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RESUMO

O presente trabalho investiga se a gamificacdo seria uma metodologia viabilizadora
do engajamento para a leitura com as criangas e jovens usuarios de biblioteca, no
ano de 2018, apo6s constatada a subutilizacdo desse espaco. Compreende-se que a
ascensao do novo paradigma tecno-informacional causou profundas mudangas nas
vivéncias, comportamentos e necessidades dos individuos, o que se traduz na
transformacao das demandas apresentadas pelos usuarios de bibliotecas. Defende-
se, portanto, que a nova geracao precisa ter sua cultura espelhada nos servicos e
produtos ofertados pelas unidades informacionais, possibilitando a criagdo e
fortalecimento de vinculos entre esses usuarios e as bibliotecas. Considerando que
0os jogos fazem parte da cultura desses usuarios, esta investigacao propde,
implementa e avalia trés atividades gamificadas, conduzidas entre os meses de
junho e novembro de 2018. A pesquisa caracteriza-se como exploratéria descritiva e
faz uso de elementos investigativos proprios das metodologias qualitativas e
guantitativas. Buscou-se com estas atividades gamificadas promover a leitura entre
esse publico. Conclui-se que a gamificacdo aplicada na biblioteca ndo apenas
engajou seus usuarios na leitura, mas também promoveu o aprendizado ao uso de
um recurso tecnolégico, além de fortalecer vinculos e novos lacos entre 0s usuarios
e a instituigao.

Palavras-chave: Biblioteca. Gamificagdo. Engajamento de leitores. Incentivo a
leitura.



ABSTRACT

It investigates if gamification could act as a readers engagement methodology for the
children and juvenile that used to visit a library, after noticing that space was
underused. It is characterized as a descriptive exploratory research and uses
investigative elements inherent of qualitative and quantitative research
methodologies. Understanding that the ascension of the new techno-informacional
paradigm has lead to profound changes in the lives, behaviours and needs of people,
what translates on the transformation of the demmands presented by library users,
this study defends that the new generation's culture must be considered at the
services and products offered by libraries, in order to create and strengthen the bond
between the institution and its users. Considering that games are part of this users
culture, proposes, implements and evaluates three gamified activities, conducted
between june and november of 2018 with participation of child and young frequenters
of the library, in atempt of promoting reading among this public. It concludes that
gamification applied at the library not only engaged its users in reading, but also
promoted learning on the use of a technological resource and strengthened and
created new bonds between the institution and its users.

Keywords: Library. Gamification. Readers engagement. Reading promotion.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Demandas sociais de suportes informacionais e realidade das bibliotecas

o] £= TS (=T ] = RSP 36
Figura 2 - Esbogo estrutural do Espago Infantil ..., 62
Figura 3 - Sinopse de As Cronicas de Spiderwick: o guia de campo, integrante ao

LIVIO URFASSECIEIO ...uuvvtiiiiiiiiiieiiee e ee e et bbbttt e e e e e e e e e e e e e e s s e nnnnneeeeees 72
Figura 4 — Mapa 00 TESOUIO ......ceuvuureiuiiiiieaaiea e e e e e e eeee et e eeeeeeeeaaeeaa e e e e e e e eaeaaaeeeeees 73
Figura 5 — Localizando-S€ COM 0 MAPA ........cceevrrrriiiiiiiiiiiaeieeeeeeeeeeeeer e e e e e e e eaaeas 74
Figura 6 — Apresentacao da Caca a0 TESOUIO ........ccccevvrvieeiveeiiiiiiiiiis e ee e e e e e eeeeeeeeeen 75
Figura 7 — Apresentacdo da Caca ao TeSouro LIiterario ..........cccccveveeeriiiiieeeeennnnnee. 76
FIQUIA 8 — FASE 2 ... 77
Figura 9 — Gruta MATULA .......coooeiiiiiii et e e e e e 77
Figura 10 — Fase 3, Primeira OPGAO ........oeeeeieeiieieieiiie et 78
Figura 11 — Fase 3, SeguNda OPCAOD .......ccceeeeiiiiiiiiieiiiiiiie s e e e e e e e e e e e e e e e e e eeeeeaeennanaaaes 79
Figura 12 — CoVil Ardil .......coooieeeee et e e 80
FIQUIA 13 — FASE 4 ...ttt ettt e e e e e e e e e e e e e e e eeeeerearnaraaae 81
Figura 14 — Fase 5, mensagem apresentada pelo QR code 5 .........ccoeveiiiiiiniinee, 82
Figura 15 — Mensagem Na garrafal ... 83
Figura 16 — Mensagem na garrafa: CONteUdO ..........ccueeevieiiiiiiiiiiieeeiiieeee e 84
Figura 17 — EIementos da FASE 7 ........uuiiiiiiiiiiiiiiie et 84
Figura 18 — Mensagem apresentada pelo QR COde 7 ........cccceeveiiiiiiiieieeiieeeeeeeeiiins 85
Figura 19 — Mensagem apresentada ao fim do JOgo ...........ooevvvviiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeee, 86

Figura 20 — TermOmetro da LeitUra ...........coooviiiiiiiiiiiicccee e 88



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 — Relag&o com os jogos em fungéo da idade .....

Quadro 2 — Arquétipos de Bartle ...........ccccueeeeeeiiiiiiiiennnenns

Quadro 3 — Métricas de avaliacdo da atividade gamificada



LISTA DE GRAFICOS

Gréfico 1 — Atividade realizadas na internet, entre os géneros masculino e feminino

................................................................................................................................... 30
Gréfico 2 — Idade dos participantes a quem se remetem as entrevistas ................. 91
Gréfico 3 — Atividades realizadas Na iNSHUIGAOD ..........cceeviiiiiiiiiiiiiiieeeee e 92
Grafico 4 — De quais atividades gamificadas partiCipou? .............cccceevieiiiiiieeeeeeeeennn. 93
Grafico 5 — Preferéncia por uma das atividades gamificadas ...........ccccccvvvcieeennnn. 93
Grafico 6 — Gostou das atividades gamificadas em geral? ..........cccccceeeveiiiieieennnnnn. 94
Grafico 7 — Preferéncia por uma das atividades gamificadas ...........cccccccvvvcieeeennnn. 94
Gréfico 8 — O participante jogou S0ziNho OU €M gruPO? .....cceevieeciveiiiiriieeeeee e ee e 95
Grafico 9 — O gque achou do uso dos QR codes nas atividades? ............cccceeeeeeeen. 96
Grafico 10 — A(s) crianca(s) ja conheciam QR COdES? .........vvvvviiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeee, 96
Gréfico 11 — Empréstimo de Livros UltrasSecretos .........ccoovvveeeeeccivvvvnnennnnnnnnnen 97
Grafico 12 — Se sim, gostou da [€ItUra? ..........eeeiiiiiiiiiieeeeececceeeeeee e 97
Grafico 13 — A competicdo, em seu ponto de vista, foi um elemento positivo e
saudavel N0 TermOmMetro da LEITUIA? ........ueeviiiiiiiiiiiieieeee e 98
Grafico 14 — Acha que as atividades trouxeram mais interatividade para a Biblioteca?
................................................................................................................................... 99
Gréfico 15 — Acredita que as atividades incentivam a leitura? .................ccccueeee, 100
Gréfico 16 — Gostaria que a Biblioteca continuasse realizando essas

= LAY/ F= 1o [ SRR 100
Grafico 17 — Fluxo de empréstimo dos Livros Ultrassecretos ..............ccccevvvvevvnnnne 105
Grafico 18 — Fluxo de empréstimo dos livros expostos na Caca ao Tesouro ........ 105
Grafico 19 — Livros lidos pelos participantes do Termémetro da Leitura em

