragao
de meétricas, que consiste em utilizar os seus numeros
para interpretar se tudo esta saindo conforme o
planejado. Por esta razao, € importante que a missao da
atividade seja estabelecida de um modo mensuravel.
Vianna et al. (2013, p. 97-98) citam alguns itens que
podem ser avaliados:

Quanto ao engajamento despertado:
numero médio de ag¢des implementadas,
montante de usuarios implementando
acoOes, indices de reincidéncia ao jogo,
progresso alcancado ao longo da
atividade; Nivel de satisfacao
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 ROl [retorno sobre
investimento] alcangado: numero de
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participantes ativos, indices de aumento
da produtividade, reducdo de -custos
alcangada, aumento dos numeros de
venda. (VIANNA et al., 2013, p. 97-98).

2.1.6.3 As Lentes de atomos de habilidades intrinsecas

O método chamado de Lentes de atomos de
habilidades intrinsecas!® foi desenvolvido por Sebastian
Deterding e validado por meio de workshops de
treinamento em projetos de design de gamificagao.

Um dos motivos que levou o autor a desenvolver
seu método foi seu descontentamento com os modelos
existentes que, em sua opinido, configuravam-se muito
mais como padrbes preestabelecidos do que técnicas
para design (DETERDING, 2015).

Para seu método, Deterding combinou duas
metodologias ja conhecidas na literatura de design de
jogos: as lentes de design criadas por Jesse Schell'® e
atomos de habilidades de Cook?°.

As lentes de design sdo um modo de o designer
ver 0 seu projeto a partir de determinada O6ptica, ela
apresenta basicamente um nome, uma descricao
sucinta de um principio de design e uma série de
questionamentos que auxiliam o profissional a focar-se
em diferentes perspectivas, como pode ser observado
na Figura 3.

Com base nesta técnica, o autor criou as “lentes
de design motivacional” para auxiliar no processo de
gamificagdo. Tais lentes ndo oferecem solugbes
especificas, como um padrao preestabelecido faria, elas
proveem uma linha de direcdo para o design que auxilia

18 No original: Lens of Intrinsic Skill Atoms (DETERDING, 2015)

19 SCHELL, Jesse. The art of gaming design: a book of lenses.
Amsterdam: Morgan Kaufman, 2009.

20 COOK, D. The chemistry of game design.
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ao mesmo tempo a criacdo como a avaliacdo dos
projetos (DETERDING, 2015).

Figura 4 - Exemplo de uma lente motivacional
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learn it by doing it in the first minute?

Fonte: DETERDING, 2015.

Ja o conceito de atomos de habilidades advém da
tentativa de padronizar uma “gramatica dos jogos”.
Assim como um atomo, este conceito consiste em uma
série de pequenas partes que nao podem ser quebradas
sem que se percam as caracteristicas do sistema do
jogo (DETERDING, 2015).

Conforme Deterding expbe:

Um atomo de habilidade € um ciclo de
feedback entre o usuario e o sistema que
€ organizado ao redor de um desafio ou
uma habilidade: o usuério realiza uma
acéo, que gera um input no mecanismo
de regras do sistema, que determina uma
mudanca de estado gerando uma
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resposta, que se torna um feedback para
0 usuario, que integra tal informagao ao
seu modelo mental. (DETERDING, 2015,
p. 313).

Este ciclo de feedback € utilizado para que o
jogador aprenda as habilidades necessarias de um jogo.
Para o método de Deterding, ele compreende que o
atomo de habilidades consiste em: objetivos, acdes e
objetos, regras, feedback, desafio emergente e
motivagédo. Conforme a figura a seguir.

Figura 5 - Atomo de habilidades
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Fonte: DETERDING, 2015.

Deterding (2015) compreende que o design de
gamificagdo deve ocorrer focado nas habilidades
inerentes a atividade que esta se procurando gamificar,
€ nao nos elementos dos jogos que serdo adicionados,
estes s&do apenas o gatilho. Entdo, combinando as duas
técnicas, o autor apresenta o que ele chama de Lentes
de atomos das habilidades intrinsecas:

Em busca de suas necessidades, a
atividade do usuario acarreta certos
desafios, baseado em habilidades
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inerentes. Um sistema gamificado auxilia
as necessidades de um usuério de duas
formas: a) facilitando diretamente sua
realizagdo, removendo todos os desafios
estranhos; e b) reestruturando os
desafios inerentes remanescentes em um
conjunto de feedbacks interligados de
objetivos, acdo, objetos, regras que
proporcionam motivagao.

1) Quais motivagdes energizam e dirigem
a atividade?

2) Quais desafios s&o inerentes a
atividade? Quais desafios podem ser
removidos através de automacido? Quais
desafios permanecem que o usuario pode
aprender para melhorar?

3) Como meu sistema articula estes
desafios inerentes em metas? (como
articula-los para conectar com a
motivagdo dos usudrios?)

5) Quais objetos o usuario pode interagir
para alcangar esses objetivos?

6) Quais as regras que meu sistema
articula para determinar quais agbes sao
permitidas e como ele da o feedback do
resultado?

7) Qual feedback meu sistema da em
torno do sucesso das ac¢bes do jogador e
seu progresso? (DETERDING, 2015, p.
315, tradugao nossa).

Esta visdo articula os componentes basicos de

um sistema gamificado e articula todo o processo de
design de Deterding que se desdobra em cinco passos.

Passo 1 — Estratégia

Primeiramente, a equipe define o objetivo final

que se busca com a gamificagdo e como ela pode ser
quantificada para, em seguida, realizar um levantamento
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de informagdes sobre o publico-alvo que permita tragar
como o comportamento do publico pode afetar na busca
do objetivo e quais as necessidades e obstaculos que o
publico identifica.

Passo 2 — Pesquisa

Elaborar uma corrente de acdo das atividades
que serao gamificadas para que seja possivel identificar
as motivagdes e obstaculos existentes na realizagao das
atividades. Correntes de agao sdo um passo a passo de
como executar determinada agdo, geralmente,
adquirindo a forma de um fluxograma. Neste momento,
os desafios e as habilidades que devem ser trabalhados
ficardo evidentes para a equipe.

Passo 3 — Sintese

Para cada atividade, motivacdo, desafio e
habilidade que foram identificados na etapa anterior,
deve-se realizar as duas primeiras perguntas das Lentes:

1) Quais motivagbes energizam e
dirigem a atividade?

2) Quais desafios sdo inerentes a
atividade? Quais desafios podem ser
removidos através de automacao? Quais
desafios permanecem que o usuario pode
aprender para melhorar? (DETERDING,
2015, p. 315, tradugao nossa).

O resultado deve ser agrupado na seguinte forma:
Atividade > Desafio > Motivagao, e servira como insumo
para o passo seguinte.

Passo 4 — |dealizagao
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Neste momento, a equipe se reune e realiza um
brainstorming para angariar ideias de como trabalhar as
informacdes levantadas anteriormente. Deterding (2015)
sugere o uso de innovation stems, uma técnica que
consiste em associar dois elementos aleatérios para
inspiragao, geralmente, um elemento proveniente da
sintese anterior e uma das lentes motivacionais
elaboradas pelo autor. Por exemplo: “Como é possivel
utilizar <lente motivacional> para fazer <motivacéo>
mais agradavel?”.

Montar esquemas com diferentes combinacoes,
permitindo que eles mudem drasticamente de uma para
outra. Posteriormente, organizar as ideias em diagramas
de afinidades para que sejam discutidas e escolhidas as
que a equipe acreditar serem mais promissoras.

O préoximo passo é elaborar um storyboard que
reproduza o atomo de habilidades, mostrando todos os
passos da atividade e destacando os objetivos, acoes,
objetos, regras, feedback, desafios e motivacoes
escolhidos.

O autor ainda recomenda refinar a atividade
utilizando as lentes motivacionais ?*, para identificar
certos ajustes que necessitem serem realizados.

Passo 5 — Prototipacao

Nesta etapa, € preciso realizar um modelo em
baixa fidelidade da atividade e realizar testes,
procurando identificar se as decisbes tomadas sdo as
corretas. Cabe, neste momento, realizar todas as
perguntas das lentes para identificar se a atividade esta
consolidada.

21 Todas as lentes estdo disponiveis online no link:
http://goo.gl/SBgaNV.
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O protétipo pode ser montado com os materiais
que a equipe tiver a disposigao (papel, fita, grampos etc.).
Deterding (2015) afirma que a unica regra de fidelidade
que o prototipo deve ter é proporcionar que a equipe
consiga interagir com o nucleo do atomo de habilidades
da atividade para avaliar seu funcionamento.

2.1.6.4 Consideragbes sobre os modelos de design de
gamificagcéao

Apesar de os modelos aqui apresentados
possuirem peculiaridades entre si e focos de aplicagao
diferentes, € possivel observar que em sua esséncia,
eles possuem similaridade nos passos a serem
executados para gamificar as atividades.

Os trés modelos apresentados salientam que o
foco para a gamificagdo deve estar nas agdes da
atividade original e ndao nos elementos de jogos
utilizados no processo. Este fato pode ser verificado ao
se observar que, em todos os modelos, o momento de
escolha das mecénicas e componentes que integrarao o
sistema gamificado esta presente nos passos finais do
processo.

Para melhor ilustrar os pontos comuns dos
passos para a construgdo de uma atividade gamificada
e facilitar a comparacao entre eles, foi construido um
quadro apresentando os modelos e as etapas em
comum entre eles.
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Quadro 3 - Comparativo entre modelos
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Para os modelos, é primordial que se tenha bem
definido quais sao os objetivos que a atividade
gamificada busca alcangar, pois é esta a informagao que
dara o norte para o planejamento da gamificagdo. E o
conhecimento dos objetivos vem aliado a um
conhecimento profundo do publico-alvo que se procura
atingir com a gamificagao.

Os autores concordam também que o ideal para
o processo de gamificacédo é definir todas as agdes que
se espera que o jogador execute de fato, antes de
transforma-las em um jogo, para que, desta forma, ndo
acabe apenas adicionando empecilhos na rotina dos
jogadores em vez de motivagdes.

Outro ponto de comum acordo entre os autores
dos modelos é a necessidade de realizar uma
prototipagao e testes da atividade gamificada. Apesar de
nao ser um passo propriamente dito do modelo de
Werbach e Hunter (2012), em outros trechos do livro os
autores evidenciam a necessidade de realizar testes
durante a construcao do sistema gamificado.

2.1.7 Gamificagao em Bibliotecas

A gamificacdo € uma tematica recente no debate
académico e ainda mais recente quando pensada no
contexto das bibliotecas. Mas apesar deste fato, é
possivel encontrar alguns exemplos em ambito
internacional de sua aplicacdo nas Unidades de
Informacao.

O autor James Gee (2007) aponta que 0s jogos
constantemente utilizam sistemas que inserem
pequenas doses de informacgao, forcando o jogador a
assimilar e aplicar este conhecimento em crescimento
para resolver problemas cada vez mais complexos. Na
opinido de Felker (2014), tal caracteristica é algo que
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nao pode ser ignorado pelas bibliotecas, pois estas
possuem a missao de incutir em sua comunidade
nogdes basicas de competéncia em informacao e vé nos
jogos uma maneira de transmitir esses conhecimentos
de forma eficaz.

Ao integrar elementos de jogos aos servigos da
biblioteca, Elzen e Roch (2013) apontam que € possivel
atrair uma gama de interagentes que, muitas vezes, nao
tomam a iniciativa de visitar a biblioteca.

Conforme aponta Felker (2014) o potencial de
aplicacdo da gamificacdo em bibliotecas ¢é limitado
apenas pela imaginag¢ao do grupo que esta aplicando o
conceito, mas € possivel observar que alguns servigos
se destacam para essa possibilidade, tais como os
servigos ligados a orientagdes para competéncia em
informacao e engajamento de leitores.

Um exemplo disso, € que na literatura sobre o
assunto é possivel observar que algumas bibliotecas
buscaram revitalizar suas visitas orientadas por meio da
adicao de elementos de jogos, resultando em diferentes
produtos, tais como: uma caga ao tesouro (MARCUS;
BECK, 2003), uma corrida de obstaculos (ZITRON;
DREW, 2011) ou uma investigacdo do sequestro da
mascote da biblioteca (GREGORY; BROUSSARD,
2011).

De acordo com Becker (2013), os participantes
dessas Vvisitas orientadas gamificadas manuseiam
ferramentas e conhecem diferentes fontes de
informacgao de uma forma divertida e com liberdade para
errar, mostrando, de forma ativa, que a pesquisa € um
processo de tentativa e erro, que se torna mais facil
conforme se aprende com as falhas. Por esta razéo,
Walsh (2014) aponta que a gamificagdo auxilia os
estudantes nas vicissitudes da vida de pesquisador.

Aliar a gamificacdo na orientacdo ao uso da
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biblioteca também se mostra vantajosa, pois
contextualiza a aplicagdo do conhecimento adquirido
pelo interagente, tornando-o um participante ativo no
processo de aprendizagem (WASH, 2014). Tal fato é
corroborado pelo resultado de um teste de
aprendizagem aplicado por Marcus e Beck (2003) apos
a visita guiada gamificada, em que os seus participantes
obtiveram uma pontuacao melhor do que os grupos que
receberam a visita normal.

A gamificagdo ainda pode contribuir com o
aumento do nivel de conforto dos estudantes com a
biblioteca, Donald (2008) aponta que o contato dos
interagentes com os funcionarios da biblioteca, que se
colocam a disposicao para ajudar durante a partida,
contribui com a reducdo da ansiedade, geralmente,
associada ao uso da biblioteca.

Outra possibilidade de destaque da aplicacédo da
gamificacdo no ambiente da biblioteca é para o
engajamento dos leitores da comunidade (SPINA, 2013).
Nesse sentido, Felker (2014) aponta que a gamificagao
pode ser usada tanto para engajar novos leitores como
para fidelizar os ja existentes.

Um exemplo dessa aplicacio € o clube de leitura
Level Up??, que utilizou elementos como recompensas,
desafios e missdes para guiar as leituras do clube sobre
jogos e educagao, em que além de debater sobre os
assuntos, seus integrantes eram recompensados por
criar listas de leitura e videos tutorias. Spina (2013)
aponta que os participantes do clube n&o s6 obtiveram
o conhecimento sobre o tema discutido, como também
construiram uma rede de contatos para trabalhar no
futuro.

Outra iniciativa digna de destaque € a executada
pela Biblioteca Nacional de Singapura, Quest of

22 http://levelupbc.blogspot.com.br/
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Celestial Dragon 23, que procura engajar oS jovens
leitores por meio da gamificacdo. Sempre que os leitores
retiram um livro na biblioteca, eles recebem um cartao
colecionavel contendo uma ilustragdo e um trecho da
histéria do jovem Ethan e o Dragdo Celestial em seu
verso. Ao todo sdo 60 cartdes necessarios para se
conhecer a histéria completa e que também podem ser
usados como um jogo, pois cada ilustragdo possui
pontos e poderes.

Utilizar tais elementos dos jogos no ambiente da
biblioteca faz com que ela seja vista de forma
diferenciada pela comunidade, pois incorpora elementos
de diversdo em um local que muitos interagentes néo os
espera encontrar. Segundo Walsh (2014), isso permite
que os interagentes se sintam mais a vontade e contribui
para criar uma cultura de compromisso e confianga entre
a biblioteca e sua comunidade.

ApOs esta breve discussao, esta secéo ainda tem
como objetivo realizar uma breve descricdo de alguns
exemplos encontrados na literatura. Estas quatro
experiéncias foram as escolhidas, pois apresentam a
aplicacdo da gamificacdo em diferentes servicos da
biblioteca:  Librarygame, uma aplicagdo para
engajamento do publico leitor; Praxis |, uma atividade
gamificada para orientagdo na busca de competéncia
em informacao, Librarycraft, um aplicativo que combina
RPG e educacao de usuario; e por fim, Lesestar, uma
iniciativa da biblioteca publica de Frankfurt para
engajamento de jovens leitores.

Além das diferentes aplicagdes possiveis, com
esses exemplos buscou-se contemplar diferentes
“‘niveis” de  tecnologia envolvidos. Enquanto
Librarygame € desenvolvido por uma equipe de

23 http://www.nlb.gov.sg/
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programadores profissionais focados na ferramenta, o
jogo Librarycraft foi desenvolvido utilizando linguagem
de programagao aprendida pelos proprios funcionarios
da Ul. Aliniciativa Lesestar, por sua vez, faz uso apenas
de materiais impressos em graficas, ndo envolvendo
nenhum aparato complexo ou tecnologico, assim como
a atividade Praxis |, que desenvolveu todo seu material
com recursos impressos e encontrados na propria Ul.

2.1.7.1 Librarygame

Librarygame 2* € uma aplicagdo que procura
gamificar toda a experiéncia do relacionamento de uma
unidade de informagao com o seu publico. Desenvolvido
por uma start-up inglesa chamada Running in the Hall
em conjunto com a Universidade de Huddersfield,
oferecem duas modalidades: o Lemontree para as
bibliotecas universitarias; e o Orangetree para as
bibliotecas publicas.

O aplicativo comunica-se com o sistema de
gestdo da biblioteca para rastrear todas as atividades
que o interagente executa com a biblioteca. Esta
informagéo é entdo processada pelo Librarygame, que
oferecera um feedback, conforme as regras
estabelecidas pela Ul. Sempre que um interagente retira
um livro, por exemplo, a aplicacéo traduz essa agao em
pontos dentro do ambiente do Librarygame.

Os interagentes podem participar do Librarygame
de diferentes formas, seja apenas utilizando a biblioteca
normalmente e acumulando pontos, ou executando
missdes para atingir conquistas, como utilizar a unidade
de informagédo em horarios inusitados. Conforme essas
conquistas sao alcangadas, o interagente pode mostra-
las em suas redes sociais € na interface da propria

24 http://librarygame.co.uk/index.html
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aplicagao.
Além de contribuir para engajar a comunidade,

[a aplicagao] também possui o potencial
de ajudar as bibliotecas a entender como
seus clientes utilizam a biblioteca e
possibilita ao publico maior facilidade ao
compartilhar a experiéncia de utilizar a
biblioteca com seus amigos. (SPINA,
2013, p. 8).

Para esta tarefa, a aplicagao faz uso de diferentes
elementos, como pontos, medalhas, murais de
conquistas, avatares, missées e uma interface amigavel
que traduz o progresso do interagente por meio de uma
arvore de limdo ou laranja, que tem seu crescimento
atrelado ao uso que este faz da unidade de informacao,
como pode ser observado na Figura 6.

Figura 6 - Interface do Lemontree
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Fonte: LibraryGame.co?®, 2015.
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A aplicacdo ainda oferece um espago para o
interagente poder organizar suas leituras, uma vez que
os dados de livros retirados s&do armazenados
automaticamente, possibilitando o interagente realizar
resenhas, recomendar e avaliar os livros em sua propria
“estante de livros” como a aplicagdo chama.

2.1.7.2 Praxis |

Esta atividade de instrugcdo gamificada foi
desenvolvida pela Biblioteca da Universidade de Toronto
para ser aplicada nas turmas de Engenharia Civil com o
intuito de auxiliar os estudantes a adquirir competéncia
em informacao.

A atividade faz parte do curriculo de orientagao
dos estudantes e € alinhada a ementa de uma disciplina
pratica do curso. Praxis | foi planejado tendo como
objetivo desenvolver diversas competéncias em
informagédo ao profissional da engenharia, bem como
apresentar aos estudantes diferentes fontes de
informacgdes de sua area (SPENCE et al., 2012).

Seus criadores apontam que uma das motivagdes
de gamificar a instrugdo era exatamente leva-la para fora
da sala de aula e aplica-la de forma pratica na biblioteca,
vendo na gamificagdo uma oportunidade para auxiliar
nessa transicao.

As atividades desenvolvidas na Praxis |
assumiram a configuracdo de uma “caca ao tesouro”
com a inclusdo de dois elementos: missdes e niveis.
Para isso, a equipe da biblioteca selecionou o tépico
construgdo de pontes como tema a ser pesquisado
durante a partida e subdividiu esse tema em trés
tematicas: referéncia de design de pontes, cddigos e
normas de constru¢cdo e manuais de design de
construcgao.
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Cada uma das tematicas foi dividida em missdes
de trés niveis de dificuldades e transcritas em cartdes,
que continham as missdes as quais estudantes
deveriam executar. As missdes orientavam o0s
estudantes de forma pratica na aquisicdo de
competéncia, tais como: nivel 1: encontre um artigo
eletrénico referente a construgdo de pontes; nivel 2:
quais as palavras-chave para este artigo; nivel 3: para o
design de pontes, esta € uma fonte de informagéo
confiavel? Por que? (SPENCE et al. 2012).

Antes da chegada do publico na biblioteca, a
equipe distribuiu-se pelo espag¢o da unidade em duplas
formadas por um instrutor e um bibliotecario, que seriam
0s juizes da atividade. Cada dupla recebia um cartdo do
segundo e terceiro nivel da atividade e era identificada
com um boné combinando com a cor do tépico ao qual
julgariam a competéncia dos estudantes.

Na chegada dos estudantes a biblioteca, estes
eram divididos em grupos contendo trés integrantes e
recebiam o cartdo de instrugdes das missdes de nivel 1
de cada tematica e um cartdo de perguntas frequentes,
apos isso, ficavam livres para decidirem qual linha de
agao tomariam: se fariam todas as missdes juntos ou se
completariam os niveis de uma tematica por vez

Para poder avangar nos niveis, 0s grupos eram
obrigados a demonstrar para os juizes a execugao da
tarefa e uma explicacdo dos passos realizados, este
entdo avaliaria o desempenho e concederia um adesivo
indicando a conquista de nivel no caso de sucesso, caso
o desempenho do time nao fosse suficiente, o juiz
oferecia auxilio nos pontos fracos e encaminhava a
equipe de volta para outra tentativa.

A atividade possuia uma restricdo de tempo de
110 minutos para ser realizada e o conteudo gerado por
ela foi utilizado pelas equipes na execucdo de uma



84

tarefa para a disciplina ao qual a atividade era atrelada.
Ela ainda possuia um nivel bbnus, com missdes
relativas a estratégias de busca, uma das competéncias
que os estudantes ndao davam importancia nos anos
anteriores.

Apos a gamificagdo da atividade de instrucéo, a
equipe da biblioteca notou trés pontos positivos: uma
maior exploragdo dos espacgos da biblioteca, uma
melhora na qualidade das informagdes utilizadas nas
tarefas e aumento do interesse por estratégias de busca.
(SPENCE et al., 2012).

Spence et al. (2012) acreditam que esse aumento
no interesse sobre estratégias de busca deve-se ao fato
de que ao colocar a tematica em separado como um
estagio bonus, os alunos passaram a vé-la igual a um
“‘chefao” de um jogo, precisando ser completado para
poderem se declararem vencedores.

2.1.7.3 LibraryCraft

O LibraryCraft?® nasceu da dificuldade apontada
pela comunidade de estudantes da Universidade de
Utah de conhecer os recursos oferecidos pela biblioteca.
Seu objetivo é servir como uma ferramenta de auxilio
para a educacgao dos estudantes ingressantes sobre o
site da biblioteca, bem como os recursos oferecidos no
modo online pela unidade.

A aplicagdo foi desenvolvida pela soma de
esforgos da equipe da biblioteca e do comité de ingresso
da Universidade, que se espelharam em jogos de RPG
para lancar os estudantes em uma jornada com a
missao de executar um dragao.

No inicio da atividade, o estudante deve escolher
entre dois avatares para, posteriormente, participar do

26 http://www.uvu.edu/library/librarycraft/



85

jogo. A aplicagao possui foco no desenrolar da narrativa
€ para conseguir avangar na histéria, o jogador deve
navegar no site da biblioteca em busca da resposta
correta para os questionamentos do jogo (SMITH;
BAKER, 2011).

Assim como na maioria dos jogos, inicialmente,
as atividades sédo simples, como encontrar um livro
especifico no catalogo da biblioteca, mas no final do jogo,
a atividade exige que o estudante vasculhe o site em
busca de informagdes especificas e interprete-as para
dar a resposta correta.

