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Resumo: Unidades de Informagao oferecem, entre seus servigos, um conjunto de atividades dedicado
para educacdo de seus usuarios, visando torna-los competentes no manuseio dos diferentes suportes e
cientes dos espagos da biblioteca. Preocupado em tornar esse servico de educagdo de usuarios mais
atraente a comunidade, o presente estudo tem como objetivo geral reestruturar o servico de educacdo
de usuarios da Biblioteca do Instituto Federal Catarinense — Campus Avangado Sombrio, utilizando as
técnicas de gamificacdo que, no ambito desta pesquisa, ¢ definida como a aplicagdo de mecanicas e
design de jogos em tarefas cotidianas. Para alcangar o objetivo, executou-se uma pesquisa exploratoria
e de natureza aplicada utilizando o método de pesquisa-acdo, planejando a gamificacdo do servigo de
educacdo através de cinco seminarios, culminando em uma atividade no molde de uma caga ao
tesouro, contendo oito missdes obrigatdrias e trés missdes bonus.

Palavras-chave: Gamificagdo. Educacdo de usuarios.

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 - Advanced Campus at Sombrio, by using

! Instituto Federal Catarinense - Campus Avancado Sombirio.

2 Professor do Departamento de Biblioteconomia e Gestédo da Informacdo UDESC - Universidade do
Estado de Santa Catarina.



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, planing the gamification
of users education service across five seminars, having as results an activity in the shape of a treasure
hunt, with eight mandatory missions and three bonus missions.

Keywords: Gamification. User Education

1 INTRODUCAO

No fazer diario das bibliotecas, muitas vezes, ¢ possivel perceber dificuldades em
atingir e mobilizar a comunidade para os servigos e recursos oferecidos. Procurando
minimizar esse problema, os profissionais da informag¢ao executam um servigo de capacitagao
e formacao intitulado educacao de usuarios.

As praticas da educagdo de usudrios procuram apresentar ao interagente, todos os
servigos, espacos, ferramentas e produtos que estdo ao seu dispor € como usufruir destes
beneficios (BELLUZO, MACEDO, 1990). Mas ndo ¢ sempre que os bibliotecarios atingem
sucesso nessa tarefa, algumas vezes, por desinteresse dos interagentes, e outras, devido a
abordagens antiquadas, culminando assim em uma comunidade com dificuldades em interagir
com a biblioteca (LAGUARDIAN, 2015). Pois sendo o espago da biblioteca um ambiente
informacional, com servigos para instruir os interagentes, como ¢ possivel que muitas vezes
eles ndo se situem nesse universo? De que maneira seria possivel estruturar o servigo de
educagdo de usuarios de modo a promover maior engajamento dos interagentes?

Refletindo sobre esse questionamento, se decidiu utilizar a gamificagdo para
reestruturar o servico de educacdo de usudrios, tendo como local de aplicacio a Biblioteca do
Instituto Federal Catarinense (IFC) — Campus Avangado Sombrio. Esta escolha se justificou
pois a gamificacdo tem se mostrado uma técnica valida (DETERDING, 2011; OSHEIM,
2013), pois ela absorve o jogador para dentro da dinamica, acionando tanto sua motivagao
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
servico de educagdo de usuario algo mais agradavel para os alunos, a0 mesmo tempo que faz
com que a imersao na atividade facilite o aprendizado.

Além disso, perfil do jogador brasileiro coincide com uma boa parcela do perfil do
interagente potencial da biblioteca, uma vez que o perfil do jogador ¢ composto de 39,4%

sujeitos entre 12 e 19 anos e de ambos os sexos. (CAMARGO, PESTALOZZI, 2016).



Este artigo ¢ um recorte do trabalho de dissertagdo Educacdo de usuarios utilizando a
Gamificacdo e tem como objetivo apresentar os passos executados para realizar o
planejamento da gamificacdo do servigo de educacdo de usudrios da Biblioteca do IFC —
Campus Avancado Sombrio, bem como o resultado do planejamento no formato de uma

atividade gamificada.

2 GAMIFICACAO

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 gamificacdo busca exatamente
aproximar esses dois conceitos distantes e aplica-los na resolugdo de tarefas operacionais,
tornando-as mais atraentes para aqueles que as executam. Esta técnica segundo Zichermann e
Cunningham (2011, p. 6, tradug¢do nossa) pode ser definida como “o uso de design de jogos ¢
mecanica dos jogos para engajar usudrios e resolver problemas”, ou seja, tornar um pouco
mais divertida a realizacao de tarefas cotidianas.