120 F PSRRI 107
Grafico 20 — Livros lidos pelos participantes do Termémetro da Leitura em setembro,
outubro € NOVEMDBIro de 2018 ........ooeiiiiiiiicieee e e 107

Gréfico 21 — Livros infantis e juvenis emprestados mensalmente nos anos de 2016,
2017 € 2018 Na DIDIIOECA .....cceeveeeeeeeee e e 108



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 — Leituras realizadas na internet, em porcentagem de questionados ....... 31
Tabela 2 — Atividades realizadas na internet, em porcentagem de questionados ... 32
Tabela 3 — Estatisticas de livros lidos no Termémetro da Leitura ...............cccveeeee. 106

Tabela 4 — Média de empréstimos de livros infantis e juvenis, por periodo............ 109



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

ACLR Association of College and Research Libraries
ALA American Library of Congress

FIC Faculdade de Informacdo e Comunicacao
RPG Role Playing Game

TICs Tecnologias da Informacédo e Comunicacéo
UFG Universidade Federal de Goias

Ul Unidade de Informacéao



SUMARIO

L INTRODUGAOD ..ottt ettt sttt ee et e ae e
1.1 OBUIETIVOS ...ttt sttt
1.1.2 ODJELIVO GEIAl ....ueiiiiiiiiiiiieeeee e
1.1.2 Objetivos €SPECITICOS ..ooiiiiiiiiiiiiieittiiee e
1.2 JUSTIFICATIVA oo,
2 DA SOCIEDADE DA INFORMACAO A GERACAO Z .....oooveveeveeeee,
2.1 SOCIEDADE DA INFORMACAO E A GERACAO Z ......cvoveveveeeeen.

2.2 GERACAO Z: PRATICAS DE LEITURA E RELACAO COM AS
BIBLIOTECAS ... oo e et e e et e e e
B GAMIFICACAD ..ottt

3.1 JOGOS: CONCEITOS, TIPOS E ELEMENTOS CARACTERISTICOS .....
3.2 GAMIFICACAO: ASPECTOS HISTORICOS E CONCEITUAIS .................
3.2.1 A motivacao na gamifiCagao ...........ceevveeirviiiiiiiii e
3.2.2 Design da gamifiCAGE0 .....ccuuuuiiiiiieiiiiieeee e
3.2.3 Gamificagao em Dibliotecas .........cccueeiiiiiiiiiiiii e
4 CAMINHOS METODOLOGICOS E O TRABALHO DE CAMPO.................
4.1 METODOLOGIA ...ttt et e e e naeees

4.2 DESIGN DA GAMIFICACAO NA BIBLIOTECA .....c.coovieeeeeeeeeeeeeens

4.3 IMPLEMENTACAO E MONITORAMENTO DAS ATIVIDADES
GAMIF I AD AS ..o e e e ettt ettt e e aaaen
4.3 1 LiVIO URTASSECIEIO ..ueeeeeeeeee e

4.3.2 Caca ao TeSOUI0 LItErario .......cccevvvuiiviiiiiiiiieee e
4.3.3TermOmMetro da LEITUTA ......coeeiiiiiiiiee et e e eeees
5 ANALISE DE DADOS ..ottt n e anes
5.1 CATEGORIAS DE ANALISE ...,
5.1.1 USO d@ tECNOI0GIA oottt e
5.1.2 ENgajamento €M [ ITUTa........uuuuiiiiiiiiieeiiie e
5.1.3 Fortalecimento da relagdo usudrio-biblioteca .........ccccccvvveviviiiinennnnnn.
CONSIDERAGOES FINAIS ..ottt
REFERENCIAS ..ottt ettt
APENDICE A — COMENTARIO ENVIADO POR USUARIA .......c.ccccoeevevennne,
APENDICE B — ENTREVISTA COM PARTICIPANTES E RESPONSAVEIS.
APENDICE C — ENTREVISTA COM A BIBLIOTECARIA ANA MARIA ..........

14
17
17
17
17
19
19
28

39
40
42
45
47
52
56
56
59



14

1 INTRODUCAO

A evolucdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICS) e o
advento da Sociedade da Informacdo causou profundas rupturas na experiéncia
humana, transformando profundamente as rela¢cdes sociais e o fazer cientifico,
desde a comunicacdo até o ensino e a pesquisa. Essas tecnologias vém desde a
década de 1990 ganhando cada vez mais espagco no cotidiano da sociedade e
sendo absorvidas pelo dia a dia de grande parte da populacdo mundial.

As novas geragOes tém suas experiéncias, necessidades e comportamentos
modelados pelo paradigma tecnoldgico-informacional. Como afirma Gobbi (2009, p.
6), nesse contexto surge “a geracdo da interatividade, da conectividade, da
simplificacdo tecnoldgica, da midia digital”. Essas midias tornaram-se mediadoras
das proprias vivéncias das criancas e jovens, que utilizam a tecnologia para
inimeros fins, como mostra a pesquisa TIC kids online Brasil 2018* (PESQUISA
SOBRE O USO DA..., 2019): interagem com seus pares, pesquisam informacdes,
consomem e — uma atividade especialmente popular entre eles — jogam.

As bibliotecas ndo devem ficar indiferentes as transformacfes que tanto
modificaram as dinamicas sociais. E o que consideram Abadal e Anglada (2016, p.
301), quando apontam que “para as bibliotecas, um efeito indireto da evolugéo das
TICs vem a ser a necessidade de se adaptar as mudancas em seu ambiente, por
meio de novos servicos [...]". O comportamento informacional e as demandas dos
usuarios de bibliotecas por servicos e produtos informacionais sdo também
moldados pela onipresenca da tecnologia em suas vidas. Para atender as novas
demandas e continuamente atrair novos usuarios, é necessario que as bibliotecas
alinhem os servicos e produtos que oferecem n&o apenas com as necessidades
desses novos usuarios, mas também com seus gostos e suas preferéncias.

Além do importante papel de incentivo a leitura, as bibliotecas recebem agora
missdes relativas as novas tecnologias, como a de viabilizar o aprendizado ao uso

dessas ferramentas. Na biblioteca contemporéanea,

[...] todos os grupos etarios devem encontrar documentos adequados as
suas necessidades. As colecdes e servicos devem incluir todos os tipos de
suporte e tecnologias modernas apropriados assim como fundos

! Disponivel em: https://www.cetic.br/publicacao/pesquisa-sobre-o-uso-da-internet-por-criancas-e-
adolescentes-no-brasil-tic-kids-online-brasil-2018/.
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tradicionais. E essencial que sejam de elevada qualidade e adequadas as
necessidades e condicdes locais. As colecdes devem refletir as tendéncias
atuais e a evolucao da sociedade [...]. (IFLA; UNESCO, 1994, p. 1-2).

Nesse tocante, Konata (2009, p. 17) defende que “desenvolver relagées com
0S USUdrios € imperativo se as bibliotecas desejarem ir de encontro as necessidades
da préxima geracgao [...]". Através da investigacao bibliogréfica se verifica que essa
nao é a realidade da relacdo entre usuarios e bibliotecas brasileiras. Como apontam
Vieira, Passos e Rockiki (2009), grande parte dessas unidades de informacgéo esta
aquém das novas demandas de seus usudrios por suportes e formatos
informacionais, o que acaba por afastar seu publico.