Para auxiliar no desempenho do jogador, o
LibraryCraft oferece dicas sobre estratégia de buscas ou
de refinamento de pesquisa, que sdo importantes para a
conclusdo das missdes e, posteriormente, serao uteis
aos alunos em suas pesquisas.

Com um forte apelo ao desenvolvimento grafico
da aplicagao, o jogo é estruturado de uma forma em que
a janela para navegar no site fique dentro da estrutura
do jogo, nao exigindo que o estudante navegue em outro
local para conseguir as respostas das questdes,
conforme pode ser observado na Figura 7.
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Figura 7 - Primeira missdo do LibraryCraft

Fonte: LibraryCraft, 201527,

Na avaliacéo realizada pela equipe da biblioteca
junto aos estudantes que concluiram as missées, o
feedback foi positivo e constataram que a comunidade
aprovou a ferramenta de capacitagdo, principalmente,
pelo fato “[...] de mostrar os recursos da biblioteca de
uma forma que tem que ir Ia e olhar, e ndo apenas dando
a resposta correta” (SMITH; BAKER, 2011, p. 638).

2.1.7.4 Lesestar

A biblioteca publica de Frankfurt?®, em parceria
com as bibliotecas escolares da cidade, desenvolveu
uma iniciativa chamada Lesestar (estrela da leitura).
Este programa possui como meta fomentar a leitura
entre os jovens e, para isso, faz uso de alguns

27 http://www.uvu.edu/library/librarycraft/

28 Informacdes sobre a iniciativa recebidas de forma oral de Hanse
Siihl, vice-diretora da Assessoria para Bibliotecas Escolares de
Frankfurt, durante sua apresentagao no 46° Reunido do Forum
Gaucho pela melhoria das Bibliotecas Escolares e Publicas, em 27
de agosto de 2015.
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elementos da gamificagao.

Seu objetivo é, em contato com as bibliotecas
escolares, realizar iniciativas para produzir competéncia
de leitura nos estudantes e competéncia na
manipulagédo de diferentes midias. Suas iniciativas ndo
se restringem apenas a algumas bibliotecas, e sim a
toda a rede de 99 escolas da cidade de Frankfurt.

A iniciativa é dividida em trés programas, de
acordo com a faixa etaria dos alunos: Super star da
leitura (8 — 11 anos), Passaporte do leitor (6 — 11 anos)
e Arquivo da Leitura (11 — 15 anos), com o objetivo de
fidelizar os jovens no mundo da leitura.

O Super star da leitura € concebido como se fosse
um album de figurinhas. Ali dentro constam varias
tarefas relacionadas a leitura e a rotina da biblioteca, por
exemplo: “qual o nome do bibliotecario da sua escola?”.
Cada vez que as criangas completam uma das tarefas,
ganham um adesivo. Ao completar este album de
figurinhas, as criangas recebem um certificado que
consta “Eu entendo de leitura e sou um super star da
leitura que conheco bem a minha biblioteca.”.
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Figura 8 - Adesivos e certificado concedidos no Super
Star da leitura

Fonte: Elaborada pelo autor, 2016.

Ja o passaporte do leitor é feito imitando um
passaporte de viagem, onde s&o registradas as
conquistas realizadas pelos jovens em sua jornada da
leitura. Em cada pagina do documento consta: eu li este
livro, eu li x paginas deste livro ou eu li x minutos deste
livro. Entdo, conforme a tarefa vai sendo realizada, cabe
aos bibliotecarios carimbarem e autenticarem a
atividade, tal qual em um passaporte de viagem real.

Arquivo da leitura: esta atividade tem como
objetivo, além de fomentar a leitura, estimular a
producdo textual dos alunos. Neste arquivo, os
estudantes avaliam os livros por meio de resenhas e sao
obrigados a conceder uma nota para a obra lida. Por
exigir uma produgcao dos alunos, os professores das
escolas costumam conceder pontos para os arquivos,
caso o aluno esteja com suas notas ruins, mas possui
um arquivo bem cheio, isso pode auxiliar em sua nota.
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Essa iniciativa da biblioteca publica de Frankfurt
demonstra como ndo € necessario conhecimento em
programacao para realizar a gamificagdo de uma
atividade, mas sim, a escolha correta dos elementos
para estimular a fidelizagao e motivagéo do publico-alvo.

2.2 EDUCACAO DE USUARIO

A comunidade de interagentes é o elemento
essencial para o funcionamento de uma unidade de
informagédo. A existéncia destes é que justifica o
funcionamento da estrutura de uma biblioteca e sua
necessidade informacional é que dita o planejamento
dos servigos oferecidos. Tendo isto em vista, é
importante que exista uma interagdo entre esses dois
elementos para que seja possivel identificar essas
necessidades e a construgdo de uma capacitagao para
atendé-la.

E nesse sentido que existe a Educacdo de
Usuarios que, conforme Campello (2009), configura-se
como um conjunto de atividades que apresentam uma
caracteristica proativa, realizando-se por meio de agdes
planejadas, e visa a capacitagdo dos interagentes,
propiciando um novo comportamento frente a interagao
com a biblioteca.

A educacéao de usuarios € um servigo discutido a
longa data. Foskett (1969) ressalta que, no periodo apos
a Segunda Guerra, as bibliotecas industriais ja atuavam
como locais de instrugao profissional para os soldados
que seriam bem-inseridos nas fabricas.

No Brasil, a educacao de usuarios foi discutida
sob diferentes nominagdes: treinamento de usuarios,
instrugdo de usuarios e orientagdo de usuarios. Belluzzo
(1990), em sua dissertagédo, faz um comparativo entre
essas denominagdes, apontando suas diferencas de
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concepgoes.

Para Belluzzo e Macedo (1990), treinamento de
usuarios condiz mais com o aprimoramento da
comunidade em alguma habilidade especifica, por meio
de uma estratégia de agdes repetitivas, enquanto que a
orientagdo passa aos interagentes concepgdes gerais
da biblioteca, como seu regulamento e horario de
funcionamento.

Por sua vez, a educagao de usuarios € “[...] o
processo pelo qual o usuario interioriza comportamentos
adequados com relacdo ao uso da biblioteca e
desenvolve habilidades de interagdo permanente com a
unidade” (BELLUZZO; MACEDO, 1990, p. 86). Para
Caregnato (2000) essas diferentes nomenclaturas
demostram diferentes afiliagdes académicas, assim
como uma evolugdo da concepgao dos fendmenos
associados ao ensino a informacéo.

Para Ribeiro (2005, p. 41) apesar de existir essa
dissonancia entre as nomenclaturas, a educagao de
usuarios € um termo abrangente que reune varios tipos
de ferramentas, dentre elas a “[...] instrugdo, o
treinamento, a apresentagao de interfaces amigaveis, o
marketing, a divulgagdo de artigos e reportagens,
manuais, visitas orientadas, até a orientacao
bibliografica”.

O servigo de educacgao de usuario € um conjunto
de atividades com o objetivo de capacitar o interagente
a operar os mais diferentes recursos que uma unidade
de informacdo, oferecendo um novo modelo de
comportamento frente a Ul (SANTIAGO; NETTO, 2012).
Dias e Pires (2004) enumeraram, entre essas atividades,
palestras, orientagdo bibliografica, aulas explicativas
dos servigcos da biblioteca, instrucdo na busca das
informacgdes, todas com a finalidade de auxiliar e orientar
os interagentes em suas pesquisas, e torna-los mais
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independentes no seu contato com a biblioteca.

Conforme Mello (2002) aponta, a educagao de
usuarios tem procurado levar ao interagente a
importancia da biblioteca e do seu espaco a partir de
programas formais e informais. Por programas informais
entende-se que sejam contatos iniciais com a
comunidade, por intermédio de visitas orientadas ou
palestras no inicio do periodo letivo procurando divulgar
os servigos (DIAS; PIRES, 2004).

Ja os programas formais de educagao de usuario
sao aqueles que procuram estreitar os lagos de
interagcdo entre a unidade de informagédo e sua
comunidade, e dizem respeito as atividades que sao
organizadas de maneira sistematica e integradas ao
processo de ensino-aprendizagem, podendo ser
incluidas ou ndo no curriculo, como as capacitagdes em
base de dados ou no uso de normas académicas
(SANTIAGO; NETTO, 2012).

Independentemente de ser formal ou informal, é
importante que essas atividades sejam executadas com
frequéncia pela unidade de informacéao, € o que aponta
Bautista (2003), que esse conjunto de atividades
pedagdgicas que visam a maxima utilizagdo das
possibilidades informacionais de uma biblioteca nao
devem ser encaradas como atividades pontuais, e sim
como um servigco de carater permanente.

Nesse contexto, o bibliotecario assume um papel
de educador, “[...] aquele que capacita os usuarios a se
tornarem permanentemente autbnomos para fazer suas
buscas nos sistemas de informacgao de forma eficiente e,
sobretudo, eficaz” (CUENCA; NORONHA; ALVAREZ,
2008, p. 46).

Mas esta realidade s6 se concretiza se a equipe
da unidade de informagao tiver uma visdo de que a
biblioteca € um espago pedagdgico, que deve se inserir
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ativamente nas fungdes de ensino-aprendizagem de sua
instituicao.

2.2.1 A biblioteca como espago pedagogico

Assumir que a biblioteca € um espaco
pedagogico é admitir que a unidade de informagéo tem
um papel a desempenhar na formagdo de seu
interagente. Ela é responsavel tanto no desenvolvimento
de competéncias em informacédo da comunidade como
também deve atuar como um instrumento pedagogico
aliado ao curriculo da sua instituigao.

Autores como Belluzzo e Macedo (1990), Neves
(1998), Bautista (2003), Campello (2009) e Kuhlthau
(2006) reforcam a ideia de que € na infancia que se
iniciam os esforcos para a formagdo de uma
comunidade de interagentes da biblioteca, sendo a
biblioteca escolar uma das pecgas fundamentais para
essa acao.

A biblioteca escolar, muitas vezes, € um dos
primeiros contatos dos jovens com o universo da leitura
e da pesquisa. E ela a responsavel por capacitar o jovem
para que este, ao chegar a vida universitaria, tenha os
fundamentos necessarios para ser um pesquisador.

Isso envolve tanto a inser¢gao da biblioteca na vida
académica da escola, como os professores e demais
funcionarios da escola verem a biblioteca como um
espaco estratégico na formacédo dos estudantes. De
acordo com Corréa et al. (2002, p. 107-108):

[...] a biblioteca escolar [...] possui uma
clara fungcdo socioeducativa quando
integrada ao cotidiano escolar, sendo
uma plataforma de encontro entre
professores e alunos na complementagao
do ensino pedagégico. (CORREA et al.,
2002, p. 107-108).
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Essa ideia é reforcada pelo Manifesto da
Biblioteca Escolar da IFLA/UNESCO (2005, p. 22), que
ressalta a importancia desse trabalho em conjunto até
mesmo no momento da educacéo de usuarios:

A presenca do professor € imprescindivel
nos programas de treinamento da
biblioteca, em que ele atua como um
orientador em cooperagdo com O
bibliotecario.

Na educagao do usuario, ha trés tdpicos
principais de ensino: conhecimento sobre
a biblioteca; qual o seu propésito, quais os
servicos oferecidos, como esta
organizada e quais os tipos de recursos
disponiveis habilidades de busca e uso da
informacdo e motivacdo para uso da
biblioteca em projetos formais e informais
de aprendizagem. (IFLA/UNESCO, 2005,
p. 22).

Por meio dessa visao, pretende-se preparar o
interagente para usufruir tanto da unidade de informagao
de sua escola quanto das demais que ele encontrara em
sua vida. Além disso, a biblioteca como espaco
pedagdgico chama para outros compromissos, como
“[...] a formagdo de cidadaos ativos e participativos na
construcao de uma sociedade mais justa e igualitaria”
(AMBINDER et al., 2005, p. 2).

Esse compromisso é reforgcado pelos Parametros
Curriculares Nacionais, que preveem que “...] o
exercicio da cidadania exige o acesso de todos a
totalidade dos recursos culturais relevantes para a
intervencgao e a participacao responsavel na vida social”
(BRASIL, 1997, p. 27). Desta forma, a biblioteca mostra
ser a fonte ideal para todos esses recursos culturais,
uma vez que ela possui em suas colecdes diferentes
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pontos de vistas do mundo registrados nas mais
diferentes midias.

Morigi, Vans e Galdino (2002) ja chamavam os
bibliotecarios a refletirem suas acgbes e incorporarem
atitudes pautadas nas constru¢cdes de aprendizagem
cidada. Para eles, o bibliotecario assume papel-chave
na sociedade atual, como um disseminador da
informacdo e um educador das competéncias e dos
direitos dos cidadaos.

Esse pensamento leva o profissional da
informacéo na diregcao de ser o ator na construgdo da
competéncia em informagao de sua comunidade. Para
Belluzzo (2005), a competéncia em informacdo € uma
das areas em que 0S processos possuem O ensino-
aprendizagem como o foco central.

Constitui-se em processo continuo de
interacao e internalizagao de
fundamentos conceituais, atitudinais e de
habilidades especificas como referenciais
a compreensao da informagao e de sua
abrangéncia, em busca da fluéncia e das
capacidades necessarias a geragao do
conhecimento novo e sua aplicabilidade
ao cotidiano das pessoas e das
comunidades ao longo da Vvida.
(BELLUZZO, 2005, p. 45).

Percebe-se que este conceito possui estreita
ligagdo com o comportamento do individuo como
cidadao. Entende-se que a competéncia em informagao
vai além de saber utilizar uma unidade de informacéo.
Ela envolve o dominio das tecnologias de comunicagao
e informacéao, e o uso da informacao para construcao
de novos conhecimentos.

Dudziak (2001) afirma que o individuo que possui
competéncia em informacéo, extrapola isso para sua
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vida, dialogando com seus colegas e expondo seu
ponto de vista e necessidades de informagao, e
sobretudo, adquire wuma postura de aprender
individualmente e ao longo da vida, pois vé na busca
pela informagao uma forma de sanar suas inquietagdes.

Essa afirmacéao é corroborada por Belluzzo (2005)
ao afirmar que o individuo competente em informacéao
ndao o faz de forma isolada, mas influencia sua
sociedade por meio do conhecimento por ele gerado e
pela caracteristica de saber viver junto.

Entende-se que uma das formas da competéncia
em informacéao ser alcangada é a partir das praticas de
educacao de usuario, conforme apontam Pereira e Silva
(2012, p. 309):

[...] a autonomia para a construgdo de
conhecimento passa, necessariamente,
pela educacgao para o uso das fontes de
informacdo, sejam elas tradicionais ou
eletrbnicas, as quais fomentardo a
produ¢cdo de conhecimento como
subsidio. (PEREIRA; SILVA, 2012, p. 309).

O profissional da informagdo, ao planejar e
executar um programa de educagao de usuario, acaba
exercendo sua fungdo educativa, capacitando os
interagentes no uso das fontes e ambientes de
informacdes. Conforme Corréa et al. (2002, p. 121):

[.... ele ensina a socializagéo, através do
compartiihamento de informacgdes, de
utiizagcdo de materiais e ambientes
coletivos, preparando assim o educando
no desenvolvimento social e cultural.
(CORREA et al., 2002, p. 121).
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2.2.2 Atividades de Educacgao de usuarios

Conforme dito anteriormente, existem diferentes
atividades que as bibliotecas podem adotar dentro de
um servigo de educagao de usuarios, cabe aqui detalhar
melhor essas estratégias.

Dentre as abordagens informais, pode-se listar,
segundo Dias e Pires (2004): palestras de aclimatagao
para novos alunos, visitas orientadas e orientacbes
bibliograficas individuais.

Palestras de aclimatacdo para novos alunos é
uma atividade normalmente executada pelas bibliotecas
para apresentar de maneira geral os servigos da unidade
de informacgao para os novos interagentes. Dentro desta
conversa sao listados os servicos que estdo a
disposi¢do da comunidade, as ferramentas que podem
ser utilizadas, os canais de comunicacgao existentes, e é
uma forma de os interagentes serem apresentados aos
funcionarios da biblioteca.

Visita orientada € uma atividade normalmente
utilizada pelas bibliotecas para apresentacdo dos seus
espacos aos novos alunos. Nela sdo montados grupos
que sdo conduzidos pelo bibliotecario nos diferentes
espacos da biblioteca. Em cada ambiente visitado s&o
passadas instrucdes referentes aos servicos e materiais
disponiveis em cada local. O objetivo dessa atividade
além de ambientar os interagentes, € mostrar que a
unidade de informacao € um local amigavel e que seus
funcionarios estdo a disposicdo para ajudar no
esclarecimento de duvidas (MARCUS; BECK, 2003).

Orientagbes bibliograficas informais, segundo
Santiago e Netto (2012), séo instrugbes no uso de
catdlogos e de estratégias de buscas dadas
individualmente aos interagentes. Segundo os autores,
seu diferencial estd em ndo ser uma orientacao



97

planejada, e sim por ocorrer mediante a demanda do
interagente.

Ainda € possivel observar que algumas
bibliotecas propdem acgdes para conscientizacdo no
manuseio das obras do acervo, como a biblioteca da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul. A unidade
conduz grupos de interagentes em seu laboratério de
restauracdo de obras, onde sao apresentados
exemplares danificados, os servicos de manutencao
preventiva realizados e recomendagdes no manuseio
correto do acervo (BIBLIOTECA DA FABICO, 2012).

Ja dentro das abordagens formais, Bautista (2003)
cita que podem ser realizadas capacitagdes, orientacdes
bibliograficas, webinars e a produgédo de manuais e
guias.

Capacitacdo é uma abordagem geralmente
atrelada a uma disciplina ou mediante agendamento de
horario, em que o bibliotecario vai em sala de aula
capacitar os interagentes em diferentes tematicas. Ela
pode ser aplicada para o ensino de normas académicas,
no dominio de interfaces de bases de dados, no uso de
estratégias de buscas para recuperagcdo de material ou
outra tematica em que seja identificada a necessidade
da comunidade (KUHLTHAU, 2006).

Orientagbes bibliograficas sdo similares a
capacitacao, com o diferencial que ela normalmente
envolve dois niveis: um nivel basico, em que o
bibliotecario realizara instrugbes basicas em como a
biblioteca se organiza e como operar ferramentas como
catalogos e bases de dados; e um nivel avangado, em
que normalmente €& selecionada uma fonte de
informagdo especifica para a orientacdo, sendo
explicada de forma aprofundada seu uso, e essa
orientagdo € acompanhada de exercicios praticos.

Webinar ¢ uma modalidade de capacitacao
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oferecida a distancia, utilizando ferramentas de
videoconferéncia, em que o bibliotecario realiza a
capacitagcdo no grupo de interagentes e o video fica a
disposicdo para consulta posterior dos interessados.
Esta modalidade acaba se desdobrando também em
videoaulas, que sao videos tutoriais orientando a
comunidade nas mais diferentes tematicas, como é o
caso da série de materiais audiovisuais organizados
pela Biblioteca da Universidade Federal de Santa
Catarina®®.

Outra estratégia utilizada pelas bibliotecas nos
servicos de educacédo de usuarios € a construgao de
guias e manuais de instru¢do. Os guias normalmente
sdo ligados mais ao funcionamento da biblioteca,
incluindo suas regras, normativas e informacdes ligadas
ao funcionamento da unidade da informacado. Ja os
manuais sao materiais explicativos para a interacédo com
o catalogo da biblioteca, bases de dados ou mesmo
areas correlatas como normas académicas e plagio.
Estes materiais podem ser encontrados de duas formas:
seguindo os moldes de um manual no formato fisico ou
estruturado em hiperlinks como uma pagina de
perguntas frequentes. (DIAS; PIRES, 2004)

2.2.3 Planejamento do servigo de educagao de
usuarios

E interessante que antes de implementar um
servico de educagédo de usuarios, a biblioteca esteja
ciente das diretrizes necessarias para o seu devido
planejamento.

Naranjo Vélez e Giraldo (2003) salientam que,
antes de iniciar este servigo, € preciso levar em conta
trés aspectos. Primeiramente que, a necessidade de

29 https://repositorio.ufsc.br/xmlui/handle/123456789/91
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informacgéo é inerente a todo ser humano, e que esta
informacao é crescente e, algumas vezes, torna-se o
insumo, ja em outras, o produto de toda relagéo social.

Em segundo lugar, é preciso ter claro quem é a
populacdo que se beneficiara desse servigo, para que
seja formatado conforme suas necessidades e
capacidades.

E em terceiro, que os programas de educagao de
usuario almejam o desenvolvimento de competéncias
em informagao em seus interagentes, e isso exige um
grande trabalho de autoaprendizagem por parte da
comunidade, que precisa estar engajada pelo servigo
para seu sucesso (NARANJO VELEZ; GIRALDO, 2003).

Por estas razbdes, é preciso estar ciente das
diretrizes necessarias para o planejamento de um
servico de educacgao de usuarios. Para Bautista (2003),
existem trés passos basicos para isso: confec¢gao de um
programa; escolha entre um modelo de foco coletivo ou
individual; e adogao de um método de ensino (direto ou
indireto). O método de ensino direto € aquele em que a
informagéo é transmitida e controlada pela biblioteca,
como visitas guiadas e palestras. Ja o método indireto,
€ o interagente que dita seu ritmo de aprendizagem, por
meio de guias e manuais.

Ja Belluzzo (1990) aponta a necessidade da
adocdo de cinco diretrizes: diagnostico da realidade
institucional, definicdo dos objetivos, escolha dos
conteudos e atividades do programa, selegcao dos
procedimentos de ensino e recursos e avaliagao.

Por diagndstico da realidade institucional,
entende-se que seja um levantamento de quem sera o
publico-alvo do programa, identificando suas
necessidades, obstaculos e interesse nessa acao
(NARANJO VELEZ; GIRALDO, 2003). Dias e Pires
(2004) salientam que, neste momento, também devem
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ser identificados os recursos que a instituicdo possui a
disposicado, como recursos humanos e equipamentos.

A definigdo de objetivos “[...] implica em definir
comportamentos a serem alcangados, constituindo-se
em base para a selecdo de experiéncias de
aprendizagem e de meios de avaliagao” (BELLUZZO,
1990, p. 89). Os objetivos precisam estar alinhados a
missao da biblioteca e contemplar trés planos: o plano
cognitivo, que esta relacionado ao conhecimento,
conceitos e habilidades que se procura capacitar; plano
afetivo, que envolve os aspectos de atitudes e valores
da comunidade em relagdo a biblioteca; e plano
psicomotor, relacionado as habilidades motoras
necessarias para 0 manuseio.

Escolha dos conteudos e atividades do programa
€ a etapa em que, com base no diagnostico da
instituicdo e nos objetivos definidos, sdo tracados os
tdpicos, assuntos e conceitos que serao desenvolvidos
através do servico. Esse conteudo deve ter uma
progressao gradual e continua para o entendimento da
comunidade (DIAS; PIRES, 2004).

A selecao de procedimentos de ensino e recursos
€ 0 momento onde a equipe da biblioteca ira escolher
qual o procedimento que sera utilizado para alcangar os
objetivos estipulados e transmitir o conteudo escolhido.
Conforme Belluzzo (1990) aponta, ndo ha um
procedimento que seja o melhor para ser utilizado,
cabendo aqui ao bibliotecario escolher o método mais
adequado para sua comunidade.

Por fim, ha a etapa de avaliagdo desse servico
que, segundo Dias e Pires (2004), configura-se como
uma das fases principais, pois € neste momento que se
verificara se os objetivos do servigo foram alcangados,
e serao colhidos dados para a melhoria do servigo
futuramente.
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Acredita-se que, ao seguir essas diretrizes, a
equipe da biblioteca consegue manter o foco no
momento do planejamento do servico e ndo apenas
estruturar um servigo com aquilo que imagina que
funcionara para aquela comunidade (BELLUZZO, 1990).

Cabe salientar que outro aspecto que os autores
acreditam ser um ponto critico ao planejamento da
educagao dos usuarios € identificar a motivacdo da
comunidade em participar das atividades (DIAS; PIRES,
2004; NARANJO VELEZ; GIRALDO, 2003). Muitas
vezes a comunidade, ao se deparar com o servi¢o, hao
se sente motivada em participar das atividades e
interagir com a biblioteca.