E inegavel o crescente uso de gamificagdo nas mais diferentes 4reas do conhecimento
e do trabalho. Agentes de marketing, administradores e educadores, sdo alguns dos
profissionais que tém se apropriado da gamificagdo para inovar em seus servigos nos ultimos
anos. A Gartner Inc (2016), empresa de pesquisa da area de tecnologia, aponta que a
gamificacdo esta entre as dez estratégias que sera de maior influéncia para a educagdo e para o
marketing no ano de 2016.

Esse interesse crescente pela gamificacdo deve-se, principalmente, por dois motivos.
O primeiro diz respeito ao amplo acesso no cotidiano das pessoas as tecnologias méoveis como
smartphones e tablets (OSHEIM, 2013), possibilitando o uso de aplicativos para controlar
suas rotinas e tarefas. O segundo motivo é que “[...] os seres humanos sentem-se fortemente
atraidos por jogos [...]” (VIANNA et al.,, 2013, p. 14), isso porque, enquanto jogamos,
fazemos parte de uma interagdo 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 fendmeno recente, a gamificacdo foi debatida durante alguns anos sob
diferentes denominagdes (como advertgames, playful design, funware) e até mesmo

confundida com outras temadticas relacionadas a ela, como serious games ou jogos educativos

(KAPP, 2012).



Um dos trabalhos que contribuiu para uma padroniza¢do na defini¢do de gamificacao
e situou-a em meio a essas diferentes abordagens foi o de Deterding et al. (2011). Para eles
“[...] gamificacdo ¢ o uso de elementos e design de jogos em contextos de ndo-jogos”
(DETERDING et al., 2011, p. 2, tradugdo nossa).

E possivel observar que existem trés dimensdes nessa defini¢io para a aplicagio de
gamificacdo: a) elementos de jogos: pequenos pedagos caracteristicos aos jogos ou o
conjunto de ferramentas para constru¢ao de jogos (WERBACH; HUNTER, 2012); b) design
de jogos: combinagdo dos diferentes elementos dos jogos e uso de métodos de design de
jogos para constru¢do dos produtos (como playtesting) (DETERDING et al., 2011); c)
contexto nao jogos: situacdo no mundo real independente do contexto em que for aplicada
(marketing, negocios, educacdo) (DETERDING et al. 2011).

Com esta definicdo, fica evidente que gamificacdo ndo se trata de construir um jogo,
mas sim, de utilizar alguns elementos na constru¢do de um produto para ser utilizado no
cotidiano. Utilizar a gamificagdo permite maior flexibilidade para buscar solu¢do aos
problemas no mundo real do que construir jogos formais com esse objetivo (WERBACH;
HUNTER, 2012). Entdo para melhor compreender do que se trata a gamificagdo ¢ preciso

esclarecer o que sdo estes elementos dos jogos e como eles se relacionam com a gamificagao.

2.1 Caracteristicas e elementos dos Jogos

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

Conforme McGonigal (2012) aponta, os jogos costumam ter quatro caracteristicas
comuns entre si: metas, regras, sistema de feedback e participacdo voluntaria. Todo jogo
possui uma meta a alcancar, sendo esta, muitas vezes, definida pelos proprios jogadores ou
determinada pelos designers do jogo. A meta concede uma orientacao ao jogador e, de acordo
com McGonigal (2012), ¢ este elemento que faz com que os participantes concentrem suas
forcas para alcancgar os propositos designados no jogo.

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

forma os jogadores se comportarao.



As regras sdo elementos obrigatorios para que haja um jogo, sdo 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, 2012).

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

Por fim, é imprescindivel que os jogadores participem de forma voluntaria, Vianna et
al. (2013) aponta que, se nao 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 participacdo 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 propria 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 sdo esforcos 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 constru¢ao que sdo combinados
de diferentes formas para que se construa um jogo. Isso ndo 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).

No modelo elaborado por Werbach ¢ Hunter (2012) existem trés grupos de elementos
de jogos que sdo interessantes para o0 momento de planejar a gamificagdo: as dinamicas, as
mecanicas € os componentes. Esses trés grupos ndo sdo desassociados, e possuem uma forte
relacdo dentro de um contexto de jogo. O autor organiza estes trés grupos de elementos em
uma relacdo hierarquica de abstragdo, dispondo-os no formato de uma piramide.