Suaiden (2000) discorre que através dos séculos perpetua-se um
distanciamento da populacao brasileira de suas bibliotecas, e defende que uma das
causas desse fato € a imagem negativa que se tem reproduzido sobre a instituicao,
desde seus primérdios. “A imagem passou a ser negativa pelo povo e eram comuns
as afirmacdes de que se tratava de um local de castigo ou para uma pequena elite
composta de eruditos” (SUAIDEN, 2000, p. 52). Dessa forma, se reforcou por muito
tempo a ideia de que a biblioteca € um lugar para eruditos ou que teria sua
funcionalidade voltada para a punicdo. A pesquisa Retratos da Leitura no Brasil 4
(FAILLA, 2016) demonstra que, de fato, a imagem da biblioteca brasileira para a
populacdo em geral é essencialmente ligada ao estudo.

Considerando os estere6tipos mencionados, € esperado que a imagem da
biblioteca, no pais, esteja majoritariamente ligada a formalidade do estudo e
raramente ao lazer, a diversdo, a leitura pelo prazer. Grande parte das bibliotecas
brasileiras também néo reflete, em seus servicos e produtos, 0s comportamentos e
demandas da nova sociedade tecnolégico-informacional.

Pensando em formas de desenvolver vinculos com os usuarios e engaja-los
nos servicos das bibliotecas, entre outros fins, algumas instituicbes tém usado a
gamificacdo que, segundo Vianna et al. (2013, p. 13), é 0 "uso de mecanismos de
jogos orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou de despertar
engajamento entre um publico especifico”. Na literatura (FELKER, 2014; SPINA,
2013, SENA, 2017; MONSANI, 2016), sdo encontrados exemplos de projetos de

gamificacéo desenvolvidos em bibliotecas com intuito de engajar leitores?, promover

% A expressao “‘engajamento de leitores” sera usada neste trabalho como correspondente a “incentivo
a leitura”. O motivo da escolha foi a grande recorréncia da expressao “engajamento” na literatura da
gamificacgéo.
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o letramento informacional e criar e reforgar vinculos entre as instituicbes e seus
USUuarios.

No ano de 2018, a autora deste trabalho desenvolveu em uma biblioteca
goianiense com caracteristicas comunitarias, ligada a uma rede institucional privada,
algumas atividades que estavam vinculadas ao estagio remunerado do curso de
Biblioteconomia da Faculdade de Informac&o e Comunicacéo (FIC) da Universidade
Federal de Goias (UFG). A experiéncia de estagiar permitiu, para o processo de
formacdo académica, uma vivéncia profissional com a comunidade, promovendo
uma articulacdo entre teoria e pratica e fornecendo subsidios para a pesquisa,
reflexdo e avaliagdo do tema pesquisado.

O publico dessa unidade de informacéo (Ul), onde se realizou o estagio, é
composto por individuos de diversas idades, géneros, religides e condicdes sociais.
A biblioteca recebe de portas abertas a comunidade, permitindo a consulta ao
acervo local; recebe sugestdes para aquisicbes de obras de toda a comunidade,
construindo um acervo que abarca também os interesses do publico geral; o uso de
salas de estudo coletivo é estendido a todos; sdo realizados periodicamente eventos
em que a participacdo da comunidade ndo s6 é permitida como também solicitada —
palestras, encontros tematicos que atraem pessoas diversas, como a Tarde Geek®
realizada em julho de 2018, entre outros acontecimentos.

Estagiando nesta biblioteca que recebe demandas de usuarios diversos, a
autora teve a oportunidade de observar e vivenciar praticas e descobertas de leitura,
principalmente do publico infantil e juvenil daquela Ul. Embora o Espaco Infantil da
biblioteca fosse frequentado por varios leitores assiduos, notou-se que algumas das
criangcas e jovens que por ali passavam sequer se aproximavam dos livros ou
interagiam com o espaco. Deles, alguns apenas estavam ali para brincar com o0s
amigos, outros para esperar a hora da aula de violdo ou teatro realizadas no prédio
da instituicio mantenedora. Como construir, entdo, uma relagdo diferente entre
estes potenciais leitores com a biblioteca? Como engaja-los na leitura, que é téo
importante para sua constituicdo social e intelectual?

Pensando nas inUmeras possibilidades de criar momentos de interacdo com

estas criancas que frequentam a biblioteca, mas nao usufruem de fato dos seus

® Evento realizado em 28 de julho de 2018. Com intenc&o de conectar a biblioteca ao publico geek de
todas as idades, englobou vérias atividades relacionadas com a teméatica, como concurso de cosplays
e confeccéo de fanzines. A equipe organizadora — formada por bibliotecarias, estagiaria e auxiliares —
convidou toda a comunidade local para participar da Tarde Geek.
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servicos e produtos e acreditando que a pratica da leitura possa se transformar em
um potente processo de produgdo do conhecimento, este trabalho € construido a
partir do desejo de repensar o Espaco Infantil da instituicéo.

Considerando, a luz da literatura, a subutilizacdo do Espaco Infantil da
biblioteca frente as transformacdes sociais e tecnoldgicas e 0 pertencimento dos
jogos a cultura das criancas e jovens, suspeita-se que a gamificacdo seria um

meétodo viabilizador do engajamento de leitores infantis e juvenis na referida UL.

1.1 OBJETIVOS

Para responder a problematica e refletir sobre a hipdtese levantada foram
estipulados um objetivo geral e trés objetivos especificos, elucidados a seguir.

1.1 Objetivo geral

O objetivo geral dessa pesquisa, assim, é refletir sobre o uso da gamificacao

no processo de engajamento em leitura.

1.1.2 Objetivos especificos

Para que tal objetivo geral seja alcancado, trés objetivos especificos sao
necessarios: primeiramente, pretende-se explorar na literatura 0Ss conceitos
relacionados a tematica, de maneira a compreender as possiveis contribuicbes da
gamificacdo para a Biblioteconomia, especificamente em relacdo aos interagentes
infantis e juvenis. Em seguida, serdo descritas trés atividades gamificadas
promovidas na biblioteca em questdo durante o segundo semestre de 2018.
Finalmente, sera analisado o impacto dessas acfes em relagdo ao engajamento em

leitura.
1.2 JUSTIFICATIVA
O presente trabalho se justifica na necessidade de se refletir sobre a

representacédo da cultura da nova geracgéo tecno-interativa nos servigos e produtos
da biblioteca. Caso a instituicdo ndo esteja sincronizada com a sociedade a qual
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atende e o relacionamento biblioteca-usuérios nédo se estabeleca de fato, a atuacéo
da biblioteca perde forca e torna-se obsoleta, como aponta Neiburger (2007, p. 60):
"se desde ja ndo oferecermos aos usuarios algo interessante, as bibliotecas se
tornardo eternamente dispensaveis para eles’. E uma esperanca que, vendo sua
cultura contemplada pela biblioteca e sentindo-se pertencente a esse espago, as
criangas e os jovens criem um vinculo afetuoso com a instituicdo e com as préticas
de leitura, tdo importantes para sua formacdo como sujeito critico protagonista de

sua prépria historia.
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2 DA SOCIEDADE DA INFORMACAO A GERACAO Z

A Sociedade Informacional, assim denominada por Castells (1999, p. 41), é o
paradigma tecno-econémico marcado pela profuséo tecnoldgico-informacional que a
humanidade vivencia atualmente, que molda suas relagbes econdmicas, sociais e
politicas e & por elas também moldado. S&o considerados como sinénimos de
Sociedade da Informacédo os termos Sociedade do Conhecimento (TAKAHASHI,
2000), Era da Informacdo, Era do Conhecimento e Era da Informacdo e
Conhecimento, definidos por Albagli (1999, p. 291) como “padrdo socio-tecno-
econdbmico em que as atividades humanas estdo centralmente baseadas e
organizadas em torno das atividades de geracao, recuperacao e uso de informacdes
e conhecimentos”. Outro conceito central ao tema € o de Tecnologia da Informacéao
e Comunicacao (TIC), definido por Cunha e Cavalcanti (2008, p. 356) como
“tecnologia baseada na eletrbnica e dirigida ao tratamento da informacéo,
compreendendo toda a tecnologia informatica e das telecomunicacgdes”.