2.2.4 Educacgao de usuarios X Gamificagcao

Ao se analisar as diretrizes de planejamento de
um programa de educagdo de usuarios comparando
com os modelos de design de gamificagdo, é possivel
perceber que ambos possuem similaridades nos passos
a serem executados.

Ao levarmos em consideracdo o Quadro 03
apresentado na pagina 76, € possivel afirmar que tanto
0s modelos como as diretrizes iniciam seus processos
com um conhecimento do contexto da instituicao,
identificando as necessidades/dificuldades e
possibilidades de acédo. Apesar de nao ser um consenso
em que momento levantar essas informagdes, ambos
procedimentos preveem um reconhecimento do
publico-alvo do produto, para melhor o adequar as suas
necessidades.

Embora seja uma etapa comum a qualquer
processo de planejamento, tanto as diretrizes para
construcao de servigos de educagao de usuarios quanto
os modelos de design de gamificagdo pontuam que é
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necessario definir objetivos que devem ser alcangados
com a atividade, e em ambos processos, tais objetivos
balizardo toda as decisbes que serdo tomadas para a
construgao dos produtos.

Os procedimentos ainda coincidem nas etapas de
escolha de conteudo, que figuram em ambos. Apesar de
a escolha de conteudo nos modelos de gamificagao ser
mais ligada a definicdo de agbes de comportamento
desejadas que o participante execute, ndo difere muito
da escolha de conteudo das diretrizes, que sao os
conceitos e, muitas vezes, comportamentos, que se
espera que os interagentes sigam.

Devido ao fato desses procedimentos serem
similares, é possivel afirmar que as bibliotecas, apés um
estudo detalhado, podem adotar a gamificagdo para o
planejamento de educagado de usuarios sem que seja
necessaria uma grande transformag¢ao em seu fluxo de
planejamento. Uma vez que boa parte das informagdes
que sao necessarias para a gamificacdo ja sao
mapeadas para o planejamento de programas de
educacgao de usuarios tradicionais.

2.2.5 O interagente e o servigo de educagao

Ao adotar o termo interagente em detrimento de
usuario, esta pesquisa procura realizar uma
transformacado no modo de encarar sua comunidade e
a estruturacao de seus servicos. Morigi, Vans e Galdino
(2002, p. 145) apontam que, ao executar seu papel de
educador, o bibliotecario € convidado a “[...] rever suas
praticas, adotando uma postura metodoldgica
transdisciplinar. Para isso € necessario modificar sua
visdo de mundo e da propria profissao”.

Entende-se que o sujeito, quando chamado de
usuario, ndo possui voz ativa dentro do espaco da
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biblioteca, mas apenas vai ao local e faz uso daquilo
que a biblioteca dispde (CORREA, 2014). A mudanca
para o termo interagente denota uma presenga de
dialogo entre essas partes, em que o bibliotecario em
conjunto com sua comunidade planejara seus servigos
e produtos.

Ao entender que a unidade de informacéo esta
lidando com interagentes, ela abre espacgo para que sua
comunidade apresente ideias e conteudos para a
biblioteca, indo ao encontro do entendimento que o
sujeito competente em informacéo é um produtor de
conhecimento.

Corréa (2014) defende que olhar para seu
publico-alvo como interagentes acarreta uma mudanca
cultural na atitude do profissional ao planejar seus
servicos, e tal mudanga estende-se também aos
servigos destinados a educacgao de sua comunidade.

Por esta razao, pensa-se que estruturar o servigo
de educagédo de usuarios por meio da gamificagdo é
uma das formas de encarar a comunidade como
interagentes. Desta forma, cria-se espaco para a
participacdo da comunidade como um sujeito ativo
dentro da biblioteca. Por meio de uma atividade em que
eles possam interagir com os diferentes espacos,
ferramentas e pessoas que la trabalham de uma forma
ativa e ludica, e que, além disso, oferegca momentos
para que sua comunidade possa produzir conteudos
nessas atividades.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nesta segdo, é apresentada a metodologia que
foi adotada para realizar o presente estudo. De acordo
com Minayo (2012), dentro da metodologia da pesquisa
estdo incluidos tanto o método utilizado como as
técnicas e instrumentos escolhidos pelo pesquisador. Na
visdo de Cervo e Bervian (2005), a metodologia auxilia
0 pesquisador a entender o objetivo de estudo que o
impeliu a iniciar a pesquisa. Sendo assim, faz-se
necessario categorizar a pesquisa entre os diversos
formatos. Conforme Prodanov e Freitas (2013), existem
diferentes formas de classificar uma pesquisa, sendo as
mais conhecidas: quanto a natureza, quanto aos
objetivos e quanto aos procedimentos.

Desta forma, quanto a sua natureza, o trabalho
configura-se como uma pesquisa aplicada que, segundo
Prodanov e Freitas (2013, p, 51), “[...] objetiva gerar
conhecimentos para aplicagdo pratica dirigidos a
solugcao de problemas especificos. Envolve verdades e
interesses locais”. Classifica-se dessa forma, pois o
estudo possui tais caracteristicas, uma vez que
estruturou uma atividade gamificada que foi aplicada na
Unidade de Informacdo investigada para sanar a
demanda de educacgao de usuarios.

Ja a categorizacdo quanto ao seu objetivo, o
presente trabalho enquadra-se como uma pesquisa
exploratoria, pois, de acordo com Gil (1991), pesquisas
exploratdrias tém o objetivo de proporcionar uma viséo
geral, do tipo aproximativo, acerca de determinado fato,
procurando familiarizar-se com o problema e propor
solugdes.

Entende-se que o estudo seja exploratorio, pois a
pesquisa buscou entender como ocorria o servico de
educacao de usuarios da biblioteca e, com base no
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referencial tedrico levantado, propés como solugédo um
servico gamificado, pois, conforme Gil (1991), os
estudos  exploratérios sempre  envolvem  um
levantamento bibliografico para embasar sua linha de
acao.

Do ponto de vista de abordagem, o presente
estudo configura-se como quali-quantitativo, pois
combina dados qualitativos e quantitativos, uma vez que,
de acordo com Prodanov e Freitas (2013, p. 70), “[...] na
abordagem qualitativa, a pesquisa tem o ambiente como
fonte direta dos dados”. Os autores ainda ressaltam que,
durante esse processo, o pesquisador “[...] mantém
contato direto com o ambiente e o objeto de estudo em
questao, necessitando de um trabalho mais intensivo de
campo” (PRODANOQV; FREITAS, 2013, p. 70). Sendo
necessaria essa abordagem para o planejamento da
gamificacdo da educagdo de usuarios. Mas em
contrapartida, o estudo faz uso de estatistica basica
durante a analise dos dados de avaliagcao da atividade,
caracteristica dos estudos quantitativos, segundo
Richardson (2008). O uso combinado dessas
abordagens, segundo Prodanov e Freitas (2013), nao
configura um problema, pois as abordagens qualitativas
e quantitativas se complementam.

Quanto ao procedimento técnico, adotou-se o
formato de pesquisa-agao, que se configura quando a
pesquisa € concebida e realizada em estreita
associacdo com uma agao ou com resolucido de um
problema coletivo e, de acordo com Lima (2007), os
pesquisadores e o0s participantes representativos da
situagcdo ou do problema estdo envolvidos de modo
cooperativo ou participativo.

Este procedimento foi o escolhido, pois na
literatura de design de jogos e gamificacdo, é
recomendado o uso de um modelo participativo na
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construgéo do produto. Zimmerman e Salen (2012, p. 27)
aconselhnam a adogdo do que chamam de design
interativo, “[...] um processo de design baseado na
interagdo ludica, enfatizando o playtesting (testes de
jogabilidade) e a prototipagem”. De acordo com o0s
autores, o design interativo € um método em que as
decisbes de design s&o realizadas mediante a
experiéncia de testar o jogo durante seu
desenvolvimento, aperfeicoando-o nesse processo.

Conforme Kemmis e McTaggart (2000), o
processo de pesquisa-acao € uma espiral de ciclos auto
reflexivos que envolvem o planejamento de uma
mudanca, a acao e observacao do processo e possiveis
consequéncias da mudancga, a reflexdo sobre esse
procedimento e, consequentemente, o replanejamento.

Dentre as estratégias das ciéncias sociais
aplicadas, a pesquisa-acao é a que melhor se enquadra
nas caracteristicas do processo para criagdo de um
servigo com uso da gamificagdo, uma vez que se exige
estar em constante contato com a situagao de pesquisa
e efetuando ajustes no produto que pretende ser
ofertado como solucgéo.

Salienta-se que, Thiollent (2007) e Trip (2005)
apontam que ndo existe um modelo de procedimentos
consolidado para execucdo de uma pesquisa-agao,
sendo comum os pesquisadores adaptarem os ciclos de
acao para sua realidade e, muitas vezes, iniciarem em
diferentes estagios do processo.

3.1 CARACTERIZAGAO DO UNIVERSO DE
PESQUISA

O Instituto Federal Catarinense teve sua origem
na integracdo das Escolas Técnicas Agricolas de
Concérdia, Sombrio e Rio do Sul e os colégios agricolas
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de Araquari e Camboriu, através da Lei n® 11.892, de 29
de dezembro de 2008. Apesar de se chamar IFC-
Sombrio, a sede do campus localiza-se em Santa Rosa
do Sul, municipio que veio se emancipar apds a criagao
da escola. Em meados de 2008, com o objetivo de
atender a demanda da cidade de Sombrio, foi criada a
unidade urbana la.

Este projeto de expansdo visa estimular o
desenvolvimento dos setores produtivos da regido, por
meio da oferta do ensino técnico voltado para os jovens
ingressantes do Ensino Médio e Superior. No ano de
2014, através da Portaria n° 1.074 do Ministério da
Educacdo, a unidade urbana passa a se chamar
Campus Avancado Sombrio, e passa a contar com
cargos de diregéo local.

Por sua vez, a Biblioteca do IFC — Campus
Avancado Sombrio foi criada em 2010, mediante a
necessidade de atender os anseios informacionais dos
alunos do Ensino Médio e do Ensino Superior que
passaram a estudar na unidade urbana devido ao
projeto de expansdo. Em 2012, passou a integrar o
Sistema de Bibliotecas do IFC, acompanhado das
demais treze Dbibliotecas do Instituto. Possui
aproximadamente 210 m? conta com um acervo de
cerca de 6000 materiais, acesso ao portal da Capes,
catalogo do acervo disponivel online e demais servigos
para atender seus 700 interagentes.

A equipe da biblioteca é composta por quatro
pessoas: um bibliotecario, um auxiliar de biblioteca e
dois técnicos administrativos.

Atualmente, a biblioteca atende aos alunos do
Ensino Superior dos seguintes cursos: Licenciatura em
Matematica, Tecnologia em Redes de Computadores e
Tecnologia em Turismo; e aos alunos do Ensino Médio
dos cursos: Técnico em Informatica Integrado e Técnico
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em Hospedagem Integrado.

Para execugdao da pesquisa, foram trés os
momentos que se recorreram aos sujeitos inseridos
neste universo. Primeiramente, para o mapeamento das
atividades de educacdo de usuarios ocorridas na
biblioteca por meio de entrevistas semiestruturadas com
os funcionarios da biblioteca.

Posteriormente, recorreu-se a comunidade para
montar os grupos de trabalhos dos seminarios da fase
de planejamento. Os seminarios tiveram como
participantes: dois voluntarios da equipe da biblioteca,
dois representantes voluntarios dos interagentes e dois
voluntarios representantes dos servidores do IFC.
Trabalhou-se com sujeitos representativos da
comunidade de interagentes, que € o que Thiollent (2005)
aponta como representatividade qualitativa, isto &,
quando nao € possivel trabalhar com toda a populagao
do wuniverso da pesquisa e, por isso, lista-se
representante.

Para a escolha dos participantes, foram
realizados convites nas salas de aula dos dois terceiros
anos do Ensino Médio, reunido do sindicato e também
por meio do e-mail institucional.

Para a escolha dos alunos, os diferentes
interessados em participar dos seminarios elegeram
dois representantes, que ficariam responsaveis por
participar das reunides e repassar para os colegas 0s
assuntos abordados. Decidiu-se optar pelos discentes
do terceiro ano por eles terem passado por todas as
etapas do ensino e estarem em um dos momentos
criticos da pesquisa escolar, que é a construgao do
relatorio de estagio obrigatorio.

Ja para funcionarios, houve resposta de interesse
em participar de quatro sujeitos e a escolha dos dois
participantes se deu por meio da disponibilidade de



109

horario para os encontros.

O terceiro momento que se deu o contato com a
populacdo foi na aplicacdo e avaliacdo da atividade
gamificada. Esta foi aplicada em uma turma ingressante
no curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino
Médio, composta por 40 sujeitos.

3.2 COMPROMISSOS ETICOS DA PESQUISA

Em respeito aos compromissos éticos, esta
pesquisa foi realizada mediante: o consentimento do
Diretor do IFC Campus Avangcado Sombrio; assinatura
dos termos de livre consentimento3°dos participantes;
assinatura dos termos de assentimento para menores
de 18 anos e do parecer consubstanciado n°® 1.299.637
emitido pelo Comité de Etica da UDESC aprovando a
execucao desta pesquisa.

3.3 EXECUCAO DA PESQUISA-ACAO

Apesar de como apontado anteriormente, a
pesquisa-agcdo nao possuir uma forma totalmente
predefinida, grande parte dos autores (THIOLLENT,
2007; TRIPP, 2005; MARTINS; THEOPHILO, 2009)
concordam que se pode apontar quatro grandes fases
de conducéao do projeto, que seriam: fase exploratoria,
fase de planejamento, fase de agao, fase de avaliagao.

Desta forma, seguiu-se as seguintes fases para
realizacao da pesquisa:

Fase exploratéria: onde fazendo uso de
pesquisa documental em alguns arquivos institucionais
da biblioteca e de entrevista com a equipe da biblioteca,

30 Documentos elaborados de acordo com os modelos disponiveis
no site do Comité de Etica da UDESC: www.udesc.br/?id=1125
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foram mapeadas quais sdo as acdes de educagao de
usuario que ocorrem no local e possiveis agdes de
educacao de usuarios que a biblioteca poderia passar a
oferecer.

Para Martins e Thedphilo (2009), a pesquisa
documental possui semelhangas com a bibliogréfica,
mas se distingue pelo fato de se analisarem fontes de
natureza primaria, aquelas que nao receberam um
tratamento analitico. Nesta etapa, buscou-se levantar
nos documentos institucionais: Regimento Interno do
SiBi, Regulamento Interno das Bibliotecas do SiBi,
Relatério anual do SiBi de 2013 e 2014 e no
Planejamento da Biblioteca do Campus Avancgado
Sombrio de 2014, as atividades de educacao de
usuarios que ja estao formalizadas.

Este procedimento foi complementado por uma
entrevista semiestruturada (apéndice A) com a equipe
da biblioteca para explicitar-se alguma outra atividade
que nao estivesse registrada em qualquer um dos
documentos e quais atividades que eles acreditam que
a biblioteca tem possibilidade de oferecer. Para
Prodanov e Freitas (2013, p. 106), entrevista “[...] é a
obtencdo de informacbes de um entrevistado sobre
determinado assunto ou problema”. As entrevistas foram
realizadas pelo pesquisador no espaco da biblioteca, em
horario previamente marcado com o0s sujeitos e
mediante a assinatura do termo de consentimento livre
e esclarecido por parte dos entrevistados.

Os dados obtidos com estes procedimentos sao
expostos de forma detalhada na secao 4 deste trabalho.

Apés a realizacdo das atividades exploratdrias,
iniciou-se a fase de planejamento, em que, de posse
dos dados sobre as atividades de educagao de usuarios,
foram organizados seminarios que, para Thiollent (2005,
p. 63), sdo “[...] momentos de examinar, debater e tomar
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decisdes acerca do processo de pesquisa, centralizando
as informacdes e discutindo-as”.

Estes seminarios tiveram como objetivo inicial
planificar o conhecimento de todos os participantes
acerca dos assuntos: gamificagdo, dinamica de jogos e
educacao de usuarios, bem como possibilitou ao
pesquisador apresentar as informacdes coletadas na
etapa anterior, demonstrando quais as atividades de
educacao de usuarios que a biblioteca realiza. Além
disso, os seminarios ainda tiveram como objetivo, a
partir da fala dos participantes, estruturar o servigco de
educacao de usuarios da biblioteca como uma atividade
presencial gamificada.

Para isso, cada encontro teve como foco um dos
passos em comum das técnicas de gamificacdo
apresentados na segao 2.1.5.4 e seguiram o roteiro de
trabalho em anexo (apéndice B).

Os encontros para os seminarios foram
realizados no espaco fisico do IFC, sendo realizados
sempre nas tergas-feiras, as 14 horas, pois os alunos do
terceiro ano nao possuiam aula neste horario. Para
evitar a fadiga dos participantes, o tempo de duracao
maxima de cada encontro foi de uma hora e respeitavam
o intervalo de sete dias entre um encontro e outro.

Apesar de estarem previamente planejados 7
encontros, o0s objetivos dos seminarios foram
alcancados em 5 encontros. Acredita-se que um dos
fatores que contribuiu para isso foi o grupo ter utilizado
a ferramenta de bate-papo Whatsapp como uma forma
de troca de informagdo, entdo, os participantes
chegavam, muitas vezes, com suas contribuicbes e
duvidas preparadas.
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Quadro 4 - Relacao de seminarios x Roteiro

Seminarios Roteiro Conteudo
Seminario 01 Encontro 01 - Apresentagao dos conceitos
Seminario 02 Encontro 02 - Definicao dos objetivos da

Encontro 03 atividade.
- AgOes estratégicas

Seminario 03 Encontro 04 - Arquétipos e caracteristicas
Encontro 05 do publico-alvo.
- Dindmicas da atividade

Seminario 04 Encontro 06 - Escolha das mecanicas
- Escolha dos componentes

Seminario 05 Encontro 07 - Avaliagao do resultado

Fonte: Elaborado pelo autor, 2016.

Todos os encontros transcorreram entre 03 de
novembro e 08 de dezembro de 2015, excetuando-se
um dos encontros, quando uma servidora se ausentou
para uma reuniao, contou com a presenca de todos os
participantes.

Os dados obtidos nesta fase serao apresentados
com maiores detalhes na secao 5 deste trabalho.

ApoOs realizado o planejamento do servigo
gamificado, entrou-se na fase de ag¢ao, em que a
atividade foi aplicada em uma turma do curso de Técnico
em Informatica integrado ao Ensino Médio, composta
por 40 sujeitos.

A data de aplicacédo foi previamente agendada
com a Diregcdo de Ensino e ocorreu no dia 16 de
fevereiro de 2016, o segundo dia de aula da referida
turma.

E importante salientar que, sob pedido da Direcéo
de Ensino, a atividade foi realizada com as demais
turmas ingressantes no IFC, mas os dados utilizados
para este trabalho se restringiram aos colhidos em uma
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das turmas.

Durante a aplicagao da atividade, o pesquisador
procedeu uma observagao participativa do
comportamento dos alunos enquanto executavam as
atividades de servico de educagdao gamificado,
buscando identificar o engajamento e a motivagao dos
participantes.

Optou-se pela observagao, pois ela permite ao
pesquisador uma maior liberdade no acompanhamento
das acdes dos interagentes, além de que, conforme
Marconi e Lakatos (2008), observagao néo consiste em
apenas ver e ouvir, mas também em examinar fatos e
dados que ndo constam ou ndo podem ser apurados por
outros instrumentos.

Para a aplicacdo da atividade, contou-se com a
participacao da equipe da biblioteca e a ajuda de quatro
voluntarios (dois funcionarios e dois ex-alunos)
desempenhando o papel de mediadores, auxiliando os
alunos com as duvidas.

O ultimo ciclo do processo foi a fase de avaliagao,
em que ao final da atividade e revelado o resultado da
partida, foram aplicados questionarios com perguntas
semiabertas e de multipla escolha (apéndice C). O
instrumento aplicado tinha por objetivo avaliar o servigo
gamificado e fez isso por meio de trés focos: o primeiro
procurou identificar o perfil dos alunos, se eles se
categorizavam como jogadores e, caso sim, qual o
tempo aplicado para a atividade. O segundo foco buscou
investigar a opinido dos alunos referentes a sua
motivacdo e aos aspectos do jogo. Ja o terceiro foco
buscou avaliar as percepgdes referentes ao aprendizado
adquirido na atividade.

Os dados obtidos nas respostas dos
questionarios foram tratados utilizando operagdes
estatisticas basicas (frequéncia e porcentagens) e séao
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apresentados no formato de tabelas e graficos na segéo
6 deste trabalho.

Um quadro apresentando os ciclos das pesquisas,
seus respectivos objetivos e instrumentos de coleta foi

construido para melhor ilustrar os procedimentos que
foram executados.

Figura 9 - Fases da pesquisa

Mapeou as atividades
de educacgéao de usuarios
no ambito da biblioteca.

- Pesquisa documental
- Entrevista

Selecionou as atividades,
e ocorreu o planejamento
da gamificaggao do servigo
como um atividade presencial.

Testou-se o prototipo planejado

Identificou a percepcéao
dos participantes da atividade
gamificada relativo ao seu
engajamento, motivagéo e
aprendizagem.

- Seminairios

- Questionario

Aplicou a atividade
gamificada e observou
o comportamento dos
jogadores, referente
ao seu engajamento
e motivagao
- Observagéo

Fonte: Elaborada pelo autor, 2016.
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4 FASE EXPLORATORIA

A fase exploratéria desta pesquisa teve como
objetivo mapear as atividades de educacgao de usuario
que ja eram realizadas pela Biblioteca do IFC — Campus
Avancado Sombrio, bem como identificar quais
atividades a equipe da biblioteca acredita que a Ul
apresenta potencial para oferecer.

Inicialmente, foi realizado uma analise
documental nos seguintes arquivos: Regimento Interno
do Sistema Integrado de Bibliotecas do Instituto Federal
Catarinense, Regulamento Interno das Bibliotecas do
Sistema Integrado de Bibliotecas do Instituto Federal
Catarinense, Relatério anual do SiBi de 2013,
Planejamento da Biblioteca do Campus Avancgado
Sombrio de 2014 e Relatério anual do SiBi de 2014.

Esse recorte temporal de 2013 a 2014 ocorreu,
pois, apesar de a biblioteca ter sido criada no ano de
2010, ela passou a contar com um profissional
bibliotecario atuando na unidade apenas apds margo de
2013.

A analise do Regimento do SIBI-IFC, apesar de
nao apontar qualquer atividade especifica de educagao
de usuarios, contribuiu com a pesquisa, pois apontou a
visdo que o Sistema e, consequentemente, as
bibliotecas que o compde, formalizam de seu papel
como espaco para a realizagao de educacao de usuarios.

Em seu artigo 12, o documento versa sobre as
finalidades das bibliotecas que integram o SiBi-IFC e
dentre elas cabe aqui destacar:

IV - promover a interacdo educador-
aluno-bibliotecario;

V - contribuir na formacao de habitos e
atitudes de manuseio, consulta e
utilizacdo do livro, da Biblioteca e da



116

informacao;

VI - incentivar a pesquisa e promover a
democratizagao do acesso ao
conhecimento;

VIl - cumprir sua fungdo social de
disseminar a informagao e promover o
uso do ambiente junto a comunidade
interna e externa por meio de agdes
culturais, educativas e de lazer; (...)

Xl - prestar servigos que contribuam para
o fomento do acesso e do uso da
informacgao disponibilizada, podendo ser
na forma de capacitagdo a grupos ou
personalizada, e na forma presencial ou a
distancia; (...)

Xl - contribuir na produgdo e na
disponibilizagao de tutoriais,
normalizagdo de trabalhos técnico-
cientificos e manuais instrucionais que
contribuam para dinamizar o uso dos
recursos informacionais nos padrées pré-
estabelecidos;

XIV — promover e/ou apoiar agodes
culturais, atividades de fomento a leitura e
atividades para usuarios com
necessidades especificas; (INSTITUTO
FEDERAL CATARINENSE, 2014, p. 5).