No topo da piramide estdo as dindmicas: 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 dindmicas sdo a estrutura implicita que

inclui alguns elementos mais conceituais que fornecem a estrutura para o jogo (WERBACH;



HUNTER, 2012). Como principais dinamicas, Werbach e Hunter (2012) apontam: restri¢des,
emocgdes, narrativa, progressao e relacgoes.

No nivel intermediario da piramide estdo as mecanicas. Werbach e Hunter (2012)
fazem uma analogia valida onde as dinamicas sdo a gramatica dos jogos enquanto as
mecanicas sdo os verbos dos jogos. As mecanicas sdo os processos que levam as ag¢des dos
jogadores adiante e geram engajamento. Dentre as principais mecanicas, 0s autores apontam:
desafios, chance, competicdo, cooperagdo, aquisicdo de recursos, recompensas, transagoes,
turnos e vitorias.

Ja na base da piramide estdo os componentes dos jogos, estes sao os seus elementos
menos abstratos, sendo que muitos adquirem uma representagdo grafica. Estes componentes
sdo maneiras especificas de fazer atingir o que as dindmicas e as mecanicas representam.
Dentre os principais, Werbach e Hunter (2012) listam: conquistas, avatares, medalhas,
“chefoes”, colecdes, combate, desbloqueio, presentes, lideranca, niveis, pontos, desafios,
graficos sociais, trabalho em equipe e bens virtuais.

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

cumpridas determinadas missdes.

2.2 Gamificacio em Bibliotecas

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

O autor James Gee (2007) aponta que os jogos constantemente utilizam sistemas que
inserem pequenas doses de informagdo, 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 ¢ algo que ndo pode ser ignorado pelas bibliotecas, pois
estas possuem a missdo de incutir em sua comunidade nocdes basicas de competéncia em
informacao e v€ nos jogos uma maneira de transmitir esses conhecimentos de forma eficaz.

Ao integrar elementos de jogos aos servicos da biblioteca, Elzen e Roch (2013)

apontam que ¢ possivel atrair uma gama de interagentes que, muitas vezes, ndo tomam a

iniciativa de visitar a biblioteca.



Conforme aponta Felker (2014) o potencial de aplicagdo da gamificagdo em
bibliotecas ¢ limitado apenas pela imaginagdo do grupo que estd aplicando o conceito, mas ¢
possivel observar que alguns servicos se destacam para essa possibilidade, tais como os
servicos ligados a orientagdes para competéncia em informagao e engajamento de leitores.

Um exemplo disso, € que na literatura sobre o assunto € possivel observar que algumas
bibliotecas buscaram revitalizar suas visitas orientadas por meio da adi¢do 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 investigacao do sequestro
da mascote da biblioteca (GREGORY; BROUSSARD, 2011).

De acordo com Becker (2013), os participantes dessas visitas orientadas gamificadas
manuseiam ferramentas e conhecem diferentes fontes de informacao 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 razdo,
Walsh (2014) aponta que a gamificagdo auxilia os estudantes nas vicissitudes da vida de
pesquisador.

Aliar a gamificacdo na orientagcdo ao uso da biblioteca também se mostra vantajosa,
pois contextualiza a aplicacdo do conhecimento adquirido pelo interagente, tornando-o um
participante ativo no processo de aprendizagem (WALSH, 2014). Tal fato ¢ 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 pontua¢do melhor do que os
grupos que receberam a visita normal.

A gamificacdo ainda pode contribuir com o aumento do nivel de conforto dos
estudantes com a biblioteca, Donald (2008) aponta que o contato dos interagentes com o0s
funciondrios da biblioteca, que se colocam a disposicdo para ajudar durante a partida,
contribui com a redugdo da ansiedade, geralmente, associada ao uso da biblioteca.

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

Um exemplo dessa aplicagdo ¢ o Librarygame, tal ferramenta desenvolvida pela start-
up Running in the Hall, comunica-se com o sistema da biblioteca para rastrear todas as
atividades que o interagente executa na biblioteca. Esta informagdo ¢ entdo processada pelo

sistema, que oferece um feedback conforme as regras estabelecidas pela Ul. Spina (2013)



aponta que a aplicacdo pode ajudar as bibliotecas a entender como sua comunidade interage
com a biblioteca e possibilita ao publico maior facilidade ao compartilhar a experiéncia de
utilizar a biblioteca com seus amigos.