Neste tépico sera discutido brevemente como se deram historicamente as
transformacdes que desembocaram no atual contexto, resgatando a Primeira e a
Segunda Revolucgao Industrial, bem como os antecedentes e viabilizadores do novo
paradigma, a fim de refletir sobre a Sociedade da Informagédo e a geracdo de
individuos que a vivencia. Em seguida serdo analisadas as consequéncias da
presenca das novas tecnologias no cotidiano dos individuos (individual e
coletivamente) e das instituicdes, para estruturar uma discussdo sobre a efetiva
apropriacdo dos recursos e ferramentas tecnolégicas nas bibliotecas e unidades

informacionais.

2.1SOCIEDADE DA INFORMACAO E A GERACAO 7

A Revolucdo Tecnoldgico-informacional lanca profundas raizes sob varios
ambitos — social, econdémico, politico e cultural — das sociedades desde a segunda
metade do século passado. Antes de discutir essas influéncias e para compreender
melhor as consequentes mudancas, faz-se necessario analisar as bases histoéricas e
0S processos que originaram a Sociedade da Informacéo.

As revolucoes, segundo Kranzberg e Pursell (1967 apud Castells, 1999, p.

68), sdo caracterizadas por sua penetrabilidade, ou seja, por sua capacidade de
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embrenhar-se em todas as atividades da vida humana, ndo como elemento externo,
mas como o préprio meio no qual essas atividades sdo exercidas. As revolucdes
tecnolégicas que nos possibilitaram chegar até o presente contexto, ou seja, a
Sociedade da Informacédo, foram iniciadas nas RevolucGes Industriais, tendo a
primeira se principiado nas ultimas décadas do século XVIII, nascida na Inglaterra e
se difundindo de maneira heterogénea pelo mundo.

Castells (1999) traca um paralelo entre as revolugbes tecnoldgicas,
pontuando como esses processos mudaram o curso histérico-social e econdmico

dos paises. Segundo o autor,

[...] foram, de fato, “revolu¢cbes”, no sentido de que um grande aumento
repentino e inesperado de aplicacbes tecnoldgicas transformou os
processos de produgcdo e distribuicdo, criou uma enxurrada de novos
produtos e mudou de maneira decisiva a localizacdo das riquezas e do
poder no mundo, que, de repente, ficaram ao alcance dos paises e elites
capazes de comandar o novo sistema tecnolégico. (CASTELLS, 1999, p.
71).

Essas novas tecnologias (maquina a vapor, fiadeira, dentre outros),
resultantes da Primeira Revolucdo Industrial permitiram a substituicdo de muitas das
ferramentas manuais pelas maquinas. Foram modificadas as relacdes e o modo de
trabalho e de producdo. Do oficio artesanal a automatizada producdo em série, a
mao de obra humana foi sendo substituida pelo maquinario (SANTOS; CARVALHO,
2009). Jornadas de trabalho extenuantes em locais insalubres eram rotina para
agueles que operavam essas maquinas (MERLO; LAPIS, 2007).

A Segunda Revolucdo Industrial, no século XIX, forneceu bases para a
conseguinte Revolucédo Informacional: nela emergiram as primeiras tecnologias da
comunicacdo, com a difusdo do telégrafo e a invencdo do telefone (CASTELLS,
1999). Destacou-se também o desenvolvimento da eletricidade e do motor de
combustdo interna. Esses periodos foram marcados por uma “transformacgao
tecnolégica em aceleracdo e sem precedentes” (Mokyr, 1990, p. 82), que resultou
em crescimento econdmico e da qualidade de vida, ainda que esses efeitos tenham
alcancado os diversos paises em diferentes tempos e de maneiras diferentes.

O industrialismo e o informacionalismo sdo modos de desenvolvimento das
sociedades Industrial e Informacional, respectivamente, sendo o ultimo, para
Castells (1999, p. 51), a “nova base material, tecnoldgica, da atividade econémica e

da organizagdo social’. Enquanto o industrialismo buscava maximizagdo da
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produgdo e o desenvolvimento da economia, o0 informacionalismo visa o
desenvolvimento tecnoldgico, isto é, o acumulo de conhecimento e melhorias no
processamento da informacéo (CASTELLS, 1999).

Na raiz dessa mudanca de paradigma esta o processo de reestruturacao do
capitalismo ocorrido no final dos anos 1970 que, como aponta Castells (1999), foi
caracterizado em nivel organizacional por um aumento na flexibilidade de
gerenciamento e descentralizacdo das empresas — que agora passariam a se
organizar em rede —, além do aumento da concorréncia econdmica global e da
diversificacao e individualizacao das relacdes de trabalho.

O desenvolvimento da microeletronica, dos computadores e da televisao
(CASTELLS, 1999) foi crucial para desencadeamento da revolu¢do informacional.
Os principais marcos histéricos desse processo sao pontuados por Castells (1999).
O primeiro deles a ser apresentado € a invencao dos transistores em 1947. Quando
reunidos aos milhares, os transistores compdem o dispositivo atualmente chamado
de chip, que permite a codificacdo da légica e da comunicacdo com uma maquina e
entre maquinas. A criacao dos chips é emblematica para a histéria da tecnologia: a
capacidade de processar a informacéo poderia agora ser instalada em todos os
lugares (VIANNA, 2012). O autor também destaca a invengéo do circuito integrado,
em 1957, e do microprocessador, em 1971, como transformac¢des decisivas para a
revolucao informacional.

O primeiro computador de uso geral, o ENIAC, foi fabricado em 1946. Sua
popularizacdo se deu com o sucesso comercial da Apple Computers, fundada em
1976. Atingindo a marca de US$ 583 milhdes em vendas no ano de 1982, a
empresa foi responsavel por dar inicio a “era da difusdo do computador’
(CASTELLS, 1999). O computador pessoal (personal computer ou PC) foi lancado
pela International Business Machines (IBM) em 1981 e amplamente difundido apés a
criagdo de software para PCs na década de 1970, pelas méos de Bill Gates e Paul
Allen, que logo depois fundaram a gigante em software Microsoft (CASTELLS,
1999). Houve ainda o aumento da complexidade e capacidade dos chips e o
progresso da optoeletrénica, que aumentaria exponencialmente a capacidade das
linhas de transmissdo na década de 1990 (VIANNA, 2012).

O pontapé inicial para a criacdo da internet veio com o uso da tecnologia
aplicada ao ambito militar, quando a Agéncia de Projetos de Pesquisa Avancada

(ARPA), do Departamento de Defesa dos EUA foi incumbida de criar uma rede de
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comunicacdo a prova de ataques nucleares. A solugcdo estratégica tomada foi a
criacdo de uma rede difusa de receptores-transmissores, baseada na comunicacao
por troca de pacotes, ao longo da qual a mensagem transmitida encontra suas
préprias rotas, podendo ser identificada em qualquer ponto da rede (CASTELLS,
1999).

A rede de computadores ARPANET foi posta em funcionamento em setembro
de 1969 (CASTELLS, 1999), tendo seus n0s em centros de pesquisas de quatro
universidades estadunidenses. Em 1983 foi dividida entre ARPANET, usada para
fins cientificos, e Military Network (MILNET), exclusivamente para fins militares. A
Computer Science Network (CSNET) e a Because It's Time to NETwork (BITNET),
criadas durante a década de 1980, também tinham a ARPANET como espinha
dorsal, até que a ultima encerrou suas atividades em 1990, sendo substituida pela
National Science Foundation Network (NSFNET). A rede formada por essas redes
de comunicacéo passou a se chamar INTERNET (CASTELLS, 1999).