E possivel verificar que o SiBi-IFC acredita que
suas bibliotecas devem atuar como um espaco
pedagdgico, contribuindo com o desenvolvimento de
competéncias na comunidade e que esta € uma das
principais finalidades de suas unidades, uma vez que,
das dezesseis finalidades listadas no regimento, oito
estdo ligadas de alguma forma a educacao de usuarios.

O Regulamento do SiBi-IFC, por sua vez, prevé
normas e rotinas que regem e orientam os servigos das
bibliotecas que integram o SiBi-IFC. No artigo oitavo
desse documento sao listados dezessete servicos que
sao oferecidos pelas bibliotecas e, dentre estes, cabe
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destacar aqueles ligados a educagao de usuarios:

VIII - orientagdo para 0 acesso e 0 usoO
dos recursos informacionais disponiveis;
IX - orientagdo para a normalizagao de
trabalhos académicos conforme as
normas

da ABNT;

X - treinamentos para capacitacido de
USUarios;

XII - visitas orientadas. (INSTITUTO
FEDERAL CATARINENSE, 2014, p. 9).

Observando os relatoérios dos anos de 2013 e
2014, juntamente ao planejamento de agbes para o ano
de 2014, foi possivel observar que a Biblioteca do
Campus Avangado Sombrio executa esses servigos
previstos no regulamento do SiBi-IFC, na seguinte forma:
visita orientada, apresentacdo do sistema Pergamum,
treinamento na pesquisa de bases de dados de acesso
aberto, capacitagdo no preenchimento do Curriculo
Lattes, treinamento na pesquisa no Portal de Periddicos
da Capes e criagdo de redes sociais para auxiliar na
comunicagao com a comunidade.

Por meio das entrevistas com a equipe da
biblioteca foi possivel complementar o mapeamento
com as seguintes atividades de educagao de usuario:
palestra de aclimatacdo a novos alunos, orientagao
individual sob demanda do interagente, explicacdo das
regras da biblioteca de forma oral e através de cartazes.

Para um melhor entendimento, essas atividades
serao detalhas a sequir.

4.1 VISITA ORIENTADA

A visita orientada executada pela equipe da
Biblioteca do Campus Avangado Sombrio ocorre em
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duas ocasides: para a comunidade externa que realiza
visitas para conhecer a estrutura do IFC e a segunda
ocasiao € todo inicio de periodo letivo, tendo os alunos
ingressantes como publico-alvo.

Essa atividade consiste em um passeio pela
biblioteca, em que o bibliotecario acompanha uma turma
por vez e mostra os diferentes espacos da unidade.
Neste momento, o publico é informado dos espacos para
estudo a sua disposicdo, dos diferentes materiais de
estudo que compdem o acervo, do espago com
computadores disponiveis para consulta ao catalogo e
uso para pesquisas, do espago para realizacdo de
empréstimo e devolucao e dos armarios a disposi¢cao da
comunidade para guardar material.

Durante a visita, o bibliotecario também aproveita
para explicar algumas regras do espaco da biblioteca,
como: a proibigdo de entrar na unidade com mochilas e
de realizar lanches nas dependéncias da biblioteca, e
além disso, ainda sdo repassadas algumas informagdes
basicas como: horario de funcionamento da unidade,
periodo de empréstimo dos materiais e servigcos a
disposicao da biblioteca.

Para finalizar a visita, €& mostrado aos
interagentes a interface do sistema de pesquisa e eles
sdo informados sobre a existéncia de uma versao do site
para consulta desenvolvida para acesso por meio de
aparelhos celular.

4.2 PALESTRA DE ACLIMATACAO AOS NOVOS
ALUNOS

A palestra para aclimatagado aos novos alunos é
realizada uma vez por ano, normalmente no primeiro dia
de aula ou ao longo da primeira semana de aula dos
novos estudantes.
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Para a realizacdo desta palestra, a equipe da
biblioteca faz uso de uma apresentagéo no site Prezi®! e
a atividade tem como objetivo principal propiciar um
primeiro contato entre a comunidade de interagentes e
a equipe da biblioteca.

Nesta palestra, a equipe da biblioteca se
apresenta formalmente para a comunidade e introduz
informacdes sobre: estrutura do SiBi-IFC, horario de
funcionamento da unidade, areas do conhecimento
presentes no acervo, produtos e servicos a disposigao
da comunidade, prazos de empréstimo dos materiais,
multas por atraso, pagina de novidades do acervo e os
enderecos das redes sociais da biblioteca.

4.3 APRESENTACAO DO SISTEMA PERGAMUM

Atividade oferecida durante as primeiras
semanas de aula, tem por objetivo apresentar aos
estudantes a interface do sistema de catalogo online e
prover informagdes sobre como manusea-lo.

Ela é oferecida normalmente nas salas de aula e
possui curta duragio, durante a atividade o bibliotecario
demonstra como realizar uma busca no catalogo online,
onde buscar a informacao se o material esta disponivel
para empréstimo, como realizar a reserva se o material
esta indisponivel ou realizar a solicitagcdo para
empréstimo de exemplar de outra unidade de
informagao, também sdo demonstradas as fungdes
disponiveis no espaco privado do leitor, como opcéo de
renovagao ou alerta de interesses.

31 https://prezi.com/gy7jqb0z9y68/apresentacao-alunos/
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4.4 TREINAMENTO NAS BASES DE DADOS DE
ACESSO ABERTO E CAPACI'[AQAO NO
PREENCHIMENTO DO CURRICULO LATTES

Atividade desenvolvida sob o pedido dos cursos
superiores do IFC e tendo como publico-alvo os alunos
do Ensino Superior. Realizada no formato de oficina no
laboratério de informatica, o treinamento € divido em
dois momentos.

Primeiramente, é realizada uma apresentagao
das principais bases de dados de acesso aberto
disponiveis que n&o necessitam do uso de virtual private
network (VPN). Durante a oficina sdo apresentados o
Portal de Dominio Publico, Banco de Teses da CAPES,
Base de Teses e Dissertacdes do IBICT, Portal Scielo e
o Directory of Open Access Journal (DOAJ). O objetivo
do treinamento €, além de familiarizar os participantes
com as interfaces dos portais, apresentar estratégias de
buscas, operadores booleanos e métodos de
refinamento de pesquisa.

Em um segundo momento da atividade, é
apresentada a plataforma para cadastramento do
curriculo Lattes e realizado um passo a passo para a
inclusdo de um novo curriculo, bem como sao passadas
algumas boas praticas na manutengdo do curriculo,
como a criagdo de uma pasta para armazenar
certificados e informacdes a serem incluidas no resumo
basico.

4.5 TREINAMENTO NO PORTAL DE PERIODICOS
CAPES

Treinamento voltado para os estudantes do
Ensino Superior oferecido em dois momentos: dentro da
disciplina de metodologia cientifica e periodicamente no



121

formato de uma oficina.

O treinamento tem como objetivo oferecer um
conhecimento basico do portal de periddicos da Capes
e mostrar aos diferentes cursos as principais bases de
dados de suas areas.

O treinamento é realizado tendo uma
apresentagdo no prezi como base3? e possui como
conteudo: um pequeno histérico do portal, tipos de
busca dentro do portal, estratégias de busca,
operadores booleanos, uso de caracteres curinga e
estratégias para filtrar o resultado.

Durante a explicagdo, os estudantes sao
convidados a participar na construcdo das estratégias
das buscas e nos assuntos a serem buscados, apés, séo
realizados exercicios de busca individualmente.

Ao final do treinamento, é apresentado aos
estudantes o método de acesso remoto as bases de
dados do portal por meio da autenticacdo da
Comunidade Académica Federada (CAFe).

4.6 ORIENTACAO INDIVIDUAL

Durante as entrevistas com a equipe da biblioteca,
foi apontado que uma das atividades que surte maior
efeito na comunidade é a orientacao individual. Mesmo
com as outras atividades desenvolvidas, durante o
periodo inicial do ano, € necessario realizar orientacdes
de forma individual para orientar a comunidade em como
realizar na pratica as pesquisas no catalogo ou como
renovar seus empréstimos.

Essa orientagcédo ocorre no espaco da biblioteca e
€ executada por todos os membros da equipe. De

32 https://prezi.com/hcg8zpot2zji/treinamento-de-base-de-
dadosportal-capes/
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acordo com eles, sdo apontadas informagdées como:
maneiras de buscar um material no catalogo, como
encontrar o material desejado nas estantes, como
realizar uma reserva, como solicitar um livro disponivel
em outra biblioteca, como renovar um empréstimo e
como consultar o prazo de empréstimo dos materiais
retirados.

Além da orientacdo no uso do sistema, foi
apontado pela equipe que, no periodo do final do ano
letivo, alguns interagentes buscam a biblioteca para
receber uma orientacdo sobre o uso de normas de
apresentacao de trabalhos académicos.

4.7 EXPLICACAO DAS REGRAS

Durante as entrevistas também foi apontado que
sdo realizadas algumas iniciativas para reforcar as
orientagdes quando as regras de uso e comportamento
dentro do espaco da biblioteca.

As orientagdes sobre as regras séo passadas nas
atividades iniciais ja citadas anteriormente, como a visita
guiada e reforcadas ao longo do dia a dia durante o
contato com a comunidade.

Uma estratégia para a explanagao das regras que
a biblioteca utiliza é o uso de cartazes contendo avisos
sobre maneiras de se portar dentro da biblioteca ou de
praticas que se espera que a comunidade siga, como 0s
avisos nas mesas alertando que os livros consultados
devem ser deixados no balcdo do atendimento e nao
recolocados nas estantes.
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4.8 ATIVIDADES QUE A BIBLIOTECA POSSUI
POTENCIAL PARA OFERECER

Além do mapeamento das atividades de
educacao de usuarios executadas pela biblioteca, a
entrevista tinha como objetivo levantar potenciais
atividades, na opinido da equipe, que a biblioteca
poderia oferecer.

A equipe ndo chegou a apontar uma atividade
propriamente dita, mas indicou elementos que deveriam
ser modificados, reforcados ou adaptados nas
atividades que ja estdo sendo realizadas.

Um dos respondentes salientou que seria
interessante se durante a visita guiada e a orientagao do
Pergamum, essas atividades fossem integradas a uma
pratica desses ensinamentos, possibilitando um
momento onde o0s interagentes executassem os
ensinamentos que acabaram de receber.

Outro aspecto que surgiu nas respostas foi
reforcar as regras e as boas praticas do espaco da
biblioteca, pois segundo os respondentes €& preciso
muitas vezes ficar alertando individualmente os
interagentes para que 0S mesmos sigam um
comportamento desejado, como por exemplo, nao
reponham os livros diretamente nas estantes. Alguns
dos respondentes acreditam que salientar estes
aspectos nas orientacbes podem minimizar estes
episodios.

Foi unanimidade entre os respondentes que
deveria ser revisada a forma com que era ensinada
atividades como: solicitagao de empréstimos, renovacao
e reserva dentro do Sistema, pois mesmo com a
capacitagdo no inicio do ano, €& necessaria uma
orientacao individual em grande parte dos interagentes
na primeira vez que 0s mesmos vao realizar essas
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atividades.

Por fim, um dos respondentes apontou que seria
interessante a biblioteca oferecer oficinas ligadas a
artesanato e de atividades “faca vocé mesmo”.
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5 FASE DE PLANEJAMENTO

De posse dos dados obtidos na fase exploratéria
da pesquisa e com o grupo de trabalho dos seminarios
formados, teve inicio a fase de planejamento da
pesquisa. Que sera detalhada a seguir.

5.1 INTRODUGAO AOS CONCEITOS-CHAVE

Antes de dar inicio aos passos para aplicagao da
gamificacdo no servico de educagdo de usuarios da
biblioteca, foi reservado o primeiro seminario para que
conceitos-chave fossem apresentados ao grupo, tais
como: gamificacédo, elementos de jogos e educagao de
usuarios.

Para facilitar o processo de discussdao dos
conceitos, o pesquisador utilizou uma apresentacao na
ferramenta Prezi 3® acompanhada de uma copia do
Quadro 1 desta pesquisa, que lista os elementos de
jogos conforme Werbach e Hunter. Durante a
apresentacdo, foram expostos alguns exemplos de
gamificacdo no ambiente da biblioteca e foi possivel
observar que, apos esse momento, houve uma
compreensao por parte do grupo de como a gamificagao
poderia auxiliar no ambiente da Unidade de Informacéo.

Ao finalizar o primeiro seminario, mesmo nao
fazendo parte do plano de trabalho, foi debatido de
forma livre os conceitos de gamificacdo e como eles
poderiam ser aplicados. Este momento mostrou-se
valioso, principalmente, para o pesquisador visualizar
que todos os integrantes do seminario haviam
compreendido o conceito de gamificagdo e suas
possibilidades.

33 https://prezi.com/I0gnilozb7t6/seminario-1/
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5.2 DEFINICAO DOS OBJETIVOS DAATIVIDADE

Foi a partir do segundo seminario, que se iniciou
o processo de gamificacdo do servigo de educacgao de
usuarios. Conforme preconizam Deterding (2015) e
Vianna et. al. (2013), a gamificacdo inicia-se com o
conhecimento do processo atual da atividade que se
pretende gamificar. Por esta razdo, o primeiro passo foi
apresentar ao grupo de trabalho os dados levantados na
fase exploratéria da pesquisa.

Apos expor todas as atividades que a Biblioteca
ja realizava de educacgéo de usuarios, o grupo discutiu
quais das atividades que poderiam ser utilizadas no
processo de gamificagdo e foi consenso que todas as
atividades desenvolvidas com o Ensino Médio, exceto a
orientagdo individual das normas da ABNT, seriam
utilizadas no processo.

Esta escolha |justificou-se, pois, todas as
atividades possuem um carater introdutério e também
sao realizadas com os alunos do Ensino Superior, sendo
possivel implementar futuramente uma atividade similar
para este grupo de alunos com poucos ajustes.

Além disso, as atividades ligadas ao ensino
meédio sdo, em sua maioria, previstas pelo Regimento do
SiBi, sendo possivel para as demais bibliotecas do
sistema adotarem a atividade gamificada em suas
unidades com facilidade se assim desejarem.

A atividade de orientacio individual das normas
da ABNT ficou de fora do planejamento da gamificacéo,
pois entende-se que seja uma instrugdo que necessita
de conhecimentos mais avancados para ocorrer, nao
cabendo ser aplicada junto a informagdes de carater
introdutério como as selecionadas.

Apos a selegao das atividades para a gamificacao,
construiu-se um diagrama contendo quais eram o0s
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objetivos principais de cada uma dessas atividades,
conforme pode ser verificado na figura a seguir.

Figura 10 - Objetivos das acdes de educacao de
usuarios
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2016.
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De posse desse diagrama, foi possivel observar
que diversos objetivos eram comuns as variadas
atividades desenvolvidas para educagao de usuarios da
biblioteca. Além disso, observou-se que estes objetivos
podiam ser agrupados em trés areas: objetivos ligados
ao conhecimento do espago da biblioteca, objetivos
ligados ao conhecimento do sistema da biblioteca e
objetivos ligados as informagdes basicas.

Com base nesse destaque, o grupo definiu quais
seriam os objetivos educativos da atividade gamificada
de acordo com cada uma dessas trés areas, conforme a

figura a seguir.

Figura 11 - Objetivos da atividade gamificada

OBJETIVOS DA ATIVIDADE

Os interagentes
deverao conhecer os

Os interagentes
deverao identificar os
diferentes materiais
do acervo.

Os interagentes
deverao conseguir se
localizar dentro do
acervo.

RELATIVOS AQ ESPACO

"espacgos da Biblioteca.

Apresentar as regras
da biblioteca.

Prover informagoes
basicas como: nome
dos funcionarios,
horario de
atendimento e periodo
de empréstimo.

Divulgar as redes
sociais.

Fonte: Elaborada pelo autor, 2016.

5.3 ACOES ESTRATEGICAS PARA O

PLANEJAMENTO DAATIVIDADE

Ensinar a pesquisar
no catalogo online do
Pergamum.

Instruir em como
retirar um livro e a
renovar os
empréstimos.

De posse dos objetivos, o grupo ainda durante o
segundo seminario, iniciou as atividades do passo
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seguinte, que foi a definicdo de acdes estratégicas para
a atividade de educacao de usuarios gamificada. Este
passo consistiu em listar agbes ligadas a cada um dos
objetivos definidos pelo grupo.

Para isso, o grupo foi debatendo novamente cada
um dos objetivos definidos e apontando agbes que o
participante da atividade deveriam executar durante a
partida para alcancgar tal objetivo.

Iniciou-se  pelos  objetivos ligados ao
conhecimento do espago da biblioteca, tragou-se que,
para conseguir conhecer o espaco da biblioteca, o
participante deveria ser obrigado a circular pelo acervo,
olhar o expositor da biblioteca, interagir com os armarios
para guardar material, utilizar os computadores para
pesquisa e utilizar as mesas destinadas para estudo.

Ja para atingir o objetivo de identificar os
diferentes materiais do acervo, o grupo entendeu que os
participantes deveriam retirar da estante: um livro
técnico, um livro de literatura, um peridédico, um
dicionario e um Trabalho de Conclusao de Curso (TCC).

No objetivo seguinte: “os interagentes deverao
conseguir se localizar no acervo”, entendeu-se que as
acgdes listadas anteriormente ja atenderiam parcialmente
esse objetivo, uma vez que os interagentes
necessitariam encontrar os materiais para retira-los,
para complementar foram adicionadas mais duas agdes:
os interagentes precisariam ler as placas dos assuntos
afixadas na lateral da estante e precisariam organizar
alguns livros segundo a ordem de classificacdo da
biblioteca.

A seguir, a figura organiza essas agdes e sua
relagdo com os objetivos.



130

Figura 12 - Agbes x Objetivos referentes ao espago

OBJETIVOS

Os interagentes Os interagentes Os interagentes
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estudo. classificagao da

Fonte: Elaborada pelo autor, 2016.

Em seguida, foram debatidas as a¢des para se
alcangar os objetivos ligados as informacgdes basicas
que deveriam ser passadas para o interagente durante
a atividade gamificada. Por isso, listou-se quais as
regras seriam apresentadas aos interagentes, sendo:
aprender que nao pode sair da biblioteca portando
chaves do armario, aprender os limites de empréstimo,
aprender que nao deve repor o livro na estante e
aprender que nao se deve realizar refeicdbes no ambiente
da biblioteca.

Também foram listadas as informacdes basicas
que se esperava transmitir durante a atividade, tais
como: ensinar os nomes dos funcionarios, ensinar os
valores das multas e ensinar o horario de atendimento.

No objetivo final ligado as informagdes, “divulgar
as redes sociais”, definiu-se que os participantes que
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tivessem as redes sociais Twitter e Instagram, ao longo
da partida deveriam seguir as contas da Biblioteca e

interagir de alguma forma com elas.

As acbes destacadas podem ser

analisadas na figura a seguir.

melhor

Figura 13 - Agbes x Objetivos referentes as informagdes

basicas

OBJETIVOS

Apresentar as regras
da biblioteca

Prover informacdes
basicas

Divulgar as redes
sociais

- aprender que nao
pode sair portando
chaves do armario,

- aprender os limites
de empréstimo,

- aprender que nao
deve repor o livro na

ACOES

- ensinar os nomes
dos funcionarios;

- ensinar os valores
das multas;

- ensinar o horario de
atendimento.

- seguir no Twitter;

- interagir com a
conta do Twitter;

- seguir no
Instagram;

- interagir com a

estante conta do Instagram.

- aprender que nao se
deve realizar
refeicdes no ambiente
da biblioteca

Fonte: Elaborada pelo autor, 2016.

Por fim, discutiu-se quais as agdes desejadas dos
interagentes referentes aos objetivos ligados ao Sistema
Pergamum. Para alcangar o objetivo de ensinar a
pesquisar no catalogo online, apontou-se que seria
preciso o participante: realizar uma pesquisa por autor,
por titulo e por assunto, além de realizar a reserva de
um material e a solicitacdo de empréstimo de outra
biblioteca.

Ja para instruir como retirar um livro, listou-se que
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os interagentes deveriam: criar uma senha, realizar um
empréstimo, realizar uma devolugdo e realizar uma
renovagao.

As acdes listadas para os objetivos ligados ao
Sistema Pergamum podem ser contempladas na figura
a sequir.

Figura 14 - Agbes x Objetivos referentes ao sistema
OBJETIVOS

Ensinar a pesquisar no |Instruir em como
catalogo online do retirar um livro e a
Pergamum. renovar os
empreéstimos.

- realizar uma - criar uma senha;
pesquisa por autor,
) - realizar um
- reah;ar uma empréstimo;
o | Pesquisa por titulo;
18 - realizar a reserva de |- realizar Uma
O um material; devolugao;
<
- realizar uma - realizar uma
solicitacao de renovagao.
empréstimo de outra
biblioteca.

Fonte: Elaborada pelo autor, 2016.

Finalizada a etapa de listar as agdes estratégicas
para o planejamento da atividade, o terceiro encontro,
inicialmente, focou-se no préoximo passo da gamificacao
que, de acordo com Werbach e Hunter (2012), Vianna et
al. (2013) e Deterding (2015), consiste em conhecer
melhor o publico-alvo da atividade e suas necessidades.
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5.4 CONHECENDO O PUBLICO-ALVO DA
GAMIFICACAO

Para isso, o0 pesquisador primeiramente
introduziu ao grupo informagdes sobre os arquétipos
classicos de Bartle (1996) e, em seguida, discutiu
caracteristicas basicas do publico-alvo da atividade que
poderiam auxiliar no planejamento.

Foi levado em conta que a distribuicdo atual dos
alunos do IFC é 52% masculina e 48% feminina nas
turmas de primeiro ano, ndo sendo possivel contar com
uma predominancia de um dos géneros nas turmas.
Este dado € importante, pois Vianna et. al. (2013)
apontam que homens e mulheres costumam possuir
gostos diferentes de jogos; enquanto mulheres preferem
jogos com maior interagdo social, homens preferem
jogos de competi¢gdo. Sendo assim, o grupo levou esse
fator em consideracdo, procurando contemplar esses
dois aspectos na gamificagao.

Outro fator levantado é que o publico-alvo possui
em média 14-15 anos de idade, sendo conhecidos como
nativos digitais ou pertencentes a geracao Z (TOLEDO;
ALBUQUERQUE; MAGALHAES, 2012). Membros
dessa geracao sado acostumados a lidar com tecnologia,
esperando, assim, que ocorra uma aprendizagem mais
rapida e intuitiva das interfaces do catalogo online.
Ceretta e Froemming (2011) ainda apontam que esta
geragado, em sua maioria, faz uso de smartphones no
seu cotidiano, fator que também foi apontado durante os
debates do grupo.

Também foi levantado durante a discussao que,
por mais que a personalidade dos alunos se encaixasse
nos arquétipos de Bartle, seria preciso levar em conta
que, pela atividade ser executada na primeira semana
de aula, os alunos, inicialmente, poderiam se mostrar
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mais timidos.

Levando em conta estas caracteristicas
levantadas e os arquétipos de jogadores, o grupo
comegou a debater sobre que modelo a atividade
poderia tomar.

5.5 DEFININDO A ATIVIDADE E SUAS DINAMICAS

Deterding (2015) aponta que um bom método
para levantar ideias para a gamificagdo € realizar
analogias com jogos ja existentes, procurando adaptar a
situacao da atividade ao jogo.

Assim, o grupo comegou a discutir e decidiu que
uma boa linha a seguir seria uma atividade nos moldes
de uma caga ao tesouro. Essa decisdo foi tomada com
base no fato de que os exemplos estudados mostraram
que o conteudo ministrado dessa forma gerou maior
aprendizagem e engajamento que o0s meétodos
tradicionais (DONALD, 2008; GREGORY;
BROUSSARD, 2011; MARCUS; BECK, 2003).

O grupo interessou-se, principalmente, pelos
principios utilizados no jogo de realidade alternativa
(ARG), aplicado por Donald (2008) em sua visita
orientada chamada “Blood on the stacks”. Como visto
anteriormente, ARG € um género de experiéncia
interativa e imersiva onde os jogadores, de forma
colaborativa, localizam pistas e resolvem puzzles para
avangar em uma narrativa que entrelaca realidade e
ficcdo (DOORE, 2013).