Utilizar tais elementos dos jogos no ambiente da biblioteca faz com que ela seja vista
de forma diferenciada pela comunidade, pois incorpora elementos de diversao em um local
que muitos interagentes nao 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.

3 METODOLOGIA

Quanto ao enquadramento desta pesquisa, segundo Prodanov e Freitas (2013), pode
ser considerada exploratéria e de natureza aplicada, pois buscou entender como ocorria o
servico de educagdo de usuarios da Biblioteca do Instituto Federal Catarinense — Campus
Avancado Sombrio e oferecer uma solucao na forma de uma atividade gamificada.

Para seu desenvolvimento, adotou-se o formato de pesquisa-a¢do, que se configura
quando a pesquisa ¢ concebida e realizada em estreita associagdo com uma ag¢do ou com
resolugdo de um problema coletivo e, de acordo com Lima (2007), os pesquisadores ¢ o0s
participantes representativos da situagdo ou do problema estdo envolvidos de modo
cooperativo ou participativo. Para isso, formou-se um grupo de trabalho formado po
pesquisador, dois membros da equipe da biblioteca, dois funcionarios do IFC e dois alunos
do terceiro ano do ensino médio que realizaram o planejamento da atividade gamificada
através de seminarios.

Estes semindrios tiveram como objetivo inicial planificar o conhecimento de todos os
participantes acerca dos assuntos: gamificacdo, dinamica de jogos e educacdo de usudrios.
Além disso, os seminarios ainda tiveram como objetivo, a partir da fala dos participantes,
estruturar o servico de educacao de usuarios da biblioteca como uma atividade presencial
gamificada. O roteiro de discussdo dos seminarios foi baseado nas similaridades encontradas
de trés modelos de gamificacdo desenvolvido pelos autores Deterding (2015), Werbach e
Hunter (2012) e Vianna et al. (2013) e as diretrizes para elaboragdo de servico de educagao de

usudrios de Beluzzo (1990).

4 PLANEJAMENTO DA ATIVIDADE



O primeiro encontro foi reservado para a planificagdo do conhecimento dos
participantes acerca dos conceitos envolvidos com a gamificacdo. Apds este encontro
introdutorio, foram expostas todas as atividades que a Biblioteca ja realizava de educacgdo de
usuarios, o grupo discutiu quais das atividades que poderiam ser utilizadas no processo de
gamificacao e foi consenso que todas as atividades desenvolvidas com o Ensino Médio seriam
utilizadas no processo.

Ap6s a selecdo das atividades para a gamificacdo, construiu-se um diagrama contendo
quais eram os objetivos principais de cada uma dessas atividades. De posse desse diagrama,
foi possivel observar que diversos objetivos eram comuns as variadas atividades
desenvolvidas para educagdo de usuarios da biblioteca. Além disso, observou-se que estes
objetivos podiam ser agrupados em trés areas: objetivos ligados ao conhecimento do espaco
da biblioteca, objetivos ligados ao conhecimento do sistema da biblioteca e objetivos ligados
as informacoes 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 o quadro a seguir.

Quadro 1 — Objetivos da atividade gamificada

Relativos ao espaco Relativos a info. Basicas Relativos ao sistema

Os interagentes  deverdo Apresentar as regras da Ensinar a pesquisar no
conhecer os espagos da biblioteca. catdlogo do Pergamum.
Biblioteca.

Os interagentes  deverdo Prover informacdes basicas Instruir em como retirar um
identificar ~os  diferentes como: nome dos funciondrios, livro € a renovar empréstimos.
materiais do acervo. horario de atendimento e

periodo de empréstimo.

Os interagentes  deverdao Divulgar as redes sociais
conseguir se localizar dentro

do acervo.

Fonte: elaborado pelo autor (2016)

De posse dos objetivos, o grupo ainda durante o segundo semindrio, iniciou as
atividades do passo seguinte, que foi a definicao de agdes estratégicas para a atividade de
educacdo de usudrios gamificada. Este passo consistiu em listar acdes ligadas a cada um dos
objetivos definidos pelo grupo. Para isso, o grupo foi debatendo novamente cada um dos
objetivos definidos e apontando agdes praticas que o participante da atividade deveriam

executar durante a partida para alcangar tal objetivo.