Por presséao internacional, a Internet saiu do controle governamental para cair
nas maos da privatizacéo. Apesar da tentativa de criar um érgdo que a regulasse em
1998, ela permaneceu livre de autoridade dirigente, o que Castells (1999, p. 84)
classifica como um “sinal das caracteristicas anarquistas do novo meio de
comunicacgao, tanto tecnolégica quanto culturalmente”.

Para atender a demanda de intercomunicacdo mundial, foi necessario ampliar
a capacidade de comunicacdo da rede. Para tal, Vinton Cerf e Robert Kahn,
pesquisadores da ARPA, trabalharam na criagcdo de protocolos de comunicacdo que
pudessem ser usados em todos os tipos de rede. Assim, segundo Castells (1999),
Cerf e Kahn sdo responsaveis pela criagdo da propria arquitetura da Internet. O
resultado de seu trabalho foi a criacdo de um protocolo de comunicacgao dividido em
duas partes: entre servidores (TCP) e inter-redes (IP). O protocolo TCP/IP foi
rapidamente aceito como 0 mais comum protocolo de comunicacdo entre
computadores, a principio nos EUA e em seguida se estendendo aos outros paises.
Milhares de pessoas, no final da década de 80 “[...] utilizavam comunicacdes
computadorizadas em redes cooperativas e comerciais que nao faziam parte da
internet. A partir da década de 1990, houve a integracdo desses sistemas com a
internet e a expansao da propria internet” (VIANNA, 2012, p. 40).

A invencdo e difusdo do modem, em conjunto com o0s computadores

pessoais e linhas telefénicas possibilitou a comunicacdo entre os usuarios da rede
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através de varios foruns eletrénicos e “comunidades virtuais” (VIANNA, 2012), dando
inicio a uma verdadeira revolugdo na comunica¢do mundial.

Ainda que ambas tenham em comum a caracteristica de penetrabilidade, a
Revolucado Informacional ndo pode ser considerada como uma simples variante da
Revolucdo Industrial, como apontado por lzerrougene, Urpia e Almeida (2010).
Segundo os autores, na obra citada, a era informacional € um novo paradigma, o
gue se justifica por suas seguintes caracteristicas: em primeiro lugar, ela é produto
da transformacdo de um sistema produtivo centrado na energia para um novo
sistema de predominancia da informacédo; a segunda caracteristica resulta do fato de
gue as informacdes nesse contexto ndo sdo mero fluxo de sinais digitais, mas, com
a atuacdo da mente humana, estédo envolvidas na producao e na reorganizacdo das
préprias relacdes sociais.

Complementarmente, outras importantes caracteristicas dessa nova Era séo
destacadas por Werthein (2000, p. 72), quando retoma Castells (2000). Séo elas:

° A informacdo é sua propria matéria prima: no novo paradigma, a

tecnologia age sobre a informacdo, contrastando com a ideia de que a

informacgao era utilizada para agir sobre a tecnologia, transformando-a ou

dando novos usos a ela.

) Os efeitos das novas tecnologias tém alta penetrabilidade: como a

informacédo esta presente em todas as atividades humanas, coletiva ou

individualmente, elas tendem a ser afetadas por essas tecnologias. Elas tém
poder de atuar pervasivamente no cotidiano das populagdes.

) Predominio da l6gica de redes: através das novas tecnologias, a logica

de redes pode ser aplicada materialmente a qualquer tipo de processo. Para

Castells (1999, p. 40), as recentes redes virtuais interativas criam formas e

canais de comunicacao, modelam a sociedade e séo por ela modeladas.

) Flexibilidade: permitindo a reorganizagcdo de elementos e podendo ser

reconfigurada, além de possibilitar a reversdo de processos, a nova

tecnologia se mostra flexivel.

) Convergéncia de tecnologias: sobretudo a microeletrénica,

telecomunicacdes, optoeletrénica e computadores, cujo entrelagamento nos

proporciona pensar a tecnologia de novas formas.

Tais caracteristicas levantadas por Castells e reiteradas por Werthein

iluminam o caminho de varios dos estudos que investigam o novo paradigma. Para
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Takahashi (2000), no livro A Sociedade da Informacdo: o Livro Verde, outra
decorréncia da convergéncia da base tecnoldgica € a possibilidade de poder

representar qualquer tipo de informacédo em formato digital. Segundo o autor,

[...] pela digitalizacdo, a computacdo (a informatica e suas aplicagdes), as
comunicacdes (transmissdo e recepcdo de dados, voz, imagens etc.) e 0s
contetdos (livros, filmes, pinturas, fotografias, musica etc.) aproximam-se
vertiginosamente — o computador vira um aparelho de TV, a foto favorita sai do
album para um disquete, e pelo telefone entra-se na Internet (TAKAHASHI, 2000,

p. 3).

Além da convergéncia tecnoldgica, o Livro Verde cita outros dois fatos inter-
relacionados que estao na origem das mudancas sécio-tecno-econémicas em curso:
0 barateamento dos computadores, que permitiu a popularizacdo do uso dessas
maquinas e o crescimento da Internet (TAKAHASHI, 2000).

A Era da Informagao concretizou “um novo estilo de produgédo, comunicacao,
gerenciamento e vida” (CASTELLS, 1999, p. 43). Pierre Lévy, analisando a
sociedade em rede sob uma perspectiva antropol6gica, denominou a presente
cultura informatica de “cibercultura”, sendo o “espaco cibernético” um local onde
ocorrem as interagbes humanas, “onde a comunidade conhece a si mesma e
conhece seu préprio mundo” (LEVY, 1994, p. 6).

Nesse espago virtual, a interagdo se faz entre todos e para todos: cada
usuario da tecnologia pode se tornar um emissor cuja mensagem sera transmitida
através da rede para outros usuarios (LEVY, 1994), o que implica em uma potencial
construcado do que Lévy chama de inteligéncia coletiva, qual seja: “uma inteligéncia
distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real,
que resulta em uma efetiva mobilizagdo das competéncias” (LEVY, 1998, p. 28).
Conectando individuos independentemente de suas localizagBes geogréficas, o
ciberespaco desterritorializa os saberes (BEMBEM; SANTOS, 2013).

A vida contemporanea, em suma, é delineada pelas novas sociabilidades e
novas relagdes com o espaco e o tempo. Ha aqui a fusdo homem-maquina, que

transforma o individuo na figura do ciborgue de Haraway (2009, p. 36-37),

[...] um organismo cibernético, um hibrido de maquina e organismo, uma criatura
de realidade social e também uma criatura de ficcdo. Realidade social significa
relagfes sociais vividas, significa nossa construgdo politica mais importante,
significa uma ficcdo capaz de mudar o mundo [...]. No final do século XX, neste
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nosso tempo, um tempo mitico, somos todos quimeras, hibridos — teéricos e
fabricados — de maquina e organismo; somos, em suma, ciborgues.

A autora hiperboliza a relacdo entre individuos e tecnologia para ilustrar os
quao conectados ambos estdo, homem e maquina. Analogamente, McLuhan (2003)
aposta na ideia de que as novas tecnologias sdo uma extensdo da mente humana.

Para Simdes (2009), nesse momento o individuo, com sua identidade propria
e multipla, tem a seu alcance novas maneiras de interagir, formar grupos, tem um
novo espacgo-tempo a ser vivenciado, no qual a limitacdo do espaco fisico é quase
eliminada e o tempo € acelerado. Harvey (2001, apud BESSI et al., 2015, p. 777)
concorda, afirmando que as transformacdes resultadas pela ascensdo do novo
paradigma agem de maneira espaco-temporal, causando a impressao de que o
mundo encolheu.