Pifiero-Otero e Costa-Sanchez (2015) apontam
que uma ARG possui algumas caracteristicas basicas: a)
combinagcdo de plataformas online e offline para
expandir o universo da narrativa no mundo real; b) a
imersao do jogador baseado na caracteristica anterior; c)
a dindmica do jogo envolve pesquisa/resolugao de
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mistérios, entdo é preciso que o jogador encontre pistas,
resolva desafios e reuna informagbes para construir
conhecimento; d) envolve uma colaboragédo entre os
jogadores para finalizagao do jogo.

Sendo assim, o grupo decidiu incorporar o
maximo  possivel dessas caracteristicas no
desenvolvimento da atividade, planejando um hibrido
entre uma ARG e uma cacga ao tesouro.

Apos definido o modelo geral que a atividade
seguiria, iniciou-se o debate sobre as dinamicas que
seriam incorporadas na atividade. Primeiramente, foram
levantadas ideias para a narrativa que seria utilizada.

Felker (2014) defende que o ideal é utilizar
narrativas que fagam parte do contexto do publico-alvo
ou que sejam significativas para ele. Por esta razéo, o
grupo levantou ideias que fizessem parte do universo de
interesse dos jovens, tais como: literatura, cinema ou
seriados.

Das diferentes tematicas levantadas, o grupo
escolheu por ambientar a narrativa com base no
universo dos livros de fantasia Harry Potter, da autora J.
K. Rowling. A escolha foi fundamentada no fato de os
livros serem indicados para a faixa etaria do publico-alvo,
além de possuir adaptagcbdes para o cinema, fazendo
com que seu universo seja amplamente conhecido pelos
jovens. Além desses fatores, os sete livros da saga
figuram na lista dos vinte e cinco livros mais lidos dentro
da Literatura Inglesa no ultimo ano na Biblioteca do
Instituto Federal Catarinense — Campus Avancado
Sombrio34.

Apesar de ambientar a narrativa da atividade no
universo do personagem Harry Potter, decidiu-se que

34 Em uma lista envolvendo todas as bibliotecas do SiBi, os sete
livros ocupam as sete primeiras colocagbes dentro da literatura
infanto-juvenil.
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isso seria feito de um modo indireto, ndo fazendo
referéncia direta a nenhum nome de personagens ou
locais dos livros. Esta deciséo foi tomada para facilitar a
imersao dos jogadores na atividade, uma vez que ela
nao rompe diretamente com a realidade ao citar
personagens que existem apenas na ficcdo. Outro
motivo que influenciou na decisé&o foi o fato de que néao
se desejava que fosse necessario conhecer o universo
de Harry Potter para poder experienciar a totalidade da
atividade, uma vez que seria possivel ter algum jogador
que poderia nunca ter tido contato com a histéria.

Por se tratar de um hibrido de ARG com cacga ao
tesouro, foi preciso desenvolver um enredo para o
mistério que serviu como ponto inicial da narrativa da
atividade. O grupo evitou abordar assuntos como
assassinato ou sequestro, que foram vistos nos
exemplos estudados, por temer que isso servisse como
gatilho para algum sentimento negativo por parte dos
jogadores. Preferiu-se optar por algo mais leve, sendo
escolhida uma busca por artefatos que haviam sido
roubados e escondidos dentro do acervo da biblioteca

Ja sobre como a dinamica de relagdes se
desdobraria na atividade, o grupo definiu que o ideal
seria estimular tanto a competicdo como a colaboracéo.
Levando em conta que a turma possui 40 vagas, decidiu-
se que a atividade seria executada em duplas, para
possibilitar uma atencdo mais adequada por parte da
equipe da biblioteca para as instrugdes. Essas duplas
ainda seriam sorteadas em times, para que houvesse
mais de um tipo de competi¢do, as duplas competiriam
entre si, mas, mesmo assim, precisariam trabalhar em
conjunto com seu time se desejassem adquirir todos os
prémios.

Como a atividade estava planejada para ser
aplicada na semana inicial das aulas, levou-se em conta
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que os alunos ainda estariam em processo de
adaptacgao a realidade da nova instituicdo e aos novos
colegas, assim preferiu-se deixar que as duplas fossem
formadas por eles mesmos, por afinidade, e sua
distribuicdo nos times se realizaria com um mecanismo
de aleatoriedade, através de um sorteio.

Neste momento, achou-se interessante realizar
uma referéncia indireta ao universo de Harry Potter, na
histéria dos livros, a escola de bruxaria é dividida em
quatro casas que possuem um animal simbolo em cada
um de seus brasdes, entdo, resolveu se utilizar esses
animais como referéncia para os times, sendo: corvo,
ledo, cobra e texugo®.

O mecanismo de aleatoriedade também teve sua
origem fundamentada no universo da historia, para a
selecao dos alunos para as casas, utiliza-se um chapéu
falante, que ao ser colocado na cabeca anuncia a casa
a qual o jovem bruxo pertence. Na atividade, construiu-
se um chapéu de bruxo utilizando espuma vinilica
acetinada (EVA), no qual foram inseridos vinte papéis
contendo cinco animais de cada time, os quais eram
sorteados por um dos elementos da dupla.

5.6 DEFININDO AS MECANICAS E OS
COMPONENTES

ApoOs estabelecer estas diretrizes, o grupo
realizou seu quarto encontro, quando foram discutidas
as mecanicas e componentes que se incorporariam na
atividade.

Como a atividade tomou a forma de uma caga aos
tesouros, a primeira mecanica que se pensou foi a de

35 No universo de Harry Potter, o animal corvo representa a casa
Corvinal, o ledo a Grifinéria, a cobra a Sonserina e o texugo a Lufa-
Lufa.
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desafios, que se desdobra nos componentes de
conquistas e missdes, uma vez que, de acordo com
Werbach e Hunter (2012), missbes sao desafios
predefinidos com um objetivo e uma recompensa.
Pensou-se que dispor os desafios dessa forma seria
adequado pois seria um bom meétodo para adicionar as
acgdes estratégicas dissimuladas dentro da narrativa da
atividade.

Ao utilizar componentes como missdes e
conquistas, subentende-se que havera uma
recompensa pela sua execugao, entdo, o grupo viu a
necessidade de estabelecer um padrao de pontuagao.
Inicialmente, pensou-se em adotar uma espécie de
moeda, que seria entregue aos jogadores conforme
executassem as missdes, mas por temer que essas
moedas pudessem ser perdidas ou trocadas, afetando o
resultado do jogo, preferiu-se adotar uma cartela de
pontos, que seria entregue aos participantes no inicio da
partida e controlada pelos membros da equipe da
biblioteca.

Decidiu-se que as missdes também seriam
estruturadas em um formato que remetesse a cartas de
um jogo de tabuleiro. Pensou-se neste formato tanto
para deixar a atividade mais similar a um jogo, como
para facilitar o manuseio por parte dos jogadores, pois
as cartas possuiam um tamanho adequado para
carregar pelos espagos da biblioteca. Outro ponto
positivo que o grupo viu em adotar o uso de cartas para
as missdes e conquistas € que possibilitava a adigao de
QRCodes, contendo videos que auxiliassem na
instrucdo dos conteudos que se desejava passar para
os estudantes ao longo da atividade.

Como dito anteriormente, decidiu-se que o
mecanismo de competicdo ocorreria em dois niveis:
primeiramente entre os times, pois a pontuagao somada
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de todas as duplas definiria qual seria o time vencedor,
estimulando dessa forma que as duplas cooperassem
entre si para alcangar esse objetivo. E também entre as
duplas de cada time, pois a dupla que conseguisse mais
pontos dentro de cada time receberia uma premiagao de
destaque. Esperando assim oferecer um incentivo a
mais para que as duplas executassem o maior numero
de atividades bbnus.

ApOs essas definicdes, o grupo ja possuia as
pegas necessarias para comegar a pensar o ciclo de
engajamento utilizado durante a gamificagdo. Para
Werbach e Hunter (2012) e Deterding (2015), o ciclo de
engajamento é quando o jogador executa uma atividade,
que gera um feedback e que motiva o jogador a
permanecer no jogo e executar novas atividades.

Assim, o ciclo de engajamento para a atividade de
educacdo de usuarios gamificada ficou da seguinte
forma: o jogador retira a missdo com a equipe da
biblioteca que fica no balcdo de atendimento para apoio,
ele realiza a atividade que esta descrita na misséo,
retorna para o balcao de atendimento para comprovar
que realizou a missao, a equipe da biblioteca concede a
pontuagdo de acordo com a agédo executada e entrega
uma nova missao, reiniciando o ciclo de engajamento.
Este ciclo pode ser melhor visualizado na imagem a
sequir:
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Figura 15 - Ciclo de engajamento

f-’ Retira a misséo w

Recebe a pontuagéo Realiza a missao

Vai até o balcao para
comunicar a equipe da

biblioteca

Fonte: Elaborada pelo autor, 2016.

Ao analisar o ciclo de engajamento, o grupo
decidiu que cada um dos membros da biblioteca ficaria
responsavel por um dos times, encarregando-se de
entregar as missdes, marcar as pontuacoes e elucidar
as duvidas que surgiriam durante a partida.

Ja a escala de progressdao ou a dinamica de
progressao foi aplicada no conteudo que se desejava
instruir para os interagentes. Werbach e Hunter (2012) e
Vianna et al. (2013) apontam que as ag¢des dentro de
uma atividade gamificada devem respeitar um senso de
progressao, em que a dificuldade vai crescendo e o
conhecimento adquirido no inicio da partida se faz
necessario para avancar nos desafios.

Dessa forma, procurou-se colocar na missao
inicial uma atividade explicando como funcionava a
linguagem de classificagdo e a disposicdo do acervo,
capacitando os interagentes com o conhecimento para
executar as atividades seguintes. Apds isso, cada
missdo adicionava um novo conhecimento € um novo
desafio, como pesquisar no catalogo online, como
realizar uma reserva e assim por diante até utilizar todas
as acoes estratégicas listadas no segundo seminario.
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Por fim, o grupo discutiu sobre a premiagao que
seria concedida aos vencedores. Vianna et al (2013) e
Werbach e Hunter (2012) apontam que existem
diferentes formas de recompensar os jogadores, dentre
elas os autores apontam que as mais comuns S&o:
status, influéncia e brindes.

Para a atividade, o grupo decidiu que combinaria
diferentes formas de recompensas, premiando de
acordo com o tipo de vitoria alcangada pelos
participantes. Decidiu-se que todos os jogadores que
participassem da atividade ganhariam um kit contendo:
um folder apresentando a biblioteca, um marca-paginas
personalizado®® e uma carteirinha de interagente. Esta
recompensa combina o uso de brindes (folder e marca-
paginas) com status, pois a carteirinha da um status
diferenciado para esses interagentes que participaram
da atividade, uma vez que a biblioteca até hoje nao
distribuia carteirinhas para os interagentes.

Para a dupla vencedora dentro de cada time,
decidiu-se utilizar a recompensa de status, na forma de
um beneficio de indulto de multas futuras. Ja para o time
vencedor, as recompensas combinaram novamente
status e brindes, cada jogador do time vencedor
receberia o beneficio de poder estender seu periodo de
empréstimo de livros e uma caderneta personalizada da
atividade.

Vianna et al. (2013) apontam que recompensas
calcadas em status advindos de beneficios exclusivos
normalmente sao vistas como mais importantes do que
brindes pelos jogadores, pois passam uma mensagem
aos demais que eles fazem parte de um grupo seleto,
sendo o0 mais eficaz na manutengédo do engajamento.

36 Os marca-paginas entregues na atividade sdo produzidos pelos
interagentes da Biblioteca no periodo da Semana do Livro como
uma forma de pagamento alternativo de suas multas.
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Apos isso, todas as ideias levantadas foram
organizadas em um esbogo na ferramenta Prezi®’,
sendo aprovada pelo grupo para seguir para o proximo
passo, que foi a prototipagao da atividade.

5.7 PROTOTIPACAO DAATIVIDADE

Para poder realizar o teste de jogabilidade da
atividade, utilizou-se como base os esbogos das
missées montados pelo grupo no Prezi para a
construcdo de um protétipo da atividade. O objetivo
principal deste teste era verificar se a atividade poderia
funcionar e inspecionar problemas que poderiam ocorrer
durante uma partida.

Deterding (2015) aponta que o ponto principal de
um teste neste momento é propiciar que a equipe
interaja com o nucleo da atividade, verificando se ele &
valido ou se necessita de ajustes.

Dessa forma, foram impressas cartelas de missao
e pontuagao provisorias, e para a realizacao do teste, foi
ignorada a etapa inicial planejada pelo grupo, que tinha
como foco introduzir de uma forma mais imersiva a
narrativa aos alunos. O material elaborado para o teste
pode ser observado na figura a seguir.

87 https://prezi.com/IOwgiwvga2fs/o-ifc-possui-um-convenio-com-
uma-famosa-e-secreta-escola-de/
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Figura 16 - Material utilizado no teste

ros
" crescentes da esquerda par ta, onde o nimero de
MISEA0 S cima identifica o assunto e o de baixo o autor da obra mais
Alguns artefatos s6 revelam sua presenca sobre a & infc ial do titulo da obra.

influéncia de outros artefatos em sua proximidade Nio se preocupe, nossos agentes i anotaram o cédigo
Leve seus artefatos até a agente Cristiane, que desse livro para voc?, € o seguinte:

recolheu alguns livros que podem conter artefatos

2 006.22 -—> que significa Arduino

escondidos e aproxime os itens que vocé ji recolheu B219p -—>B219 de Banzi e p de Primeiros passos...
para verificar se eles irdo se revelar
Se o alinhamento da magia for feito de forma correta, Se vocé estiver com dificuldades para encontrar, consulte
o artefato estara escondido no segundo livro as placas nas laterais das estantes ou solicite ajuda ao nossol
agente de confianga, (no caso do teste é o Diego).

A agente Cristiane estd no CEGAE, que € 0 setor ) ‘
responsdvel por atender as necessidades dos Apdés encontrar o artefato, é melhor garantir que ele ficard
estudantes, em seguranga, Ieve'au- 0 agente e faga o empréstimo dele
para garantir que ninguém roube novamente o artefato.

5| fi i il 0s para seu time, K '
Este artefato vai garantir 60 pontos p Encontrar o artefato rende 20 pontos para seu time.

Ap6s cumprir a missio, armazene o artefato junto
aos demais e retorne a Biblioteca para receber
instrugdes de como proceder a seguir.

Fonte: Elaborada pelo autor, 2016.

O primeiro teste teve como participantes os
integrantes do seminario, sendo que o pesquisador
desempenhou o papel destinado a equipe da biblioteca.
Com este primeiro teste foi possivel levantar dois pontos
que deveriam ser observados para a realizagdo da
atividade: o numero de computadores disponibilizados
pela biblioteca poderia ndo ser suficiente para a
demanda que seria gerada no momento da atividade e
que poderia ser repensado o local onde seriam
armazenadas algumas das missdes, para nao gerar um
acumulo de jogadores no espago do balcdo de
atendimento da biblioteca, atrapalhando a dinamica da
atividade.

Procurando corrigir esses apontamentos,
protocolou-se um pedido no setor de informatica do
campus solicitando um maior numero de maquinas a
disposigcao da biblioteca na semana inicial de aula. Ja
para o segundo problema levantado, algumas missbes
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foram armazenadas junto aos artefatos procurados
pelos jogadores, sendo que quando encontravam o
artefato, ja retiravam sua préxima missdo, nao
necessitando fazer contato com o balcdo de
atendimento.

ApOs realizados os ajustes, decidiu-se proceder
mais um teste de jogabilidade, tendo como jogadores os
alunos do terceiro ano que estavam liberados de suas
obrigacdes estudantis. Por este teste contar com um
maior numero de participantes, ao todo foram 24 alunos,
foi possivel observar que a figura de um “mediador”, que
ficasse a disposi¢do ao lado dos computadores para
eliminar possiveis duvidas, auxiliaria tanto na dinamica
da atividade quanto no processo de aprendizagem dos
alunos. Durante este teste também foi possivel notar
dois pontos a serem ajustados: a atividade estava mais
longa do que prevista e as cartelas das missdes
precisariam identificar de alguma forma os times, para
evitar confusao entre os jogadores.

Para corrigir os pontos levantados, uma das
missdes obrigatdrias foi transformada em uma atividade
bbnus, passando, entdo, de nove missdes obrigatdrias
para oito. Para isso, utilizou-se o componente dos jogos
“desbloqueio”, em que os jogadores s6 tinham acesso a
missdo bdnus ao encontrar dois artefatos, que
combinados revelavam o conteudo da misséao.

Para solucionar a confusdo com as cartelas das
missdes, decidiu-se que seria definido uma cor de
cartela para cada time.

O segundo teste ainda gerou um feedback
positivo por parte dos alunos, que apontaram que se
divertiram e acharam a atividade instrutiva, ainda foi
possivel ouvir um relato de um aluno de que se ele
soubesse que era tao facil pesquisar antes no catalogo,
sempre faria isso em vez de ir diretamente a estante.
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Esses comentarios serviram para mostrar ao grupo que
seu planejamento estava no caminho correto.

ApOs a realizagdo da prototipagem, o grupo se
reuniu para o ultimo seminario, nele foi avaliado o
feedback recebido durante os testes e discutido os
ultimos ajustes na atividade.

5.8 AVALIACAO DO RESULTADO

Analisando o feedback, o grupo decidiu montar
quatro roteiros levemente diferentes da ordem das
missdes, respeitando a escala de progressdo, um para
cada time 38 . Realizando isso, o grupo pretendeu
movimentar a dindmica da atividade de uma forma que
nao concentrasse muitos jogadores no mesmo momento
nos espacos da biblioteca, auxiliando na solugdo do
problema do numero de computadores de pesquisa e do
congestionamento de jogadores no balcdo. O roteiro
original foi utilizado para o time corvo, e os demais
podem ser analisados na figura a seguir que apresenta
todos os roteiros tendo a numeragao das missdes do
corvo como parametro.

38 https://prezi.com/gzvgnvpg4ske/seminario-5-/
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Figura 17 - Roteiro das missdes
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2016.

Este ultimo encontro também foi aproveitado para
0 grupo listar todas as obras que seriam utilizadas na
atividade, como cada dupla necessitaria ter contato com
uma obra de ficgdo, uma técnica e um material especial
(TCC, periddico ou referéncia), e ainda havia a atividade
bdnus que envolvia a obra a partir de um autor. Foram
listados, ao todo, 80 titulos que seriam utilizados para a
atividade. Feito isso, o grupo aprovou a atividade e a
considerou pronta para ser aplicada na fase de acéo da
pesquisa.

Para sintetizar o conteudo aqui exposto, foi criado
um quadro apresentando o numero da missdo, 0s
componentes de jogos utilizados nela e as agdes
necessarias para executar a missao.
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Quadro 5 - Missao x Componente x Agao

Missoes

Componentes

Acodes

Misséao 1

Desbloqueio, Pontos,
Misséo

Circular pelo acervo,
retirar da
estante/pegar na mao
um livro de literatura,
ler as placas dos
assuntos, aprender
0s limites de
empréstimo, realizar
um empréstimo

Misséao 2

Pontos, Misséao,

Colecao

Circular pelo acervo,
utilizar 0s
computadores, retirar
da estante um livro
técnico, ler as placas
dos assuntos,
aprender os limites de
empréstimo, realizar
uma pesquisa por
titulo, realizar um
empréstimo

Misséo 3

Misséo

Circular pelo acervo,
retirar da
estante/pegar
dicionario/periodico/t
cc, ler as placas dos
assuntos,

Missao 4

Pontos, Missao,
Puzzle, Conquista

Utilizar as mesas,
olhar o expositor,
seguir/interagir no
Twitter e Instagram

Misséo 5

Pontos, Misséo,
Puzzle, Desbloqueio

Organizar alguns
livros segundo CDD,

Misséo 6

Pontos, Misséo,

Conquista

Utilizar os
computadores,
realizar renovagéo,
realizar uma reserva




148

Missao 7 Pontos, Misséao Utilizar os
computadores,
realizar uma
solicitagcao de

empréstimo, ensinar
0s nomes dos
funcionarios

Missao 8 Pontos, Missao Aprender que nao
deve repor o livro na
estante, ensinar os
valores de multa,
aprender que nao
deve realizar refei¢cao

Misséao Bbnus Desbloqueio, Pontos, | Circular pelo acervo,
Missao utilizar 0s
computadores, retirar
da estante um livro,
ler as placas dos

assuntos, realizar
uma pesquisa por
autor,

Fonte: Elaborado pelo autor, 2016.

Durante este ultimo encontro, o grupo ainda
discutiu como poderia ser a identidade visual utilizada
para as cartelas e demais materiais que seriam
utiizados na atividade. Estes materiais foram
elaborados pelo pesquisador tendo como base as
sugestbes apontadas durante o ultimo encontro e o
processo de elaboragao sera detalhado a seguir.

5.9 PLANEJAMENTO DOS MATERIAIS

Para elaboracdo dos materiais utilizou-se duas
ferramentas, o software de edigao de texto LibreOffice
Writter, projetado pela organizacdo Document
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Foundation, e o software de design grafico Corel Draw?°,
desenvolvido pela empresa canadense Corel.

O principal objetivo do planejamento dos
materiais era estabelecer uma caracteristica visual para
0s materiais que seriam manuseados pelos jogadores
ao longo da atividade.

Sendo assim, O grupo sugeriu que seria
necessario elaborar um logotipo, que seria utilizado nos
materiais da atividade e que poderia figurar também nos
prémios.

Figura 18 - Logotipo utilizado na atividade

Fonte: Elaborada pelo autor, 2016.

Para a elaboragao do logotipo, mais uma vez,
buscou-se inspiracdo no universo do Harry Potter. O
logotipo da atividade faz referéncia ao logotipo da escola

39 http://www.coreldraw.com/br/
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de bruxaria dos livros, conhecida como Hogwarts.

Procurou-se utilizar o mesmo formato de escudo
utilizado no braséo da escola. Foi adicionado o logotipo
dos Institutos Federais ao centro do escudo, e nos
demais espacos do escudo foram utilizados cliparts que
remetessem aos servicos e recursos de uma Unidade de
Informacao. No canto superior esquerdo, a figura busca
representar a pesquisa; no superior direito, remete aos
livros e materiais fisicos do acervo; no canto inferior
esquerdo, esta representado a produgao textual advinda
das pesquisas e no inferior direito foi adicionado uma
nuvem de termos relacionados a biblioteca extraida de
um blog sobre biblioteconomia 4°.

Um dos objetivos ao adotar cartelas nos jogos era
tornar a experiéncia mais imersiva, fazendo os
participantes manusearem um material que I|hes
remetesse aos jogos de fantasia, e com isso contribuir
para estabelecer o que Huizinga (2005) chama de
circulo magico. Para isso, se buscou inspiracdo em
tabelas de construcdo de personagens utilizados nos
jogos de RPG, que costumeiramente baseiam seus
cenarios em uma narrativa permeada de magia.

40 http://musingsaboutlibrarianship.blogspot.com.br/2009/04/text-
visualization-tools-for-qualitive.html#.VuMLvJwrK01
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Figura 19 - Fichas de personagens de RPG
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Fonte: REIN-HAGEN, 1992; BRUCATO, 1997.

Para as cartelas de pontuacgao, foi destinado um
espaco para a identificagado da dupla e um espaco para
o preenchimento da pontuagdo dos jogadores. O
formato circular apontando o niumero das missdes serviu
para apresentar um sentido de progressdo aos
participantes, para esses estarem cientes do quanto
faltava para completar a atividade. A pontuacédo das
atividades bbénus foram colocadas a parte para facilitar
no momento da soma e para identificacdo de quais
duplas havia realizado missdes além das obrigatérias.
Foi reservado também um espago para anotagdes da
dupla, uma vez que eles precisavam anotar os numeros
de chamada dos livros que estavam buscando.
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Figura 20 - Cartela de pontuagao» -

Anotagdes
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2016.

Ja para as cartelas das missdes, buscou
diferencia-la um pouco das cartelas de pontos. Para isso
se usou um outro padrdo de arabescos, estes foram
criados a partir das iniciais do IFC, que foram estilizadas
para gerar o efeito desejado, conforme pode ser
visualizado na figura a seguir.
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Figura 21 - Arabesco da cartela de missdes

Fonte: Elaborada pelo autor, 2016.