Por exemplo, tragcou-se que, para conseguir conhecer o espago 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. No entendimento do grupo, ao realizar estas
atividades, o interagente teria conhecimento do espago da biblioteca e seria capaz de se
localizar futuramente.

Esse debate ocorreu de forma extensiva até que todas as agdes possiveis para atingir
todos os objetivos fossem listadas. Finalizada a etapa de listar as a¢des estratégicas para o
planejamento da atividade, o terceiro encontro, inicialmente, focou-se no proximo passo da
gamificacdao 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.

Feito isto, o grupo comegou a modelar a atividade, Deterding (2015) aponta que um
bom método para levantar ideias para a gamificacdo ¢ realizar analogias com jogos ja
existentes, procurando adaptar a situagdo da atividade ao jogo.

Assim, o grupo comecgou 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 conteido ministrado dessa forma gerou maior
aprendizagem e engajamento que os métodos 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”. 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
entrelaga realidade e ficcado (DOORE, 2013).

Apo6s definido o modelo geral que a atividade seguiria, iniciou-se o debate sobre as
dindmicas que seriam incorporadas na atividade. Primeiramente, foram levantadas ideias para
a narrativa que seria utilizada. Felker (2014) defende que o ideal ¢ utilizar narrativas que
fagam parte do contexto do publico-alvo ou que sejam significativas para ele. Por esta razdo, 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 adaptacdes 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 Avangado Sombrio.

Por se tratar de um hibrido de ARG com caga 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

J& sobre como a dindmica de relagdes se desdobraria na atividade, o grupo definiu que
o ideal seria estimular tanto a competi¢do como a colaboragdo. Levando em conta que as
turmas possuem em média 40 vagas, decidiu-se que a atividade seria executada em duplas,
para possibilitar uma atengcdo 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.

Neste momento, achou-se interessante realizar uma referéncia indireta ao universo de
Harry Potter, na historia dos livros, a escola de bruxaria ¢ 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 selecdo dos alunos para as casas, utiliza-se um chapéu falante, que ao ser
colocado na cabega 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.

Apos 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 desafios,

que se desdobra nos componentes de conquistas € missdes, uma vez que, de acordo com

3 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.



Werbach e Hunter (2012), missdes sdo desafios predefinidos com um objetivo e uma
recompensa. Pensou-se que dispor os desafios dessa forma seria adequado pois seria um bom
método para adicionar as agdes estratégicas dissimuladas dentro da narrativa da atividade.

Ao utilizar componentes como missdes e conquistas, subentende-se que havera uma
recompensa pela sua execucgdo, entdo, o grupo adotou 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 espacos da biblioteca. Outro ponto
positivo que o grupo viu em adotar o uso de cartas para as missdes € conquistas € que
possibilitava a adi¢do de QRCodes, contendo videos que auxiliassem na instru¢do dos
conteudos que se desejava passar para os estudantes ao longo da atividade.

Apos essas definicdes, o0 grupo ja possuia as pecas necessarias para comecar a pensar o
ciclo de engajamento utilizado durante a gamificacdo. Para Werbach e Hunter (2012) e
Deterding (2015), o ciclo de engajamento ¢ quando o jogador executa uma atividade, que gera
um feedback e que motiva o jogador a permanecer no jogo € executar novas atividades.

Assim, o ciclo de engajamento para a atividade de educagdo de usuérios 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 estd descrita na missdo, retorna
para o balcdo de atendimento para comprovar que realizou a missdo, a equipe da biblioteca
concede a pontuagdo de acordo com a agdo executada e entrega uma nova missao, reiniciando
o ciclo de engajamento. 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
missoes, marcar as pontuagoes e elucidar as duvidas que surgiriam durante a partida.

J& a escala de progressao ou a dinamica de progressao foi aplicada no contetido que se
desejava instruir para os interagentes. Werbach e Hunter (2012) e Vianna et al. (2013)
apontam que as ac¢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 avangar nos desafios.

Dessa forma, procurou-se colocar na missdo inicial uma atividade explicando como

funcionava a linguagem de classificagdo e a disposi¢ao do acervo, capacitando os interagentes



com o conhecimento para executar as atividades seguintes. Apds isso, cada missao adicionava
um novo conhecimento ¢ um novo desafio, como pesquisar no catalogo online, como realizar
uma reserva e assim por diante até utilizar todas as acgdes estratégicas listadas no segundo
seminario.