Para Virilio (1997, 1999, 2000 apud BESSI et al., 2015) a tecnologia acentua
a velocidade de nossas vivéncias, permitindo que nos desloquemos cada vez mais
rapido. Considerando as trés falas, conclui-se que as tecnologias afetam a realidade
espaco-temporal. As préprias organiza¢des modificaram suas estruturas de trabalho
para se adaptar a essas e outras mudancas impulsionadas pelas TICs, cujo impacto
nessas empresas resultou, por exemplo, em flexibilizacdo, desterritorializacao
(BESSI et al., 2015) e maior controle da producéao.

E impossivel desconsiderar, assim, que a Era Informacional trouxe consigo
mudancas drasticas nos comportamentos dos individuos. Vérias facetas de suas
vidas, como a social e a profissional, foram diretamente afetadas pela onipresenca
tecnoldgica. A evolucdo das TICs ndo apenas criou novos suportes informacionais,
como também revolucionou as maneiras de buscar informagdes. No contexto
brasileiro, até meados da década de 80 as pessoas recorriam as igrejas e escolas
em buscas de informacéo (SUAIDEN, 2000, p. 56). Em 2017, 77% da populagéo do
pais ja havia tido acesso a internet, tendo grande parte dessa parcela ja utilizado a
tecnologia para buscar informagdes, como aponta a pesquisa TIC domicilios
(PESQUISA SOBRE O USO DAS..., 2019).

As geracbes de individuos que cujo nascimento e desenvolvimento
acompanhou a evolugéo das tecnologias foram denominadas por Prensky (2001) de
nativos digitais. Para o tedrico, sdo geracfes marcadas pela ubiquidade da

tecnologia e que “falam” com naturalidade o idioma digital, sem “sotaque” e sem a
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aversdao comum das geragOes anteriores, que presenciaram durante a maior parte
de sua vida outro tipo de realidade tecnoldgica.

Os nativos digitais, como Prensky os define, convivem com a presenca da
tecnologia desde cedo e tém uma habilidade nata de interagir com ela. E necessario
ressaltar, entretanto, como afirma Cintra (2016), que a conceituagcdo dos nativos
digitais, tal como define Prensky, apaga a necessidade de efetiva capacitacdo
digital, uma vez que caracteriza o conhecimento sobre as inimeras funcionalidades
das tecnologias digitais como absolutamente naturais a todos os individuos que
cresceram cercados por elas. Tal proposicdo torna-se dubia na medida em que
mascara a diversidade dessa populacdo: ainda que inUmeros jovens compreendam
a amplitude das interacdes digitais e atuem ativamente nesse meio, de maneira
critica, existem também aqueles que ndo possuem tais habilidades, ainda que
tenham nascido na Era Informacional, da explosdo tecnolégico-informacional.
Considerando a astrondmica quantidade de recursos oferecidos pelas TICs, é
também compreensivel que muitos jovens nem conhecam grande parte deles.

Visualizando tal lacuna no termo “nativos digitais” e reconhecendo a
importancia da literacia digital* para um uso mais efetivo e consciente das midias
digitais, a autora deste trabalho escolhe nao utilizar esse conceito. Em referéncia
aos individuos que tém suas vivéncias mediadas pela tecnologia seré utilizada a
denominacdo geracdo Z, geracdo de usuarios de bibliotecas que fazem parte do
enfoque da pesquisa e por isso aqui mais abordada que as geracdes anteriores.

O que seria exatamente uma geragcdo? Principalmente nas civilizagbes
ocidentais, é perceptivel que pessoas que nascem em um certo periodo de tempo
partilham certas semelhangas comportamentais. Portanto, identifica-se uma geracao
no tempo e no espaco a partir da diferenciagdo de comportamento com relacéo as
geracdes anteriores (HUELSEN, 2016). Patricia Huelsen (2016) propde que a
insercédo da tecnologia no cotidiano dos individuos tenha sido um dos fatores de
mudanc¢a de comportamentos — e, portanto, de descontinuidade geracional.

Apesar de ser impossivel fazer uma divisdo bem delimitada entre as
geracdes, uma vez que alguns aspectos culturais e sociais podem passar de pais

para filhos, grande parte dos autores apontam para o surgimento de cinco blocos

* Livre traducao da expressdo em inglés digital literacies, que pode ser caracterizada como a
habilidade, aprendizado e fluéncia no “idioma” digital (HUELSEN, 2016, p. 135).
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geracionais no periodo entre 1922 e a atualidade: Veteranos, Baby Boomers e
Geragles X, Y e Z (SERPA, 2014).

Nascidos entre 1922 e 1945, no intervalo entre as duas guerras mundiais,
estdo os Veteranos. Logo em seguida vieram os Baby Boomers®, que nasceram
entre 1946 e 1964. A Geragao X, que corresponde aos nascidos entre 1965 e 1979,
teve suas vidas moldadas pela globalizacdo e pelo surgimento dos computadores. O
bloco geracional seguinte, a Geracéo Y, corresponde ao intervalo entre 1980 e 1993.
Foi também conhecida como “Geracdo Tecnologia” e “Geragcdo Internet”,
presenciando a popularizacdo da internet e vivenciando a sua velocidade (SERPA,
2014).

A década de 1990 viu nascer a geracdo Z°, que Prensky chama de nativos
digitais e outros tedéricos de Homo Zapiens. As TICs estdo completamente
incorporadas ao seu cotidiano. Como eles compde uma grande parcela dos atuais
usuarios de bibliotecas, é imprescindivel compreender seus perfis, comportamentos
e demandas, moldados pela onipresenca das tecnologias da informacdo em suas
vidas, para que se avalie se 0s servicos prestados pela Ul de fato os contemplam.

Os individuos nascidos na geracao Z estao familiarizados com a velocidade
com que as novas tecnologias surgem e com que as anteriores se tornam obsoletas.
Sempre conectados com e através das novas tecnologias, eles tém acesso a
informacdes a todo instante. Como aponta Gobbi (2009), os individuos da geracéo Z
fazem parte da geracao da interatividade e da conectividade. Eles sdo imediatistas e
tém o habito de fazer diversas coisas ao mesmo tempo (como estudar, ouvir musica,
assistir televiséo, etc.). Sobre essa geracgéo, afirmam Palfrey e Gasser (2011, p. 2)

que:

[...] estes garotos sdo diferentes. Eles estudam, trabalham, escrevem e
interagem um com o outro de maneiras diferentes das suas quando vocé
era da idade deles [...]. Com frequéncia se conhecem online antes de se
conhecerem pessoalmente [...]. Os principais aspectos de suas vidas —
interacdes sociais, amizades, atividades civicas — sdo mediados pelas
tecnologias digitais. E ndo conhecem nenhum modo de vida diferente.

Entdo, ao contrario do que muitos pensam, os “Z” se recolhem a internet ndo

buscando o isolamento, mas sim as conexdes (SERPA, 2014), a sociabilidade. Seja

® Nome relativo a alta taxa de natalidade no pés-guerra, o “boom” populacional. )
® A letra “Z” em geracdo Z vem do inglés zap, que significa “fazer algo muito rapidamente” (KAMPF,
2011).
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para estudar, consumir ou cultivar relagcbes pessoais, essa geragao recorre
preferencialmente as TICs. Essas tecnologias foram completamente incorporadas ao
seu cotidiano.
Ao descrever algumas caracteristicas dos chamados “nativos digitais”,
Prensky (2001, p. 3) afirma que eles
[...] cresceram em uma “velocidade rapida” dos videogames e MTV. Eles
estdo acostumados a rapidez do hipertexto, baixar misicas, telefones em
seus bolsos, uma biblioteca em seus laptops, mensagens e mensagens
instantaneas. Eles estiveram conectados a maior parte ou durante toda

suas vidas [sic]. Eles tém pouca paciéncia com palestras, logica, passo-a-
passo, e instrucdes que “ditam o que se fazer”.