As cartelas das missdes foram impressas em
papel com gramatura de 180 g/m?, para que pudessem
ser manuseadas sem sofrerem danos. Conforme
decidido apés os testes, foram adotadas quatro cores de
cartelas, uma para cada time.

il i

Entantrar o arsefots rends 20 postos pars sea

jar o lante vande 20 pontos pors sui i

Fonte: Elaborada pelo autor, 2016.
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Ao adotar um padrdo para as cartelas das
missdes, esperou-se que os participantes assimilassem
seu formato e o relacionassem a uma tarefa a ser
executada. Por essa razdo, procurou-se adotar uma
uniformidade para a construgcéo dos textos. Dessa forma
se iniciou com um feedback positivo, elogiando o
desempenho do jogador, logo em seguida, o texto
avanga na narrativa do jogo e aponta o objetivo da
missao, apods isso, apresenta as instrugdes necessarias
para realizar a agao e finaliza informando a pontuagao
da atividade.
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Figura 23 - Padrao utilizado nas cartelas de miss6es

N

e

Muito bem! Sabiamos que podiamos confiar nas
suas habilidades!

Antes de encontrar o préximo artefato, vocé |
precisard de uma lente dos segredos, néo se
preocupe, nosso agente infiltrado ji escondeu este
item no acervo para que o homem encapuzado
ndo destruisse em sua fuga: Ele nos informou que
escondeu dentro do livro Labirinto de Kate
Moss, para encontrd-lo vocé precisard encontrar o
nimero de chamada. dele, portanto fa¢a o

sequinte: —_—

=2

W| -De modo discreto -encontre um terminal de
IS8 computador e acesse: (pergamum-ift-edu-br
I - Na op¢do “Buscar por' escolha “Titulo”
W - 7o campo Unidade. de Informagio: “Sombrio”
|&| - Apds isso, ina-caixa de texto digite “Labirinto”
N| - Verifique 'se o livro-estd no acervo clicando em
N “Exemplares’ (aqui vocé tambem pode ver em
quais bibliotecas este livro estd disponivel)
\| - Anote o niimero. de chamada e busque pelo livro
IS¢l na estante: ¢

Se vocé estiver com dificuldades com esta missao,
solicite ajuda ao nosso agente ou acesse um video
tutorial através do QRCode-

Encontrar a lente rende 20 pontos para seu
time:

Fonte: Elaborada pelo autor, 2016.

Para permitir que os jogadores fossem engajados
pela dindmica da atividade e estimular o sentimento de
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imersao, a cartela de uma das missdes foi impressa em
um material diferente. Na narrativa desta missao, os
jogadores s&o impelidos a utilizar uma “lente dos
segredos” capaz de identificar mensagens escondidas.
Para isso, inspirado pelo jogo Ran some, ransome?*!,
utilizou-se transparéncias para produzir o efeito
desejado, sendo necessario aos participantes sobrepor
a transparéncia ao restante da mensagem para poder
realizar a leitura.

Figura 24 - Transparéncia e mensagem utlllzadas

»»»»» (O T o T T Y Yo O W O 120 O R L

Mssie ¥
_‘ E————l RN I

Q b que céco diure ecaber
| man e ¢ Nossos agentes m
N o %0 escon no ac vo, que
7 i

Qus bom que vocé conseguiu receber esta v
N meniagennf Nossos agentes identificaram mals um RS
N artefato escondido no acgrvo, que ne case € esse N e
N aqui a0 ladod Mas ele é um artsfate influente da
arte dgs trevas, seu poder s6 pode ser contido KM 6 &5 mis oo p sowd
H -seg roT erdabiblioteca @
pontos-por, cade mzb’qrﬂnh da Qd;plﬂ)
%210 vt por iath reagrance o dople)
- bater uma fote do

utilizando & becaplogia do universe dos ade=bruxos,

\ e esta é sug missdo, para isso vocé devei
+ sequir o Twitber da biblioteca @8ibSombrio (10 J

3 pontos por cada integrante da dupla) »

B - seguir o Inseagrom da bibliokeca: @BibSombria B

¥ (10 pontos por cada integrante da dupla)

- bater uma foto do gréefate a snviar para ©

buiser de diskoteca:

MR covtura desta artefoto vai garantir  pontos [
1 " pare seu time i

A captura déste artefato vai garantir 40 pontos [

i Apos destriir o efuta, procure nosso  tato - [y
para seu time o i

Apds destruir o qr efato, procure nosso zantato

para te._ber uma pova missde:

dbessie Béwea

Eu sei que isso ndo esté relacionado com sua

B e .

busca, mas nosso diretor admira muito a

liberatura dos ndo-bruxos, por Isso se vocd baber B o

B ume foto de um livro que voci gosta muito e / 13
colocar no Instagram marcando a biblioteca i v '

B (BivSombrio) tenho certeza que isso valeria 60 o
pontos para seu time! 4. §
'3

: i i

- b

o L A 0 U W e re nova missio

Fonte: Elaborada pelo autor, 2016.

41 http://comeoutandplay.org/2009 ransomeransom.php atividade
realizada em Nova York onde os jogadores deveriam identificar
pistas de um sequestrador alinhando transparéncias aos anuncios,
destacando assim determinadas letras do outdoor.


http://comeoutandplay.org/2009_ransomeransom.php
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Conforme apresentado na secdo anterior, uma
missdo bdnus foi adicionada a dois dos artefatos que
deveriam ser buscados pelos jogadores, que ao reuni-
los, desbloqueavam o conteudo da missdo. Por esta
razao, foi utilizado o mesmo padrao visual das missdes,
para que os participantes identificassem que estes
artefatos geravam mais uma atividade a ser realizada.
Para ressaltar a necessidade da jungéo das duas partes,
os artefatos possuiam formato de pecas de quebra-
cabeca, conforme pode ser verificado na figura a seguir.

Figura 25 - Artefato em forma de quebra-cabecga
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2016.

Ja para o outro artefato que deveria ser
encontrado pelos jogadores, a narrativa da atividade
determinava que ele era um artefato perigoso, por esta
razao, se desenhou uma caveira com alguns tentaculos
dentro de um circulo preto. A escolha foi realizada pelo
fato de caveiras serem utilizados pela norma NBR 7500
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como simbolo de risco para substancias toxicas,
facilitando assim que o jogador associasse o artefato a
um perigo iminente e contribuisse para a imersdo na
atividade.

Figura 26 - Artefato da Missao 4

Fonte: Elaborada pelo autor, 2016.

Como material de apoio, foi elaborado um mapa
do ambiente da biblioteca para que os participantes
tivessem uma referéncia da localizagao de cada material.
Para construir este mapa, primeiramente, desenhou-se
um layout da biblioteca, identificando os espagos, e
posteriormente, para tornar o material com um aspecto
que combinasse com a atividade, foi adicionado uma
textura que simulasse papel antigo.
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Figura 27 - Mapa da Biblioteca
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2016.

Como um dos prémios de participagdo da
atividade, foi elaborado um folder intitulado “Guia basico
do interagente” (apéndice D). Neste folder foram
condensadas todas as informacdes apresentadas aos
participantes da atividade de educacdo de usuarios
gamificada. O objetivo ao elaborar o folder foi oferecer
um recurso ao qual os interagentes pudessem consultar
apos a atividade, para esclarecimento de duvidas ou
para relembrar os procedimentos, por essa razido, o
texto apresentado é muito similar ao utilizado nas
instrugdes das missodes.

Neste folder foram aproveitados os QRCodes dos
videos produzidos para as atividades. Estes videos
foram registrados utilizando o software ManyCam 42,
desenvolvido pela Visicom Media, e exportados para o

42 https://manycam.com/
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canal do Youtube da Biblioteca*®. Tais videos tinham o
objetivo de servir como exemplo pratico da operagao
que estava sendo ensinada, por esta razdo, todos
possuem menos de um minuto.

A sequir, sera apresentado como estes materiais
foram utilizados na atividade, juntamente ao
detalhamento de como ocorreu a dindmica da atividade.

5.10 AATIVIDADE GAMIFICADA DE EDUCACAO DE
USUARIOS

A atividade inicia na sala de aula, onde a equipe
da biblioteca, primeiramente, apresenta-se e, logo em
seguida, introduz a narrativa da atividade para o grupo
de alunos. A narrativa apresentada de forma verbal é a
seguinte: “no presente momento sera realizado uma
atividade para introduzir a biblioteca para os novos
alunos, mas na verdade, ndo é simplesmente uma
atividade. Acontece que o Instituto Federal Catarinense
possui um vinculo com uma famosa e secreta escola de
magia a qual ndo é possivel revelar o nome. E
recentemente, um elemento encapuzado invadiu esta
escola e surrupiou uma série de artefatos magicos,
escondendo-os pelo mundo, e ha relatos de que um dos
locais onde ha artefatos escondidos é o acervo da
Biblioteca do IFC- Campus Avangado Sombrio! Como
ndo € possivel aos alunos da escola de magia
comparecerem para recuperar estes artefatos, os alunos
do primeiro ano foram convocados para realizar esse
servigo!”

Apbs essa breve introducdo, a equipe da
biblioteca entrega aos alunos um envelope, onde esta
anotado o nome do aluno e seu cddigo de cadastro no

43 https://www.youtube.com/channel/UCxXnR1zANeR8POL2YO-
1ZwQ
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Pergamum. Ao abrir o envelope, os alunos encontram
uma carta de convocagao para a atividade (apéndice E)
e 0 mapa do espaco da biblioteca.

A equipe da biblioteca Ié junto com os alunos a
carta de convocagéao e concede quarenta segundos para
que os participantes escolham uma senha e anotem no
espaco destinado para isso na carta. Passado esse
tempo, a equipe instrui que os alunos devem formar
duplas para a atividade e concede mais trinta segundos
para que as duplas sejam escolhidas.

Apo6s as duplas serem formadas, a equipe da
biblioteca adiciona mais um trecho da narrativa: “como
os alunos da escola de magia recebem pontos pelas
suas atividades, as agdes de vocés também serao
pontuadas, para isso, as duplas serdo distribuidas
dentro dos quatro times da atividade: corvo, ledo, cobra
e texugo”. Logo apds a explicagdo, um membro da
equipe da biblioteca passa com um chapéu contendo
vinte papéis, cinco para cada um dos times, que séo
retirados por um dos membros da dupla.

Ao completar o sorteio dos times, a equipe da
biblioteca explica que cada um dos times ficara sob
responsabilidade de um integrante da biblioteca, que
para facilitar a identificacao, utilizam uma camiseta na
cor do time sob sua responsabilidade. Logo em seguida,
sao apresentados os prémios aos quais os participantes
da atividade estao concorrendo.

ApOs essa breve conversa, a equipe da biblioteca
instrui os participantes a se encaminharem para a
biblioteca portando um lapis e o smartphone. Conforme
as duplas vao saindo da sala, sdo entregues as cartelas
de pontuagao para elas.

Um fluxograma ilustrando essas atividades foi
construido para demonstrar o processo e facilitar o
entendimento, conforme pode ser visto a seguir.
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Ao chegar na biblioteca, as duplas encontram sua
primeira missdo dentro de um dos armarios destinados
a guardar o material, este esta identificado com o animal
simbolo do time e uma chave na cor do time que contém
0 seguinte aviso: “Atengao! Esta é a chave dos armarios
da biblioteca, sempre coloque seu material dentro deles,
nao entre com a mochila nem deixe-a no chao! Esta
chave NAO pode sair do ambiente da biblioteca, entéo
sempre que sair leve seu material junto!”.

Figura 29 - Chaves utilizadas

Fonte: Elaborada pelo autor, 2016.

Ao abrir o armario, os participantes encontram a
primeira missao*4, que contém como texto o seguinte:

44 As missdes aqui apresentadas correspondem ao roteiro utilizado
com o time Corvo.
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Missao 1

As pessoas que estavam estudando na Biblioteca ontem
a noite disseram que viram um vulto encapuzado
entrando na Biblioteca e revirando uma série de livros,
nao foi possivel identificar todos os livros que ele mexeu,
mas todas as testemunhas afirmam que o viram com
Contos Inacabados do autor JRR Tolkien na méo, entéo
sua primeira misséo € checar se este livro esta bem e se
algum artefato foi abandonado ai. Para encontrar o livro
vocé precisa do numero de chamada, que sao estes
coédigos na lombada dos livros, eles funcionam como
enderecos para os livros, em numeros crescentes da
esquerda para a direita, onde o numero de cima
identifica o assunto e o de baixo o autor da obra mais a
inicial do titulo da obra.

Nao se preocupe, nossos agentes ja anotaram o codigo
desse livro para vocé, € o seguinte:

823 - que significa Literatura inglesa
T649c - T649 de Tolkien e ¢ de Contos Inacabados

Se vocé estiver com dificuldades para encontrar,
consulte as placas nas laterais das estantes ou solicite
ajuda ao nosso agente de confianca, que estara vestido
com as cores do seu time.

Apos encontrar o artefato, € melhor garantir que ele
ficara em seguranga, leve até o agente e faga o
empréstimo do livro para garantir que ninguém roube
novamente o artefato.

Encontrar o artefato rende 20 pontos para seu time.

Apos executar a missao, os jogadores encontram
um dos artefatos e se encaminham para o balcdo e
realizam o empréstimo do livro encontrado. Neste
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momento, um dos elementos da dupla ativa seu
cadastro na biblioteca, inserindo a senha que escolheu
na sala de aula, e os participantes s&o instruidos com
informagdes sobre empréstimo, como: limite de livros
emprestados, prazos de empréstimo e existéncia de
multas. Apds isso, recebem sua pontuagao e a cartela
da Misséo 2, que contém como texto:

Missao 2

Muito bem! Sabiamos que podiamos confiar nas suas
habilidades!

Antes de encontrar o proximo artefato, vocé precisara de
uma lente dos segredos, ndo se preocupe, nosso agente
infiltrado ja escondeu este item no acervo para que o
homem encapuzado ndo destruisse em sua fuga. Ele
nos informou que escondeu dentro do livro Servidores
Linux de Carlos Morimoto, para encontra-lo vocé
precisara encontrar 0 numero de chamada dele,
portanto faga o seguinte:

-De modo discreto encontre um terminal de computador
e acesse: pergamum.ifc.edu.br

- Na opcéo "Buscar por" escolha "Titulo"

- no campo Unidade de Informagao “Sombrio”

- Apés isso, na caixa de texto digite "Servidores Linux:
guia pratico "

- Verifique se o livro estd no acervo clicando em
"Exemplares" (aqui vocé também pode ver em quais
bibliotecas este livro esta disponivel)

- Anote o numero de chamada e busque pelo livro na
estante.

Se vocé estiver com dificuldades com esta missao,
solicite ajuda ao nosso agente ou acesse um video
tutorial através do QRCode.
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Encontrar a lente rende 20 pontos

Ao realizar a misséo 2, os jogadores encontram o
objeto lente dos segredos, uma transparéncia, conforme
explicado anteriormente, e se encaminham para o
balcdo. Desta vez, o outro elemento da dupla realiza o
empréstimo, ativando seu cadastro também, em seguida,
o0 membro da equipe da biblioteca concede os pontos
para a dupla e entrega a cartela da Missdo 3, que
contém o seguinte texto.

Misséao 3

Que bom que vocé conseguiu recuperar sua lente dos
segredos, agora € hora de vocé utilizar seu poder. Esta
lente pode identificar mensagens escondidas, e
acabamos de lhe enviar uma mensagem secreta para
que os outros times nao fiquem sabendo, ela esta
escondida na primeira pagina do Dicionario
Enciclopédico llustrado trilingue (R 419.03 N945 v,1 n,1)
Dicionarios sao obras de Referéncia, o que significa que
sao obras que devem ser consultadas apenas no
ambiente da biblioteca e ndo podem ser emprestadas.
Para encontrar esse material, olhe no seu mapa da
biblioteca onde estdo guardados os dicionarios e va até
|a, os dicionarios estao organizados de acordo com seu
numero de classificagdo. Abra o dicionario e use sua
lente sobre a mensagem que encontrar para revelar seu
segredo.

Se vocé observar, os dicionarios estdo do lado esquerdo
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dos periddicos, ndo é dificil de acha-los!

No momento que encontram o material
assinalado na Missao 3, os jogadores fazem uso de sua
lente dos segredos para poderem ler o conteudo da
mensagem, que se revela ser a Misséao 4.

Missao 4

Que bom que vocé conseguiu receber esta mensagem!
Nossos agentes identificaram mais um artefato
escondido no acervo, que no caso € esse aqui ao lado!
Mas ele é um artefato influente da arte das trevas, seu
poder sé pode ser contido utilizando a tecnologia do
universo dos nao-bruxos, e esta € sua missao, para isso
vocé deve:

- seqguir o Twitter da biblioteca @BibSombrio (10 pontos
por cada integrante da dupla)

- seguir o Instagram da biblioteca: @BibSombrio (10
pontos por cada integrante da dupla)

- bater uma foto do artefato e enviar para o twitter da
biblioteca.

A captura deste artefato vai garantir 40 pontos para seu
time

Apos destruir o artefato, procure nosso contato para
receber uma nova missao.

Missao Bonus

Eu sei que isso ndo esta relacionado com sua busca,
mas nosso diretor admira muito a literatura dos n&o-
bruxos, por isso se vocé bater uma foto de um livro que
vocé gosta muito e colocar no Instagram marcando a
biblioteca (BibSombrio) tenho certeza que isso valeria
60 pontos para seu time!
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Apods executar o que foi solicitado na Missao 4, os
jogadores se encaminham para o balcdo. Caso nenhum
aluno da dupla possua uma das redes sociais, a
pontuacdo ¢é concedida apenas mostrando uma
fotografia do artefato capturado. Apés verificar as agbes
da dupla relacionada as redes sociais € marcar a
pontuacédo adequada, € entregue a cartela da Missao 5.

Misséo 5

Alguns artefatos sé revelam sua presenga sobre a
influéncia de outros artefatos em sua proximidade.
Leve seus artefatos até a agente Vanessa, que recolheu
alguns livros que podem conter artefatos escondidos.

A agente Vanessa esta no SAE, que é o setor
responsavel por atender as necessidades dos
estudantes.

Ao encontrar a Vanessa no SAE, aproxime os itens que
vocé ja recolheu com os itens selecionados para verificar
se algum artefato ira se revelar.

Se o alinhamento da magia for feito de forma correta, o
artefato estara escondido no segundo livro.

Este artefato vai garantir 60 pontos para seu time.

Apds cumprir a missdo, armazene o artefato junto aos
demais e retorne a Biblioteca para receber instrugdes de
como proceder a seguir.

Ao chegar na sala mencionada na missao, os
alunos encontram uma funcionaria que Ihes apresenta
uma caixa contendo trés livros. Nesse momento, a
funcionaria oferece uma breve explicagdo de como
funciona a linguagem de classificagéo e solicita que os
livros que ja foram emprestados para a dupla sejam
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adicionados na caixa, apos isso, os alunos sao impelidos
a organiza-los na ordem correta. Caso falhem na
primeira tentativa, € oferecida uma segunda chance com
o decréscimo de dez pontos. Ao obterem éxito na misséao,
a funcionaria concede os pontos pela missao e os
jogadores obtém a segunda parte do artefato e a cartela
para a Missao 6. Neste momento, os jogadores retornam
para a biblioteca para executar a Miss&o 6.

Misséao 6

Parabéns! Vocé encontrou praticamente todos os
artefatos roubados pelo elemento encapuzado!

Mas aconteceu um erro ao enviarmos sua proxima
missao, encaminhamos para o agente errado!!!

Vocé precisara se passar por um estudante de outro time!
Para fazer isso utilizara o codigo secreto que ouvimos o
outro time combinando.

Para conseguir esse codigo vocé precisara renovar 0s
livros que estdo em seu empreéstimo. (Renovar significa
estender seu periodo de empréstimo por mais 14 dias).
Para isso:

- Acesse: pergamum.ifc.edu.br

- Na parte superior clique: Meu Pergamum

- Digite o seu usuario e sua senha (seu usuario esta na
carta que enviamos recrutando vocé)

- Apos clique no botao "Renovar”

- Apds a confirmacédo, anote o que esta escrito em
"Motivo" e leve para a agente Lonia.

Se vocé estiver com dificuldades com esta misséo,
solicite ajuda ao nosso agente ou acesse o QRcode e
assista ao video tutorial.
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Missao Bbnus

Eu sei que isso ndo esta relacionado com sua busca,
mas como dissemos nosso diretor admira muito a
literatura dos ndo-bruxos, por isso se vocé RESERVAR
o livro Harry Potter e a pedra filosofal, certamente
renderia uns 40 pontos extras para vocé e seu time!

- Na opcgéao "Buscar por" escolha "Titulo"

- ApOs isso, na caixa de texto digite "Harry Potter e a
Pedra filosofal"

- Clique em Reserva

- Insira sua matricula e senha

- Em Unidade de informacéo selecione Sombrio

- Clique em Confirmar

Para a realizacdo da Missao 6, os jogadores vao
para os computadores e realizam a renovagao dos
empréstimos recém realizados. Apds esse procedimento,
o sistema imprime na tela o seguinte aviso: “Renovagao
nao realizada, motivo: Renovagcdo cancelada.
Empréstimo ja realizado”. Este recado é anotado pela
dupla e entregue para o funcionario da biblioteca
responsavel pelo outro time, o qual Ihe entrega a Missao
7.

Missao 7

Parabéns! Além de recuperar uma série de artefatos
vocé ainda conseguiu se infiltrar no time rival!

7

Sua missdo agora € recuperar um artefato escondido
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dentro do livro Lugar na janela, mas tem um problema,
este livro esta no acervo de outra biblioteca! Entdo vocé
garantira que ele chegue até as méos de nosso agente
de confianga antes que alguém o encontre, para isso
siga 0s passos:

- Acesse: pergamum.ifc.edu.br

- no campo "buscar por" selecione titulo

- digite na caixa de texto: "Lugar na janela"

- clique em "Empréstimo entre Bibliotecas"

- preencha os campus de usuario e senha (seu usuario
esta na carta de convocacao)

- no campo Unidade de Informacdo para recebimento
selecione "Biblioteca - Sombrio"

- confirme a operacgao

Se vocé estiver com dificuldades com esta misséo,
solicite ajuda ao nosso agente secreto ou acesse o video
tutorial através do QR Code.

Ap0ds executar sua solicitacido de empréstimo, procure o
agente de confianga de seu time e o comunique que em
breve chegara um artefato que ele devera destruir. Se a
operacao foi realizada com sucesso, rendera 40 pontos
para seu time.

ApoOs executar a solicitagdo de empréstimo, os
participantes da atividade se encaminham para o balcao
de atendimento e, somente apds anunciar que um
artefato estd a caminho da biblioteca, recebem os
pontos pela atividade. Feito isso, recebem a cartela
contendo a Missdo 8. Neste momento, os jogadores ja
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possuem as duas partes do artefato que gera uma
missao boénus, entdo, podem optar por realiza-la ou
seguir para a missao final. Caso optem pela atividade
extra, o texto contido nos artefatos é o seguinte:

Missdo Bbénus

Vocé recuperou um artefato que contém aprisionada a
esséncia de um autor, infelizmente é apenas metade
dele, encontre a outra metade do artefato para que vocé
consiga realizar o ritual para liberta-lo.

Para realizar o ritual faga:

- acesse: pergamum.ifc.edu.br

- no campo "buscar por" selecione autor

- digite na caixa de texto:"o nome do autor aprisionado”
- no campo Unidade de Informagao “Sombrio”

- se recuperou algo, anote o numero de chamada e
procure pelo livro!

Daniel Cassol
Ao encontrar o livro, va ao seu agente e mostre o livro e

diga que vocé libertou a esséncia de um valioso escritor,
com isso ele lhe concedera 50 pontos.

Para realizar a miss&o bonus, a dupla realiza uma
busca por autor no catalogo online e recupera um dos
titulos do autor apontado em seu artefato. Ao apresentar
o livro a equipe da biblioteca, recebem a pontuacao
indicada na missao.