Por fim, o grupo discutiu sobre a premiacdo 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 sdo: status,
influéncia e brindes.

Para a atividade, o grupo decidiu que combinaria diferentes formas de recompensas,
premiando de acordo com o tipo de vitdria alcancada 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 d4 um status diferenciado para esses interagentes que participaram da atividade,
uma vez que a biblioteca até hoje ndo 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. J& 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.

Apds o grupo delinear todas essas informagdes, se procedeu o préximo passo para a
gamificacdo que € o teste de jogabilidade através da prototipacao. O objetivo principal deste
teste era verificar se a atividade poderia funcionar e inspecionar problemas que poderiam
ocorrer durante uma partida. Dessa forma, foram impressas cartelas de missdo e pontuagdo
provisorias e a atividade foi testada tendo como participantes alunos do terceiro ano que
estavam liberados de suas obrigacdes estudantis.

Apos a realizacdo 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.

Este ultimo encontro também foi aproveitado para o grupo listar todas as obras que
seriam utilizadas na atividade, como cada dupla necessitaria ter contato com uma obra de
ficcdo, uma técnica e um material especial (TCC, periddico ou referéncia), e ainda havia a

atividade bonus 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 turma ingressante no ensino médio.

5 AATIVIDADE

Como dito anteriormente, a atividade assumiu o modelo de uma caga ao tesouro e
iniciou com a equipe da biblioteca indo a sala de aula dos alunos e se apresentando, apds isso,
foi entregue a cada aluno um envelope identificado com seu nome e matricula no sistema da
biblioteca e que continha em seu interior uma carta convite para a atividade e um mapa da
biblioteca. Na carta que foi lida em voz alta para todos, foi apresentado o enredo da atividade,
de que uma série de artefatos magicos de uma escola de magia haviam sido roubados e
escondidos entre os livros do acervo e que os alunos do IFC estavam sendo convocados a
recuperar esses artefatos. Como eles estavam realizando esse trabalho para uma escola de
magia misteriosa, eles foram divididos em duplas e sorteados em quatro times distintos.

Ap0s essa divisdo, os alunos receberam uma cartela de pontuacdo e foram enviados
para a biblioteca portando seus smartfones e uma caneta. Ao chegar no local, eles
encontraram sua primeira missdo escondida dentro dos armarios da biblioteca, que estavam
identificados nas cores dos times ¢ na cartela dessa missao, recebiam as instrugdes basicas de
0 que ¢ um numero de chamada e como se organiza o acervo da biblioteca. No final das
instrugdes, eles eram estimulados a buscar por um livro tendo apenas o numero de chamada
para se localizar. Ao encontrar o livro, encontrar o artefato e completar sua primeira missao,
as duplas se encaminhavam ao balcdo de atendimento, onde realizavam o empréstimo,
criando assim a senha no sistema e recebendo as informagdes de empréstimos ao mesmo
tempo em que recebiam uma pontuagao e sua segunda missao.

Em sua segunda missdo, os jogadores precisavam encontrar uma ferramenta magica
que auxiliaria na busca dos artefatos e estava escondida dentro de um livro, mas deviam
realizar isso a partir do titulo do livro desejado, entdo a cartela da missdo trazia instrugdes de
como realizar buscas dentro do catadlogo online da biblioteca, bem como um QRCode com um
video de auxilio caso o interagente sentisse dificuldades. Novamente, ao encontrar o livro os
participantes se encaminhavam para o balcdo para receber seus pontos € a nova missao.

O objetivo da terceira missdo era encontrar um artefato oculto dentro dos diciondrios,

entdo os jogadores precisavam se guiar pelo mapa entregue a eles no inicio da atividade, para



localizar o espago reservado as obras de referéncia e encontrar uma mensagem codificada.
Apos 1sso, 0s participantes posicionavam a ferramenta obtida durante a segunda missdo, que
na realidade era uma transparéncia contendo os caracteres necessarios para ler a mensagem
encontrada, que se revelava na realidade a quarta missdo da atividade. Ao realizar isso, os
jogadores podiam ler a mensagem inteira e eram estimulados a “capturar” através de uma
fotografia o artefato encontrado e encaminhar para as redes sociais da biblioteca, recebendo
pontos bonus pelas fotos e pela agdo de seguir o perfil da biblioteca.