O excerto traz a tona o fato de que a interatividade com a tecnologia afeta os
comportamentos e gostos dessa geracdo. Analogamente, Veen e Vrakking (2009, p.
29) concluem que, uma vez que O comportamento humano € extremamente
influenciado pelo ambiente em que se vive, a forte presenca da tecnologia no
cotidiano da geracdo Z influenciou tanto no comportamento quanto no préprio modo
de pensar dessa geracdo. Para os autores, as habilidades e atitudes desses
individuos sdo consequéncia dessa interacdo constante com as TICs. Séao
mudancas tdo profundas que alguns tedricos da educacdo, como Prensky (2001)
defendem fortemente que os atuais modelos educacionais sejam reformulados,
adequando-se a essa nova geragcdo que ndo se interessa pela maneira pouco
dindmica da educacéo tradicional. A seguir sera apresentada uma reflexdo sobre as
praticas de leituras dessa geracdo Z e a relacdo desses individuos com a instituicao

biblioteca.

2.2 GERACAO Z: PRATICAS DE LEITURA E RELACAO COM AS BIBLIOTECAS

O impacto da leitura nas vivéncias dos individuos se projeta para muito além
dos possiveis beneficios educacionais e profissionais: o ato de ler influencia
diretamente na formacdo da personalidade dos sujeitos e ocasiona grandes
mudangas em suas vidas, como ressaltam Fernandes e Silva (2013). Assim,
acrescentam os autores, “a leitura € um instrumento indispensavel para a continua
formacéo intelectual, social, moral e afetiva do leitor’ (GARCIA, 2000 apud
FERNANDES; SILVA, 2013, p. 1208).
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A crianca que desenvolve cedo o habito de ler tem sua imaginagéo
fomentada, torna-se mais reflexiva e desenvolve melhor suas capacidades
cognitivas e atitudinais (FERNANDES; SILVA, 2013). Uma vez que estimula o
desenvolvimento cognitivo, a leitura esta correlacionada com o caminhar escolar da
crianca: ndo adquirir o habito de ler pode comprometer seu sucesso escolar e
profissional.

Considerando o contexto no qual a geragdo Z esta inserida, podemos pensar
em como se da o ato de leitura mediante 0 uso de tantas novas tecnologias de
informacg&o e comunicacgao. A leitura foi, de alguma forma, afetada pela onipresenca
das TICs? Acredita-se que sim, de acordo com Duarte (2015, p. 56-57),

[...] assim como o texto impresso revolucionou o mundo da literatura, o texto
digital tem influenciado significativamente as praticas de leitura do homem
contemporéneo [...]. Ndo nos posicionamos mais como meros leitores diante
das home pages da internet. Agora devemos, para que haja sentido, ver e
interagir com a obra. Esse agir se da através da interatividade digital, como
o clicar em icones. Podemos, também, manipular as formas midiaticas,
como som, imagem e texto. Somos ndo mais leitores apenas, mas
exploradores, navegadores num mundo de infinitas possibilidades.

Portanto, a leitura no ambito digital ndo s6 existe, como também é um
processo que acontece de maneira diferente da leitura de materiais impressos: €&
interativa e hipertextual. Nesse novo meio, as barreiras entre autor e leitor tornam-se
ténues, uma vez que cada usuario da internet é também potencial produtor de
conteudo, um exercicio concomitante de leitura e producéao textual.

A internet disponibiliza a seus usuarios uma quase infinidade de registros,
favorecendo acesso a um fluxo informacional praticamente ilimitado de informacoes
e o desenvolvimento simultdneo de vérias tarefas, o que, como ressalta Souza
(2016) em uma analise psicolinguistica, tem um custo cognitivo: em longo prazo,
pode acarretar perda progressiva da nossa capacidade de concentracéo e reflexao.
Alguns autores, como Duarte (2010), acreditam que o astrondmico volume de
publicacdes disponiveis nesse meio transforma a leitura virtual em um ato
superficial. A partir desses discursos pode-se reiterar a importancia da imersao do
leitor no livro fisico. Mas, ainda que gere opinides contrastantes sobre seus
beneficios e maleficios, a leitura e a producédo de conteaddo em meio virtual ocorre a
todo instante, em um constante fluxo comunicacional.

Diante deste cenario tecnoldgico, é imprescindivel investigar as leituras da
geracdo Z no meio digital. A TIC kids online Brasil 2018 (PESQUISA SOBRE O USO
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DA..., 2019), pesquisa realizada pelo Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informacéo (Cetic.br), elucidando sobre o
cotidiano dos jovens na internet, mostra que, entre aqueles de 9 a 17 anos, 79% das
meninas e 68% dos meninos realizam pesquisas na internet para fazer trabalhos na
escola, atividade mais realizada pelos entrevistados na internet. Esses e outros
dados resgatados da pesquisa TIC kids online Brasil 2018 (PESQUISA SOBRE O
USO DA..., 2019)sobre o uso que esse publico faz da internet estdo presentes no
gréfico 1.

Os jogos também sdo populares entre as criancas e jovens: das meninas,
56% ja jogaram online ndo conectadas a outros jogadores, e 39% ja jogaram online
em interagdo com outros individuos; dos meninos, 65% ja jogaram online
conectados a outros jogadores e 71% ja jogaram online conectados a outros
jogadores. Os resultados trazem também informacdes sobre o uso de outras
ferramentas, servigos e produtos na internet como compartilhamento e producao de
conteudo e compras.

A partir da analise dos dados apresentados pela pesquisa, péde-se perceber
que varias praticas corriqueiras das geracfes anteriores, como ouvir musica e ler
noticias, estdo migrando para a internet, apresentando um novo comportamento

informacional com grande representatividade no cotidiano online juvenil.

GRAFICO 1 - Atividade realizadas na internet, entre os géneros masculino e
feminino

Pesquisou na Internet para fazer trabalhos I 79

escolares I 63
Jogou na Internet, ndo conectado com outros TN 56
jogadores I 65
Postou na Internet uma foto ou video em que TN 53
aparece I 44
Jogou na Internet, conectado com outros TSNS 30
jogadores I 1

: ~ - I
Procurou na Internet informacdes sobre salde pu—" 24 33

Procurou na Internet informacdes I 33
sobre oportunidades de emprego ou cursos N 25
. 7

Realizou compras na Internet gy 15

EFEMININO ®MASCULINO

Fonte: TIC kids online brasil 2018 (PESQUISA SOBRE O USO DA..., 2019).
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E preciso ponderar que, ainda que pesquisas demonstrem a forte presenca
das TICs no cotidiano de criangas e jovens, grande parte desses individuos as utiliza
superficialmente, como aponta Cintra (2016). O autor resgata conceitos da semiotica
peirceana como instrumento de andlise da qualidade da interacdo entre ser humano
e tecnologia, apontando que essa interacdo pode levar a variados niveis de frui¢éo,
do mais simples ao mais complexo.

A fluéncia digital, para Cintra (2016) s6 € possivel a partir do aprendizado
decorrido das complexas interacbes com as tecnologias. Assim, € necessario
considerar que muitos dos jovens pertencentes a geracdo Z ainda ndo conhecem
tudo o que a tecnologia digital pode oferecer. Outros tantos, ainda que as conhegam,
nao as utilizam com criticidade.