ApOs realizar a missdo bénus ou ao ignora-la,
resta a dupla apenas realizar a Missao 8, que continha
como texto o seguinte:
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Missdo 8

Muito bem! Vocé recuperou todos os artefatos roubados
que estavam dentro do acervo!

Agora procure o agente de confianga para que os
artefatos sejam devidamente encaminhados de volta ao
seu local de origem.

Para realizar isso, efetue a devolucdo dos livros no
balcdo de atendimento! Até mesmo dos livros que vocé
nao realizou empréstimo, nunca os coloque de volta as
estantes!

Confira se vocé nao deixou nenhum artefato para tras,
pois ficamos sabendo que a biblioteca cobra uma multa
de 1 real por dia de atraso dos livros, e acreditamos que
eles ndo aceitem dinheiro bruxo como pagamento!
Vocé obteve sucesso nessa jornada!

Parabéns!

Vocé recebera 5 pontos por livro devolvido e se
esqueceu de algum perdera 15 pontos por livro
esquecido.

Neste momento, os jogadores entregam todos os
materiais que eles estavam carregando durante a
atividade e a equipe da biblioteca os instrui novamente
sobre a existéncia da multa por atraso, e concede a
pontuacdo conforme os critérios da Missao 8. Depois
disso, é recolhida a cartela de pontuacao da dupla para
realizar a somatdria de pontos obtidos na atividade.

Conforme as duplas vao finalizando a atividade,
vao sendo entregues os kits de participagao contendo:
um folder (apéndice D), um marca-paginas
personalizado e uma carteirinha de interagente (Figura
30). Apos todas as duplas realizarem a Missao 8, a
equipe da biblioteca reune todas as cartelas de pontos
para divulgar quais foram os vencedores.
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Primeiramente, divulgam-se as duplas que
alcangaram a maior pontuagao dentro dos times e é
entregue o indulto no valor de vinte cinco reais de multa
para cada um dos participantes da dupla (apéndice F).
Em seguida, é divulgado qual dos times é o vencedor e
entregue o prémio composto por uma caderneta
personalizada da atividade e cinco tickets para estender
o empréstimo em um més (Figura 31).

Figura 30 - Modelo de carteirinha e marca-paginas
-
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2016.
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Figura 31 - Cadernetas personalizadas e ticket

-

Fonte: Elaborada pelo autor, 2016.
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6 FASE DE AVALIAGAO

A presente segao tem por objetivo apresentar os
dados levantados por meio das respostas dos
questionarios aplicados com os quarenta participantes
da atividade de educagéao de usuarios gamificada. Estes
dados sao complementados pelas informagdes
coletadas pela observagao do pesquisador ao longo da
fase de acao.

Os dados serdao apresentados conforme a
estruturacao do instrumento aplicado. Primeiramente, os
dados referentes ao perfil de jogador dos participantes
da atividade; em seguida, constara a percepcéo dos
alunos referentes a sua motivacado durante a partida e
dos diferentes elementos dos jogos utilizados; por fim,
serdao apresentados os dados relacionados ao
aprendizado obtido ao longo da atividade.

6.1 PERFIL DE JOGADOR DO PARTICIPANTE

O primeiro ponto que se buscou averiguar foi o
perfil dos participantes da atividade do ponto de vista de
jogadores. Desejou-se tragar essa caracteristica, pois
pretendeu-se verificar se o fato de serem jogadores
influenciaria na percepcdo de motivacdo dos
participantes da atividade.

O questionario revelou que 29 dos 40
respondentes podem ser considerados jogadores, pois
destinam semanalmente um tempo de sua rotina para
jogar, indiferente do suporte ou plataforma.

Na sequéncia, procurou-se levantar qual a
quantidade de tempo que estes sujeitos dedicam aos
jogos ao longo da semana. Destes, 46,7% (13)
apontaram que dedicam mais de trés horas por semana
para jogar;16,7% (5) afirmaram destinar de duas a trés



177

horas; e 36,7% (11) assinalam que jogam entre uma e
duas horas por semana.

Grafico 1 - Perfil dos jogadores

@ mais de 3h
@ 2ha3h
1haz2h

Fonte: Elaborado pelo autor, 2016.

Se levarmos em consideragao que os estudantes
do IFC, devido ao ensino integrado, possuem suas
manhas e tardes destinadas as aulas, reservar mais de
trés horas para jogar ndo € uma tarefa facil e revela um
comportamento mais dedicado aos jogos, enquanto os
respondentes que reservam de uma a trés horas podem
ser considerados jogadores descompromissados.

6.2 PERCEPCAO DOS ASPECTOS DAATIVIDADE
Esta secdo de perguntas, buscou identificar a

opinido dos participantes da atividade referente aos
elementos dos jogos que foram utilizados. Como
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apontado ao longo do referencial teorico, a gamificagéo
€ uma técnica utilizada, principalmente, para gerar
engajamento. Por esta razdo, o  primeiro
questionamento foi exatamente referente a motivagao
que os jogadores sentiram enquanto executavam as
missbes da atividade. Analisando as respostas, foi
possivel verificar que 37 sujeitos afirmam que se
sentiram motivados ao realizar as missdes e apenas 3
sujeitos afirmaram nao estarem motivados ao longo da
atividade.

Grafico 2 - Motivacao dos jogadores

® Nao
® Sim

Fonte: Elaborado pelo autor, 2016.

Foi possivel observar a manifestagcdo da
motivagdo dos estudantes, principalmente, no
desenrolar da dinamica da atividade, em que algumas
duplas, mesmo sendo avisadas de que o tempo nao era
um fator que influenciaria na pontuacao, esforcavam-se
para executar suas missdes mais rapido que seus rivais.

Acredita-se que adotar esse modelo de caga ao
tesouro, dividindo a atividade de capacitacdo em
pequenas missdes, tenha contribuido para emular o
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estado de fluxo nos participantes e, consequentemente,
sua motivacdo. De acordo com Zimmerman e Salen
(2012), estado de fluxo é um estado psicolégico de
felicidade em que o jogador se sente desafiado. E tais
caracteristicas foram possiveis de serem observadas na
atividade, uma vez que as duplas se esforcavam ao
maximo para executarem a missdo, recorrendo ao
auxilio dos mediadores apenas em ultimo caso.

Foi solicitado aos respondentes que, caso
houvessem assinalado que se sentiram motivados, que
identificassem quais aspectos contribuiram para esse
sentimento, o resultado pode ser visto na Tabela 1, onde
se apresentam em ordem decrescente de citagao.

Tabela 1 - Aspectos que geraram motivagao

Aspecto Quantidade Percentual
o material utilizado durante o jogo 24 66,7%
(mapa, cartelas, chaves, lentes)

a histéria do jogo 14 38,9%

o estilo do jogo 13 36,1%

o0 ambiente da biblioteca 12 33,3%
os prémios oferecidos 10 27,8%
0s agentes aplicando o jogo 9 25%
Outro 4 11,1%

Fonte: Elaborada pelo autor, 2016.

Percebe-se que o aspecto mais citado para a
motivacao dos jogadores foi “o material utilizado durante
0 jogo”, seguido de “a histéria do jogo” e “o estilo do jogo”.
Acredita-se que, por estes trés aspectos serem os mais
citados, a atividade atingiu sucesso em propiciar a
imersao dos participantes no universo da atividade.
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Essa imersdo dos jogadores foi possivel de ser
observada desde o momento da divisdo dos times,
quando as duplas do mesmo time se reuniam para
provocar seus rivais, ou ainda, no momento de retirar o
papel do chapéu, os alunos torciam para retirar
determinado animal, uma vez que eles relacionavam
com as casas existentes nos livros do Harry Potter.

Escolher uma narrativa que seja significativa para
os participantes (FELKER, 2014), certamente auxiliou
na motivagao dos mesmos, conforme pode ser visto nas
respostas. Foi possivel ouvir de participantes que a
atividade propiciou que eles “entrassem em uma grande
historia”. Além disso, propiciou uma identificacdo com os
materiais utilizados na atividade, conforme pode ser
visto tanto na Tabela 1 quanto no feedback encaminhado
por um dos respondentes no Twitter.
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Figura 32 - Feedback de um jogador pelo Twitter

] 0
. N y x 8 |

Recebi minha carta de Hogwarts, TO
FELIZ! 3> @BibSombrio

Fonte: https://twitter.com/BibSombrio/likes (2015).

Além dos aspectos listados para resposta, quatro
sujeitos assinalaram o item “outro”, listando como razées
para se sentirem motivados: “sou extremamente
competitiva®, “a brincadeira ser divertida”, “algumas
inovacdes” e “manga do Naruto”. Nas respostas destes
sujeitos, €& possivel identificar algumas das
caracteristicas que tém tornado a gamificagcdo famosa
como: o apelo a natureza competitiva do ser humano
(VIANNA et. al. 2013); a ludicidade propiciada pelos
elementos dos jogos na instrugao (KAPP, 2012); e o
estimulo de inovagbes em ambientes controlados.
(VIANNA et. al. 2013).
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A préxima pergunta buscou avaliar qual foi o nivel
de motivagdo que os participantes sentiram durante a
atividade. No grafico 3 apresentam-se as respostas:

Grafico 3 - Nivel de motivagéo dos jogadores

@ nenhuma
® pouca

moderada
@ razoavel
@ muita

‘

Fonte: Elaborado pelo autor, 2016.

Analisando o grafico, & possivel perceber que
72.5% (29 sujeitos) assinalaram que sentiram “muita” ou
‘razoavel” motivagao para executar as missdes. Por
outro lado, 22,5% (9 sujeitos) assinalaram o nivel central
da escala, indicando que sua motivacao foi moderada.

Acredita-se que esse sentimento de motivagao
mais elevada possa ser observado no numero de
missdes bbénus realizadas pelas duplas, uma vez que
estas missdes ndo eram obrigatorias para a conclusao
da atividade. Ao todo, havia a possibilidade de executar
trés missdes bdnus, sendo que oito duplas (40%)
executaram todas as missoes, oito (40%) executaram
duas missdes e trés (15%) executaram uma misséo
bdnus e apenas uma dupla (5%) n&o executou nenhuma



183

missao bonus.

Ao contrario do que se esperava, os dois
respondentes que assinalaram que sentiram pouca
motivacao durante a atividade se enquadravam no perfil
de jogadores que dedicam mais de trés horas por
semana aos jogos. Acredita-se que talvez por serem
jogadores acostumados exclusivamente aos jogos
digitais, ndo foi possivel despertar a atencdo destes
sujeitos.

Foi solicitado ainda aos respondentes que
assinalaram sentir muita motivagéo, que se desejassem,
identificassem qual missao foi o pico de sua motivagao.
Dentre as respostas, surgiram diferentes momentos.
Quatro sujeitos destacaram que o momento que se
sentiram mais motivados foi ao interagir com a “lente dos
segredos”, permitindo inferir que utilizar materiais que
auxiliem na imerséo do jogador contribuiu para engaja-
lo na atividade.

Outros quatro respondentes identificaram em
suas respostas as missdes que envolviam as redes
sociais como o momento que mais os motivaram. Foi
possivel observar que algumas duplas aproveitaram
este momento para trocar seus contatos nas redes
sociais e discutir sobre seus livros favoritos, uma vez
que eles podiam postar uma foto de um livro que
gostavam para angariar pontos.

Determinada dupla indicou que o momento que
mais se sentiram motivados foi ao manusear o manga
Naruto, que foi utilizado em uma das missdes. Para a
escolha dos materiais, buscou-se selecionar titulos que
fossem significativos para a comunidade, para que os
participantes ficassem cientes da existéncia desses
materiais. E de fato foi possivel observar ao final da
atividade os jogadores discutindo sobre os titulos
existentes no acervo ou, como neste caso, mostrando
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para os demais colegas onde se localizavam as histérias
em quadrinho.

Dois respondentes apontaram a missao onde foi
preciso se passar por integrantes do outro time como
seu momento favorito e outros trés afirmaram se
sentirem motivados sempre que foi necessario ir as
estantes buscar os livros.

O ponto seguinte analisado no questionario foi a
avaliagcao dos participantes dos diferentes elementos de
jogos que foram adicionados a atividade. Esta avaliacao
foi realizada em uma escala onde o respondente
assinalava se o elemento foi utilizado de uma forma
adequada, inadequada ou neutra, quando ele nao tinha
uma opiniao formada sobre o assunto.

Referente a histéria, questionou-se qual a
avaliagao dos participantes da narrativa utilizada.

Grafico 4 - Avaliacao da narrativa

@ adequada
@ neutra
inadeqguada

Fonte: Elaborado pelo autor, 2016.

Percebe-se que 70% (28) dos respondentes
consideraram a narrativa como adequada para a
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atividade e 30% (12) como neutra, corroborando com o
fato apontado anteriormente que a historia da atividade
foi um dos aspectos que contribuiram para a motivacao
dos participantes. Cabe também ressaltar que nenhum
participante assinalou que acredita que a histéria tenha
sido inadequada.

Outro ponto que se buscou avaliar foram os
textos utilizados nas cartelas das missdes, que tinham
como objetivo desenvolver tanto a narrativa da atividade
quanto oferecer as instrugdes de como interagir com o
catalogo online e com o ambiente da biblioteca.

Grafico 5 - Avaliagao dos textos das missdes

® adequada
@ neutra
inadequada

40%

Fonte: Elaborado pelo autor, 2016.

Conforme o Gréafico 5, 60% (24) dos
respondentes consideraram adequada e 40% (16)
avaliaram como neutra. Apesar de mais da metade dos
participantes terem considerado os textos como
adequados, foi possivel observar que algumas duplas
tiveram dificuldade na interpretacdo dos textos. Essa
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dificuldade se manifestou, principalmente, na missao
seis, em que os participantes precisavam entregar uma
mensagem para o funcionario da biblioteca responsavel
pelo outro time. Em alguns casos, foi possivel observar
que a dupla se direcionou para o responsavel pelo seu
time, e somente apds este solicitar que lessem
novamente a missao, se encaminharam para o local
correto.

Também foi possivel observar que algumas
duplas ficaram confusas durante a missao quatro, onde
precisavam fotografar o artefato que haviam encontrado.
Tais duplas  procuraram  seus  responsaveis
questionando sobre o que era necessario fotografar e
apds serem instruidos a reler o texto da missao,
identificavam sozinhos que era o artefato.

Buscou-se também identificar se a progressao
das missdes foi organizada de uma forma que respeitou
o conhecimento adquirido pelos participantes:

Grafico 6 - Avaliacado da progressao

@ adequada
@ neutra
inadequada

Fonte: Elaborado pelo autor, 2016.
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O resultado revela que 65% (26) dos
respondentes consideram que a progressao foi
adequada, 32,5% (13) acreditam ser neutra e um
elemento apontou como inadequada.

Outro ponto importante avaliado foi a dificuldade
apresentada pelas missdes.

Grafico 7 - Avaliacao da dificuldade

® adequada
@ neutra
inadeqguada

Fonte: Elaborado pelo autor, 2016.

Como pode ser visto no Grafico 7, 67,5% (27) dos
participantes acreditam que a dificuldade das missdes
foi adequada e 32,5% (13) apontam como neutra.

Foi possivel observar que as duplas adotaram
diferentes estratégias diante das missdes, que refletem
o grau de dificuldade por elas enfrentada. Enquanto
algumas duplas realizaram todo o processo juntas,
lendo as missdes e discutindo o que fazer, outras duplas
se dividiam nas tarefas, enquanto um membro realizava
a missao principal, seu parceiro estava envolvido em
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executar a missdo bénus.

Também foi possivel verificar que nenhuma dupla
utilizou os QRCodes que estavam nas missoes,
preferindo recorrer aos mediadores em caso de
dificuldades, e estas se mostraram, principalmente, no
momento de encontrar os materiais no acervo, por iSso
a importancia de este conteudo ser uma das primeiras
instrucdes. Desta forma, foi possivel verificar que os
mediadores iam ficando ociosos até o final da partida.

Por fim, avaliou-se a opinidao dos estudantes
referente aos prémios oferecidos aos vencedores e aos
participantes.

Grafico 8 - Avaliacao dos prémios

® adequados
@ neutros
inadequados

Fonte: Elaborado pelo autor, 2016.

A maioria, 75% (30) dos respondentes, avaliaram
como adequados os prémios oferecidos, 22.5% (9)
apontaram como neutro e um participante identificou
como inadequado.

Conforme apontado por Werbach e Hunter (2012),
recompensas algumas vezes podem atuar de forma
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negativa, fazendo com que os sujeitos participem
apenas para ganhar seu prémio. Ao observar que os
prémios obtiveram uma aprovacdo de 75% dos
participantes e que apenas 10 participantes os
apontaram como um dos motivos de se sentirem
motivados, € possivel inferir que os prémios da atividade
foram oferecidos na dose certa, ativando muito mais a
motivacdo intrinseca do que extrinseca dos
participantes.

Essa aprovacgao pelos prémios ainda foi possivel
de ser observada na reacao dos participantes em suas
redes sociais nos dias que seguiram a atividade, quando
publicaram fotos dos materiais para seus seguidores.
Em alguns casos, marcaram a rede social da biblioteca
na publicacdo, interagindo com o perfil da biblioteca,
conforme era o objetivo almejado pela atividade de
educacédo de usuarios gamificada.

Figura 33 - Feedback dos participantes nas redes sociais

; LU @8ibSombrio . 2]
¥ 4 o v

0 que falar sobre essa escola que
cheguei héa trés dias e ja amo

[~ . v

Fonte: https://twitter.com/BibSombrio/likes (2015).
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6.3 PERCEPCAO DO APRENDIZADO

Tendo em vista que a atividade gamificada foi
uma reestruturacao do servigo de educacao de usuarios,
0 questionario possuiu perguntas que abarcavam a
percepcao dos participantes do aprendizado adquirido
ao longo da experiéncia.

O primeiro questionamento procurou inferir dos
respondentes o quao aptos eles se consideravam para
interagir com os servigos oferecidos pela biblioteca apos
a atividade.

Grafico 9 - Percepcgao de aprendizado dos participantes

@ Inapto

@ pouco apto
apto

@ muito apto

Fonte: Elaborado pelo autor, 2016.

Destes, 30% (12) avaliaram que se sentem “muito
aptos” a interagir com os servigos, 55% (22) dos
participantes se declararam como “aptos”, ja 12,5% (5)
nao se sentem muito seguros e assinalaram que
sentem-se “pouco aptos” para interagir com a biblioteca
e um respondente afirmou que sente-se inapto no uso
da biblioteca.
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Analisando o sujeito que indicou que se sente
inapto na interagao com UlI, verificou-se que ele faz parte
da fatia de participantes que n&o se sentiram motivados
durante as missodes, sendo possivel sugerir que por ele
nao ter criado vinculos com a atividade seja um dos
impeditivos para a absor¢cdo dos conhecimentos
transmitidos nas missdes.

Ja dentre os sujeitos que assinalaram “pouco
apto” foi possivel perceber que todos eles se enquadram
no perfil de nao jogadores, que assinalaram nao dedicar
nenhum tempo para os jogos ao longo da semana.

Conforme verificado anteriormente, 85% dos
participantes se declararam como capazes de interagir
com o0s servigos da biblioteca. Uma pequena amostra
deste fato foi possivel de observar apos finalizar a
atividade, alguns interagentes foram a biblioteca e
realizaram os procedimentos para empréstimo sem
necessitar do tipico auxilio oferecido aos alunos na
primeira semana.

Ainda foi solicitado aos respondentes que
assinalassem até quatro servicos oferecidos pela
biblioteca que eles acreditavam que teriam uma maior
facilidade de executar devido a capacitacdo recebida
durante a atividade. Como resultado obteve-se o
seguinte:
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Grafico 10 - Servigos apontados pelos respondentes
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2016.

Percebe-se que o servico mais assinalado pelos
respondentes foi “localizar os materiais entre as
estantes” 95% (38), seguido de “realizar renovagao
através do Meu Pergamum” 72% (29), “realizar
pesquisas no catalogo online” 62,5% (25), “realizar
empréstimo/devolugao” 22 (55%), “realizar reserva de
um livro” 17 (42,5%) e por fim, “realizar a solicitacao de
livros de outras bibliotecas” 15 (37,5%), nenhum
respondente assinalou que a atividade n&o auxiliou no
aprendizado de nenhum servico.

Como os respondentes podiam assinalar no
maximo quatro servigos, é interessante analisar que os
quatro servicos mais indicados correspondem aos
objetivos estipulados pela atividade relativos ao espago
e relativos ao sistema. Sendo possivel afirmar que a
atividade alcangou os obijetivos a ela estipulados.

Ja era esperado que os servigos menos indicados
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seriam os procedimentos de reserva e solicitacdo de
empréstimo, pois sdo procedimentos mais complexos,
além de que um deles era atrelado a uma miss&o bonus,
nao sendo realizado por todos os participantes.

Por fim, foi questionado aos respondentes se
estes acreditavam que deveria haver alguma alteragao
na atividade. Para essa pergunta, 90 % (36) dos
respondentes assinalaram que n&o achavam que
deveria haver mudancgas e 10% (4) que sim, deveria ser
mudado algum aspecto.

Para complementar, foi solicitado aos estudantes
que assinalaram que sim, que citassem quais alteragdes
eles sugeriam. Das sugestdes, duas foram ligadas a
dificuldade da atividade e duas aos prémios.

Os respondentes que citaram alteragdes
relacionadas a dificuldade sugeriram que deveria ser
alterado “como localizar os livros, numeracao confusa” e
‘poderia ser um pouco mais dificil, fazer a pessoa
raciocinar mais e ter menos detalhes nas instrucdes ou
menos instrugdes”. Por sua vez, as sugestdes
ligadas aos prémios foram: “que os trés primeiros
ganhem algo” e “caixa de Bis deveria ser o prémio”.

6.4 CONSIDERAGOES SOBRE O CAPITULO

Analisando as respostas dos questionarios, €&
possivel afirmar que a avaliacdo da atividade de
educacao de usuarios gamificada foi positiva, levando
em consideragdo que 92,7% dos participantes
afirmaram que estavam se sentindo motivados durante
a execucdo das missdes, sendo que 72,5% dos
interagentes ainda estimaram que o nivel de sua
motivacao foi muita ou razoavel. Para Naranjo Vélez e
Giraldo (2003), o engajamento do publico-alvo é aspecto
primordial para o sucesso das atividades de educacao
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de usuarios.

O reflexo desse engajamento apontado pelos
autores pode ser observado refletido no percentual de
interagentes que apontaram se sentirem prontos para
interagirem com a biblioteca, que foi de 85%, sendo que
destes, 30% se sentem muito aptos para desempenhar
este papel.

A atividade conseguiu atingir os objetivos por ela
estipulados, pois 95% dos participantes afirmaram que
a atividade os auxiliara a se localizar entre as estantes,
sendo este um dos objetivos relativos ao espago, os
demais objetivos foram alcangados ao longo das
missdes, onde os participantes interagiram com os
diferentes materiais no acervo e utilizaram os espacgos
da biblioteca para realizar suas missées, além do que os
interagentes receberam um mapa dos espacgos da Ul
para reforcar estas informagdes.

Os objetivos relativos a informacado foram
alcangados ao longo da atividade, conforme os
interagentes executavam as missdes, sendo que todas
as informacdes essenciais foram reforcadas pelo folder
entregue como premiacgao. Foi possivel verificar ainda
que a divulgacédo das redes sociais surtiu efeito, pois
além das interagdes citadas anteriormente, foi possivel
contabilizar que o Twitter da biblioteca recebeu 78 novos
seguidores entre a data da aplicagdo da pesquisa e a
semana seguinte.

Por sua vez, os objetivos relativos ao sistema
podem ser considerados como atingidos, uma vez que
85% dos participantes se declararam como aptos a
utilizarem a biblioteca, além de que os servicos de
pesquisa no catalogo, renovagcdo e empréstimo
figuraram entre os servigos que os interagentes teriam
mais facilidade em executar apos a atividade.

Ainda foi possivel observar durante as execucoes
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das missdes que a atividade contribuiu para fomentar o
sentimento de acolhimento aos interagentes. Fazendo
tanto que eles se conhecessem melhor entre si, como
apresentando os canais de comunicagao e as pessoas
por tras da Ul, estabelecendo uma relagcdo entre a
comunidade e a biblioteca logo em seu primeiro dia de
aula.