Realizada a missdo, os alunos recebiam a cartela de sua proxima tarefa, que os
informava que alguns artefatos s6 revelavam sua presenga na proximidade de outros artefatos,
entdo eles deveriam ir até o setor de assisténcia estudantil para 14 adicionar os livros retirados
a mais trés livros e organiza-los na ordem correta de acordo com seus nimeros de chamada,
tal agdo quando realizada corretamente revelava no segundo livro um artefato acompanhado
de uma mensagem ao jogador.

A mensagem o informava que devido a um acidente a proxima missao foi enviada ao
funcionario da biblioteca responsavel pelo time rival e que para recuperé-la o jogador deveria
se passar por um jogador daquele time. Para isso, ele utilizaria o cddigo secreto deles, que
poderia ser obtido ao renovar todos os empréstimos no sistema e copiar a mensagem que era
impressa na tela.

Apos os jogadores seguirem as instru¢des para renovagao na mensagem € entregarem
o cddigo ao funcionario, eles recebiam sua sétima missdo, que o informava de que um artefato
havia sido identificado em um livro que pertencia a outra biblioteca do IFC. Desta forma, era
necessario ao jogador seguir as instru¢des contidas na cartela para realizar uma solicitagao de
empréstimo dentro do sistema para que o livro fosse encaminhado para a sua biblioteca, tendo
assim o conhecimento desse servico, e dos procedimentos necessarios para realiza-lo.

Ao finalizar essa missdo, os jogadores recebiam sua ultima tarefa, que era realizar a
devolucao de todos os livros emprestados a eles ao longo da atividade, recebendo pontuacdes
por livro devolvido e penalizagdes por livros deixados pelo caminho. Dessa forma procurou
se refor¢car o comportamento de ndo repor os livros nas estantes, bem como, de informar aos
interagentes da existéncia de multas devido aos atrasos nas entregas dos empréstimos.

Assim que todas as duplas finalizavam suas missdes, a equipe da biblioteca realizava o
somatorio das pontuacdes, revelando assim os vencedores e se procedia a entrega das

premiagdes as duplas que mais pontuaram e ao time vencedor.



6 CONSIDERACOES FINAIS

A aplicagdo da gamificagdo no servigo de educacdo de usudrios se mostrou uma
estratégia adequada pois no decorrer da atividade, todos os participantes executaram as acgoes
necessarias para aprender a interagir com a biblioteca. Além de que ao introduzir as
competéncias desejadas dentro da atividade, o ensinamento ocorreu de uma forma ludica e em
um ambiente controlado, onde era permitido aos interagentes errarem e tentarem novamente.

Ao fazer uso de uma narrativa significativa para os interagentes, a atividade foi capaz
de atingir a motivacdo da comunidade, elemento esse que de acordo com Naranjo Vélez e
Giraldo (2003) ¢ fator primordial para o sucesso das atividades de educag@o de usuarios. Foi
possivel perceber esse fator no feedback dado pelos participantes, principalmente através das
redes sociais, onde atestaram se sentirem motivados ao longo da atividade.

Para a realiza¢do do planejamento da gamificagdo, ainda foi necessario a equipe da
biblioteca desenvolver alguns materiais educativos, como os videos de instrugdes e o folder
de premiacao, isso se mostrou outro ponto positivo da técnica, pois ao entregar estes materiais
ao final da atividade como prémios, a comunidade os valorizou muito mais do que aos
materiais que eram distribuidos anteriormente nos treinamentos tradicionais.

A equipe da biblioteca ainda apontou que a gamificagdo se mostrou uma alternativa
valida no momento do planejamento do servigo de educacao de usudrios por possibilitar que
um grupo com diferentes niveis de conhecimento sobre jogos trabalhassem em conjunto,
combinando suas experiéncias e percepgdes acerca dos elementos de jogos por eles
conhecidos.

Ainda ¢ possivel apontar que o carater ludico da atividade contribuiu com que a
ansiedade normalmente presente na comunidade ingressante na institui¢do se atenuasse,
ocorrendo de diversos interagentes retornarem ao espaco da biblioteca apds a atividade para
explorar melhor o espago e conversar com a equipe da biblioteca.

Desta forma, a gamificacdo se mostra uma técnica interessante para ser aplicada nas
bibliotecas visando estimular a intera¢do entre a comunidade e a unidade de informagao, e que

permite a equipe da biblioteca explorar seu lado ludico e criativo.
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