Avaliando-se os elementos de jogos utilizados na
atividade, € possivel verificar que o ponto critico esta nos
textos utilizados nas cartelas, apesar de uma aprovagao
positiva de mais da metade dos participantes e neutra
dos demais, é necessario rever os textos buscando
minimizar os casos de confusdo no momento de
interpretacdo e aumentar sua aprovagao dentre os
participantes.

Por fim, analisando as sugestdes de alteragoes
encaminhadas pelos participantes, verifica-se que uma
das sugestdes esta ligada a dificuldade encontrada pelo
aluno em compreender a CDD, sendo um problema mais
pontual do que relacionado a estrutura da atividade. A
segunda sugestao implicava que as missdes deveriam
ser mais dificeis, mas devido a atividade possuir cunho
educativo é necessario que se detalhe ao maximo as
instrugdes.

Ja as sugestdes ligadas aos prémios, uma delas
citava que deveriam ser entregues caixas de chocolate.
Originalmente durante o planejamento da atividade o
grupo havia definido que junto a divulgagao do resultado,
seria realizado um café para os alunos, onde seria
explicado que nao poderia se realizar refeigdes no
ambiente. Mas por temer que isso influenciasse na
avaliagéo, e pelo tempo necessario, foi retirado da
atividade. A segunda sugestdo foi que deveriam ser
premiados os trés primeiros, o que implicaria em alterar
a dindmica de competicdo, por sua vez, o kit de
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participacdo foi planejado exatamente procurando
transmitir essa sensagao que todos haviam sido
premiados de alguma forma.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Atrair a atengcdo da comunidade para seus
servigos e produtos ndo tem sido uma tarefa simples
para as bibliotecas, principalmente, quando se trata de
engajar novos interagentes. Por tal razao, esta pesquisa
propés a adogao da gamificagdo, o uso de elementos
dos jogos para gerar engajamento, no planejamento do
servico de educagao de usuarios.

Para poder alcangar seu objetivo geral, a
pesquisa listou objetivos especificos que foram
alcangados por meio das diferentes fases da pesquisa.
Com o objetivo de mapear as atividades de educagao de
usuarios da Ul, foi realizada a fase exploratéria, em que
ocorreu uma pesquisa documentaria, complementada
por entrevistas com a equipe da biblioteca.

De posse dos dados mapeados, iniciou-se a fase
de planejamento, quando se realizaram seminarios,
orientados pelas semelhangas encontradas dos
modelos de design de gamificagao de Werbach e Hunter,
Deterding e Vianna et. al. Os dois primeiros seminarios
trataram, entre outras coisas, de atingir o objetivo
especifico de selecionar a atividades para planejamento
da gamificagdo. Foi definido que se utilizariam as
atividades ligadas ao Ensino Médio, uma vez muitas
dessas eram executadas também com o Ensino
Superior e nas demais bibliotecas do SiBi, facilitando
replicar a atividade se assim desejasse.

Apo6s definidas as atividades, prosseguiu-se com
os demais seminarios, atingindo-se o terceiro objetivo
especifico de planejar a gamificagdo das atividades
selecionadas. Ao final desse processo, elaborou-se um
prototipo de baixa fidelidade para verificar se a atividade
gamificada era praticavel e também para realizar os
ajustes necessarios.
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Por fim, na fase de acdo da pesquisa, aplicou-se
a atividade gamificada em uma turma ingressante do
curso Técnico em Informatica integrado ao Ensino Médio,
ao se finalizar a partida, na fase de avaliagao, aplicou-
se questionarios aos participantes para avaliar o servico
gamificado, atingindo-se assim o ultimo objetivo
especifico proposto.

Entende-se que, com isso, a pesquisa atingiu seu
objetivo geral, de reestruturar o servigo de educagéao de
usuarios da Biblioteca do IFC Campus avangado
Sombrio utilizando as técnicas da gamificagdo, e
levando em consideragdo a afirmacao de 92,7% dos
participantes de que se sentiram motivados durante a
atividade, é possivel afirmar que a gamificagdo gerou o
engajamento desejado nos interagentes. E importante
salientar que para os autores de educagao de usuarios,
o engajamento dos interagentes & primordial para o
sucesso dos programas (DIAS; PIRES, 2004;
NARANJO VELEZ; GIRALDO, 2003)

A pesquisa ainda atendeu aspectos ligados ao
Mestrado Profissional em Gestdo de Unidades de
Informacao, pois este pretende realizar uma reflexao
sobre um problema do ambito do profissional da
informacdo e oferecer uma solugdo na forma de um
produto. Tal reflexdo foi realizada e o produto veio na
forma da atividade de educagao de usuarios gamificada.
E assim como na rotina do profissional ocorrem
imprevistos, a solicitacdo da Direcdo de Ensino de que
a atividade fosse aplicada em todas as turmas contribuiu
para estreitar ainda mais essa reflexao sobre a realidade
profissional, pois foi preciso levar em conta aspectos que
inicialmente ndo seriam considerados, como um
material que pudesse ser manipulado por trés turmas,
logistica de preparo dos livros para atividade e prémios
para um maior numero de participantes.
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Essa estruturagdo do servigo utilizando a
gamificacdo, além de fornecer a atividade como um
produto, ainda gerou materiais que poderdo ser
utilizados fora do contexto da atividade, como os videos
de instrugdo, que foram disponibilizados online para o
uso das demais Uls do SiBi. Assim como o folder
contendo o guia para a biblioteca, que foi reutilizado e
distribuido entre os alunos ingressantes no ensino
superior.

Dudziak (2001) aponta que o sujeito que possui
competéncia em informacdo, extrapola isso para sua
vida, dialogando com seus colegas e expondo seu ponto
de vista. E possivel afirmar que a atividade estabeleceu
0S primeiros passos para isso, pois contribuiu para
estreitar os lagos entre a comunidade e a Biblioteca. Isso
foi possivel de ser observado tanto entre os participantes,
que foram estimulados pela atividade para trocar
sugestdes de leituras, como posteriormente, entre os
interagentes e a Ul. Essa interacdo aconteceu quando
alguns alunos procuraram a biblioteca questionando se
poderiam produzir marca-paginas, como 0s entregues
na premiagao, para trocar entre os colegas ou deixa-los
disponiveis na biblioteca.

Cabe aqui também realizar uma reflexao sobre a
percepcdo da equipe da biblioteca sobre o uso das
técnicas da gamificagcado para o planejamento do servigo
de educagdo de usudrios. E possivel apontar que tal
técnica pode ser utilizada até mesmo por uma equipe
que nao seja composta por pessoas conhecedoras de
jogos, pois foi possivel identificar ao longo dos encontros
que as aptidées dos membros do grupo de trabalho
foram se destacando e influenciando no resultado final.
Como exemplo pode se destacar um dos participantes,
que apesar de nao se proclamar jogador, influenciou
muito nas decisbes estéticas do material e foi de vital
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importancia para a construgdo dos materiais devido a
suas habilidades artisticas.

Em conversas informais apds a aplicagao da
atividade, a equipe apontou que acredita que a
gamificacdo foi uma escolha adequada, principalmente
por sua utilizagdo dentro do contexto da educagao de
usuarios. Aqueles que auxiliaram no planejamento
afirmaram se divertirem ao participarem dos seminarios
e opinarem sobre os elementos dos jogos. Ja os
membros que participaram da aplicagdo, apontaram que
compreenderam melhor a atividade apds auxiliar a
organizacdo dos materiais para a partida. Ainda
apontaram que foi observar os resultados positivos da
atividade, uma vez que na percepgao da equipe de
atendimento, houve uma diminuicdo no numero de
vezes que foi necessario auxiliar os interagentes no
momento de realizar agdes dentro do sistema da
biblioteca.

A principal dificuldade encontrada na execugao
da pesquisa foi relacionada a infraestrutura da Biblioteca,
como o numero limitado de maquinas para pesquisa € a
conexao da Internet que, mesmo tendo sua poténcia
ampliada, em determinados momentos oscilou e
dificultou que algumas duplas publicassem a foto nas
redes sociais de uma das missdes bénus.

Como futuros estudos, sugere-se que se explore
0 uso da gamificacdo na educagao de usuarios, fazendo
comparagdes com um grupo controle que receba a
instrucdo tradicional da Ul, verificando se ha um
acréscimo na aprendizagem dos interagentes. Além
disso, a gamificagdo nas Uls em si nao foi devidamente
explorada, cabendo analisar sua aplicagdo nos mais
diversos servicos disponibilizados pelas bibliotecas.
Ainda se sugere como um trabalho futuro a adaptagao
da atividade para um jogo eletronico, utilizando como
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plataforma os smartphones.
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APENDICE A - ROTEIRO PARA ENTREVISTA

1) O que o sr.(a) entende que seja atividade de
educacao de usuario realiza por uma biblioteca?

2) Quais sao as atividades de educagao de usuarios que
a Biblioteca do Instituto Federal Campus Avancgado
Sombrio executa?

3) Quais as atividades que o sr.(a) acredita que a
Biblioteca do Instituto Federal Campus Avancado
Sombrio poderia executar e ainda nao o faz?



218

APENDICE B - PLANO DE SEMINARIOS

Encontro 1
Publico alvo: equipe formada por funcionarios da
biblioteca, funcionarios do Instituto e estudantes do
ensino medio.
Conteudo: gamificagdo; elementos presentes nos jogos;
design de gamificagdo; educagdo de usuarios;
planejamento de educagéo de usuarios.
Objetivo: fornecer conhecimento base para que a
equipe compreenda o objetivo da pesquisa e possa
participar dos debates acerca da gamificagao do servigo
de educagéao de usuarios colaborando com sugestdes.
Estratégia: apresentar o conteudo inicialmente
utilizando uma apresentacao na ferramenta Prezi que
abarque todos os conceitos que necessitam ser
apresentados, para posteriormente realizar uma analise
de casos onde foi utilizado a gamificagao no contexto da
biblioteca e finalizar com uma conversa com a equipe
sobre o entendimento de cada um dos integrantes sobre
os assuntos apresentados.

Encontro 2

Publico alvo: equipe formada por funcionarios da
biblioteca, funcionarios do Instituto e estudantes do
ensino médio.

Conteudo: Atividades de educacdo de usuarios
executadas na biblioteca, problemas e objetivos no
cenario atual.

Objetivo: Identificar as atividades que podem ser
gamificadas e quais os objetivos de cada atividade.
Estratégia: exposicao dos dados levantados sobre as
atividades de educacido de usuarios que a biblioteca
realiza e quais as atividades que se acredita que
poderiam ser ofertadas. Através de um didlogo em grupo,
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identificar quais os objetivos que uma atividade de
servico de educacdo de usuarios gamificada pode
apresentar, com questionamentos como: Qual o objetivo
da capacitacdo de usuarios? Qual o objetivo das
palestras de boas vindas? Atividades como estas
poderiam ser gamificadas? Em uma atividade
gamificada, estas atividades manteriam 0s mesmos
objetivos?

Encontro 3
Publico alvo: equipe formada por funcionarios da
biblioteca, funcionarios do Instituto e estudantes do
ensino médio.
Conteudo: A¢des para a atividade gamificada
Objetivo: definir as agdes estratégicas para a atividade
de educacéao de usuarios gamificada
Estratégia: inicialmente retomar com o grupo quais
foram os objetivos mapeados como principais no
encontro anterior, para apos isso, retomar a conversa
em busca das agdes estratégicas que uma atividade de
educacdo de usuarios gamificada deve possuir, com
questionamentos como: quais as agdes que uma
atividade gamificada deveria apresentar? Os jogadores
da atividade deverao realizar pesquisas no catalogo
online? Os jogadores da atividade dever&o conhecer as
redes sociais da biblioteca? Que agdo poderia ser
utilizada para o interagente aprender se localizar entre
as estantes?

Encontro 4
Publico alvo: equipe formada por funcionarios da
biblioteca, funcionarios do Instituto e estudantes do
ensino médio.
Conteudo: arquétipo de jogadores, perfil dos
interagentes
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Objetivo: identificar qual arquétipo se assemelha ao
perfil dos interagentes das atividades

Estratégia: inicialmente realizar uma exposi¢céo
utilizando a ferramenta Prezi sobre os arquétipos de
jogadores definidos por Bartles, e caracteristicas dos
interagentes da biblioteca. Apds isso, em conversa com
os participantes procurar identificar qual seria o perfil de
jogador de uma atividade de educagao de usuarios
gamificada, através do relacionamento  das
caracteristicas dos arquétipos com as caracteristicas
dos interagentes. Finalizada essa relagao, retomar as
acdes estratégicas mapeadas no encontro anterior e
identificar qual acdo se relaciona com os perfis
identificados pelo grupo.

Encontro 5
Publico alvo: equipe formada por funcionarios da
biblioteca, funcionarios do Instituto e estudantes do
ensino médio.
Conteudo: Narrativa e dinamica dos jogos
Objetivo: definir ideias para a atividade gamificada
Estratégia: Retomar as agdes mapeadas anteriormente
pelo grupo e apos isso, em conversa com O grupo
procurar mapear ideias para as dinamicas de jogos que
uma atividade gamificada pode apresentar. Com
perguntas norteadoras para o grupo como: Qual a
histéria que a atividade pode contar? Qual o tema da
atividade? Os participantes da atividade devem
trabalhar em conjunto? Deve existir competi¢cao entre os
participantes da atividade? A atividade deve assumir
uma narrativa de fantasia? Quais as regras dessa
atividade?

Encontro 6
Publico alvo: equipe formada por funcionarios da
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biblioteca, funcionarios do Instituto e estudantes do
ensino médio.

Conteudo: Mecanica de jogos

Objetivo: definir as mecanicas e componentes dos
jogos para a atividade gamificada

Estratégia: Retomar com o grupo as agbes e ideias
mapeadas nos encontros anteriores. Apds isso, em
conversa com o grupo identificar quais as mecanicas e
componentes dos jogos acreditam serem o0s mais
adequados para traduzir essas agbes. Com
questionamentos norteadores como: quais mecanicas e
componentes dos jogos atingem as ag¢des mapeadas?
O feedback das a¢des sera realizado através de pontos
e medalhas? Havera atividades onde os participantes
precisem formar times? O resultado da atividade sera
quantificado através de um placar?

Encontro 7
Publico alvo: equipe formada por funcionarios da
biblioteca, funcionarios do Instituto e estudantes do
ensino médio.
Conteudo: fluxograma das acbes da atividade e
avaliacao
Objetivos: construir um fluxograma das acgdes da
atividade de educacéao de usuarios gamificada
Estratégia: Retomar com o grupo as acoes e elementos
dos jogos identificados como estratégicas para a
estruturacido do servigo de educacado de usuarios como
uma atividade gamificada. Apds isso, construir um
fluxograma onde serao listadas todas as acdes pelas
quais o participante da atividade devera passar para
finalizar a atividade gamificada. Para a construgéo do
fluxograma se utilizara a ferramenta do Prezi. Apos isso,
procurar avaliar o resultado dos encontros, utilizando
questionamentos norteadores como: Através dessas
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acgdes, o participante da atividade alcangara os objetivos
levantados no encontro 1? As atividades de educagao
de usuarios estdo representadas nessas agbes? O
servico de educacado de usuarios como uma atividade
gamificada € mais divertido do que o tradicional?
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APENDICE C — QUESTIONARIO

1) Vocé estima que dedica quanto de seu tempo durante
a semana para jogar? (video game, jogos de tabuleiro,
jogos de celular, cardgame, sudoku, etc...)

() ndo dediconenhum ( )1ha2h ( )2ha3h ( )mais
de 3h

2)Vocé se sentiu motivado durante a realizagao das
missoes do jogo?

( )Sim ( )Nao

Caso tenha respondido sim, destaque quais aspectos
contribuiram com sua motivagao:

() o ambiente da biblioteca

() os agentes aplicando o jogo

() o material utilizado durante o jogo (mapa, cartelas,
chaves, lentes)

() a histdria do jogo

() oestilodojogo

() os prémios oferecidos

() outro

3)Em sua percepg¢ao, vocé avalia que sua motivagao
durante a realizagdo das missées do jogo foi:

( )nenhuma ( )pouca ( )moderada ( )razoavel ( )
muita

Caso tenha se sentido muito motivado, qual foi a missao
em que vocé se sentiu mais motivado?

4) Avalie a seguir os elementos utilizados no jogo tendo em
vista que Adequado, significa que vocé acredita que o
elemento esta satisfatério, Neutro, que vocé nao tem
opiniao formada sobre o elemento e Inadequado, que vocé
acredita que o elemento precisa ser revisto.

Acredito que a histéria utilizada como narrativa para o
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jogo esta:

( )adequada ( )neutra( )inadequada

O texto apresentado nas missoes estava redigido de
uma forma:

( )adequada ( )neutra( )inadequada

A dificuldade do jogo progrediu respeitando o
conhecimento que vocé adquiriu sobre os servigos da
biblioteca de uma forma:

( )adequada ( ) neutra ( )inadequada

Acredito que os desafios apresentados nas missdes
estavam em uma dificuldade:

( )adequada ( )neutra( )inadequada

Os prémios oferecidos para os participantes/vencedores
do jogo foram:

( ) adequados ( ) neutros ( )inadequados

5) O quao apto vocé se considera para utilizar os
servigos da biblioteca apés a atividade:
( ) Inapto ( ) pouco apto ( ) apto ( ) muito apto

6) Selecione até quatro servigos que vocé acredita que o
conteudo apresentado no jogo lhe auxiliara a executar:

( ) localizar os materiais entre as estantes

() realizar pesquisas no catalogo online

() realizar empréstimo/devolugao

( ) realizar reserva de um livro

( ) realizar renovagao através do Meu Pergamum

( ) realizar solicitacao de livros de outras bibliotecas
( ) ndo auxiliara em nenhum servigo

7) Vocé acha que algum aspecto do jogo deve ser
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alterado?
()Sim ( )Nao
Se sim, cite quais
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APENDICE D — GUIA BASICO DO INTERAGENTE

Quais séo os prazos de empréstimo das obras?

Tipo de material Prazo de devolucgdo

Normal Diario
Livros 14dias |1 dia
Multimidias (DVD, CD-ROM) 2 dias 1 dia
Peribdicos 2 dias 1 dia

0 que sé@o esses nimeros na lombada do livro?

Os codigos na lombada dos livros, sdo
notagdes de assuntos extraidas da CDD e eles
funcionam como enderegos para os livros.

Em nlmeros crescentes da esquerda para a
direita, onde o nimero de cima identifica o assunto e
o de baixo o autor da obra mais a inicial do titulo da
obra.

Por exemplo, a etiqueta do livro Contos
Inacabados de J. R. R. Tolkien é:

imero referente a
iteratura inglesa

T649 do nimero

823 correspondente  ao

T649¢ nome do autor

ex. 1 Tolkien e ¢ minusculo
do titulo da obra
Contos...

Niimero do exemplar
na colegio

Equipe da Biblioteca

Diego Monsani - bibliotecario
Ana Maria Teixeira - auxiliar
Lénia Lied - auxiliar
Patricia Kellen - auxiliar

Telefone
3533- 4001

E-mail
biblioteca@ifc-sombrio.edu.br
liego@ifc-sombrio.edu.br

ana.maria@ifc-sombrio.edu.br
lonia@ifc-sombrio.edu.br
patricia.kellen@ifc-sombrio.edu.br

Nos siga em nossas redes sociais e acompanhe as
novidades da Biblioteca!

@BibSombrio

Biblioteca Instituto Federal Catarinense - Sombrio

@

BibSombrio

INSTITUTO FEDERAL CATARINENSE
CAMPUS AVANCADO SOMBRIO
BIBLIOTECA

Guia basico do interagente

SEJA BEM-VINDO A BIBLIOTECA!
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A Biblioteca do Campus Avan¢ado Sombrio
atende ao plblico interno, sendo alunos e servidores
do Campus e também estd aberta a comunidade.

Estruturada em area propria no Campus, conta
com seu acervo em constante desenvolvimento e é
formado basicamente de titulos direcionados para os
estudos e pesquisas nas areas dos cursos oferecidos
na instituigdo.

Disponibiliza em seu ambiente fisico acesso a
Internet via rede wireless, area com computadores
para pesquisa e seu catalogo de titulos esta
disponivel online.

O acervo é organizado segundo a CDD -
Classificagdo Decimal de Dewey, utilizando o software
Pergamum para gestac de seu acervo.

Servigos oferecidos

+ Acesso a fontes de informagao diversificadas;

¢ empréstimo/devolugao;

* consulta ao acervo, renovagdo e reserva de
obras de forma on-line;

« empréstimo entre as bibliotecas do IFC

+ orientagao para o acesso e 0 uso dos recursos
informacionais disponiveis;

« orientacdo para a normalizacdo de trabalhos
académicos conforme as normas da ABNT;

* treinamentos para capacitagao de usuarios;

« levantamento bibliografico;

+ visitas orientadas;

« catalogacdo na fonte;

+ servico de alerta sobre novas aquisicoes;

+ disseminacdo seletiva da informagao;

Como realizar consultas no catélogo?

+ Acesse: pergamum.ifc.edu.br;

* naopgao "Buscar por” escolha entre
‘Titulo/Autor/Livre";

+ digite o termo ou titulo do livro;

«  verifique se o livro esta no acervo clicando
em "Exemplares”;

+ anote o nimero de chamada e busque pelo
livro na estante.

Se ficou com dividas veja este video tutorial

Como renovar meus empréstimos?

* Acesse: pergamum.ifc.edu.br

= na parte superior clique: Meu Pergamum;
» digite o seu usuario e sua senha;

« apos clique no botdo "Renovar”

Se ficou com dividas veja este video tutorial

S0 é possivel a renovagao de obras que
estiverem dentro do prazo de vencimento do
empréstimo e que ndo possuirem reserva.

Como realizar reserva de obras emprestadas

+  Acesse: pergamum.ifc.edu.br;

* naopgdo “Buscar por” escolha " Titulo"

+  apds isso, na caixa de texto digite o titulo da
obra

+ em Unidade de informagéo selecione
“Sombrio”

+ clique em Reserva

*+ insira sua matricula e senha

« clique em Confirmar

Se ficou com dividas veja este video tutorial

Como solicitar empréstimos de outras Bibliotecas?

»  Acesse: pergamum.ifc.edu.br;

« no campo "buscar por” selecione titulo;

» digite na caixa de texto o titulo da obra
desejada;

» clique em “Empréstimo entre Bibliotecas";

« preencha os campus de usuario e senha;

+ selecione a biblioteca de origem;

+ no campo Unidade de Informagdo para
recebimento selecione "Biblioteca - Sombrio ";

+ confirme a operagao

Se ficou com dvidas veja este video tutorial
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APENDICE E — CARTA DE CONVOCAGAO

BIBLIOTECA DO INSTITUTO FEDERAL
CATARINESE CAMPUS AVANCADO SOMBRIO
QO

Caro (a) estudante,

Temos o prazer de informar gue V.Sa foi recrutado(a) para
recuperar alguns artefatos preciosos que estio perdidos no acervo da
Biblioteca da sua escola.

Tome cuidado!

0O vildo que surrupiou tais artefatos pode estar a espreital

Como ndo podemos nos comunicar pessoalmente, suas missoes
serdo entregues por um agente de nossa confianca ou colocadas em locais
estratégicos.

Sua primeira missdo foi depositada em um armario assinalado com
o brasdo de seu time, que apenas vocé pode abrir!

Arrecade o maximo de artefatos e pontos possiveis!

Boa sorte!

Atenciosamente,

,Z),J/L

PS: Para realizar suas missies, vocé necessitard de um cadigo secreto
formado por seis mimeros de sua escolha, anote-os agui:
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APENDICE F — INDULTO DE MULTAS

Indulto de multas da Biblioteca

0 Sr. (a) portador deste
documento estd livre da cobranca de multas resultadas
de atraso dos empréstimos na Biblioteca do IFC-Campus
avancado Sombrio.

Este documento ¢ intransferivel, possuindo o limite de
valor de 25,00 reais e deve ser utilizado até 31/12/2016.