A pesquisa Retratos da Leitura no Brasil 4 (FAILLA, 2016) também inclui
dados sobre leituras feitas online reiterando a importancia de se validar as praticas
de leitura realizadas nesse meio. Trata-se de uma pesquisa de metodologia
guantitativa, com aplicacdo de 5.012 questionarios e entrevistas presenciais,
realizadas nos domicilios da populacao brasileira (FAILLA, 2016).

O perfil levantado pela a amostra analisada na pesquisa Retratos da Leitura
no Brasil 4 esta composto por mulheres (52%) e homens (48%) a partir de 5 anos,
residentes nas capitais (24%), nas regides metropolitanas que as circundam (13%) e
municipios interioranos (63%) dos estados brasileiros. A pesquisa mapeou, ao todo,
317 municipios. Os entrevistados pertencem majoritariamente a classe C (47%). As
classes A e B representam 25% da amostra e as classes D e E, 28%. Das
entrevistas, 28% foram realizadas na regido Nordeste, 42% na regido Sudeste, 8%
na regiao Centro-Oeste, 14% na regido Sul e 8% na regido Norte.

Como em toda pesquisa que se utiliza de amostragem em suas analises, 0s
resultados encontrados por Retratos da Leitura no Brasil 4 ndo representam a
realidade de absolutamente toda a populacdo. Segundo a prépria pesquisa (FAILLA,
2016), a margem de erro é de 1,4 pontos percentuais para mais ou para menos
sobre os resultados da amostra total e 1,8 pontos percentuais sobre o publico leitor.
A tabela 1 apresenta os resultados colhidos pela pesquisa Retratos da Leitura 4
(FAILLA, 2016) relativos ao que a pesquisa considera como praticas de leitura online

dessa amostra populacional.
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TABELA 1 - Leituras realizadas na internet, em porcentagem de questionados

Faixa etéaria

Atividades de leitura realizadas na Internet 5410 11a13 14 a17

Leu noticias e informacfes em geral 21 25 37
Estudou, fez trabalho escolar ou pesquisou temas a4 57 52
escolares
Aprofundou conhecimento sobre temas de seu interesse 13 24 20
Compartilhou em blogs, féruns ou nas redes sociais
sobre literatura, temas de livros, autores, trechos de 12 19 20
livros, etc.
Leu jornais 4 5 5
Leu livros 15 19 12
Buscou informacgdes sobre literatura, temas de livros,
: : 7 9 12
autores, trechos de livros, editoras, lancamentos
Leu revistas 4 7 8
Participou de elaboracédo de histérias coletivas, como 1 5 1
Fanfic, por exemplo
N&o sabe/N&ao respondeu 11 2 8

Fonte: Retratos da Leitura no Brasil 4 (FAILLA, 2016, p. 259).

A partir das informacdes trazidas na tabela 1, percebe-se que dentre as
“atividades de leitura realizadas na internet”, a mais citada pelas criangas e jovens
de 15 a 17 anos séao relacionadas a pesquisa escolar. Sdo também notaveis as
porcentagens de criancas e jovens que leem noticias, buscam e compartilham com
outros usuarios informacdes em geral, ou que leem livros.

Deve-se atentar, entretanto, para a concepcédo de leitura adotada nessa

pesquisa. Analisando as atividades descritas como “leitura” na tabela 1 acima, é
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perceptivel que ali € usada um conceito tradicional de leitura, relacionado apenas a
textos e livros. Esse conceito exclui as importantes leituras e interpretacdes de
imagens, sons, simbolos, etc.

Para Gee (2003), no mundo moderno, a linguagem ndo € o unico sistema
comunicativo importante. As imagens, simbolos, gréaficos, diagramas, artefatos e
muitos outros simbolos visuais sdo particularmente significantes. Saber ler
criticamente imagens publicitarias, por exemplo, é uma valorosa competéncia. Se
considerados esses modos de leitura, os resultados de Retratos da Leitura no Brasil
4 sobre leitura na internet sdo ampliados, como pode-se perceber da tabela 2,

apresentada logo a seguir.

TABELA 2 - Atividades realizadas na internet, em porcentagem de questionados

Faixa etéaria

Atividades em geral realizadas na Internet 5210 11a13 14a17

Trocou mensagens no Whatsapp ou Snapchat 43 57 75

Enviou ou recebeu e-mails 24 33 51

Acessou ou participou’de redes sociais, blogs ou 23 39 55
foruns

Escutou musica 48 51 63

Assistiu videos, filmes ou TV on-line 58 55 60

Trabalhou ou buscou [i)rlgcic:rg;gcéﬁes sobre trabalho ou 17 17 23

Jogou 69 59 48

Fez compras 8 12 14

Fonte: Retratos da Leitura no Brasil 4 (FAILLA, 2016, p. 258).

Algumas praticas contempladas na tabela 2 que exigem habilidades
interpretativas, como a interagdo com outros usuarios em redes sociais e aplicativos
de mensagens instantaneas, assistir videos e escutar musicas nao sao
consideradas, portanto, por Retratos da Leitura no Brasil 4, como atividades de
leitura, uma vez que tais atividades ndo estéo inclusas na tabela relativa as préticas

de leitura realizadas em ambito digital (tabela 1).
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Observando os dados apresentados pelos gréficos da pesquisa Retratos da
Leitura no Brasil 4, fica evidente que nas faixas entre 5 a 13 anos a atividade online
preferida é o jogo, totalizando a preferéncia de 69% das criancas de 5 a 10 anos e
59% das criancas de 11 a 13 anos. Além disso, 48% dos jovens de 14 a 17 anos
jogam online. A pesquisa TIC kids online Brasil 2018 (PESQUISA SOBRE O USO
DA..., 2019), como mostrado no grafico 1, também comprova a popularidade dos
jogos entre a geracado Z, apresentando que 56% das garotas e 65% dos garotos de
9 a 17 anos utilizam a internet para jogar individualmente, ndo conectados a outros
jogadores, enquanto 71% dos meninos e 39% das meninas jogam online conectados
a outros jogadores.

Diante desses dados, é importante ressaltar que o ato de jogar também é
uma pratica de leitura. Afirma Silveira (2013, p. 92) que “a leitura do jogo, como texto
produzido pelo jogador durante a partida, vai demandar que o leitor aprenda a olhar
para o texto e oriente a sua visao para os procedimentos manipuladores ‘fazer olhar,
sentir, ler e interpretar”. Jogar, portanto, exige complexas habilidades
interpretativas.

Analisando os gréaficos apresentados, chega-se as seguintes conclusdes: as
tecnologias digitais sdo ubiquas no cotidiano da geracdo Z, ainda que grande parte
das vezes o0 uso dessas tecnologias seja superficial e ndo se explore plenamente o
potencial das ferramentas que esse meio disponibiliza a seus usuarios. Varias das
atividades rotineiras dos individuos migraram para o online. As proprias praticas de
leitura ultrapassaram as fronteiras do tradicional formato impresso e ampliaram-se
para o ambiente virtual, seja na busca por noticias, interpretacdo de imagens ou
tomada de decisGes baseada em andlises de informac¢fes enquanto essas criangas
e jovens jogam.

Contrastando com o apreco das criancas e jovens por atividades online que
envolvam leitura e interpretacdo — como a busca por informacgdes e o0 ato de jogar —
esta a subutilizacdo das bibliotecas brasileiras: apenas 5% dos entrevistados Por
Retratos da Leitura no Brasil 4 frequentam sempre esses espacos. A grande maioria
nao frequenta (66%) e uma parcela consideravel raramente utiliza as bibliotecas
(14%). Aqueles que declararam a pesquisa que “as vezes” vao a alguma biblioteca
perfazem um total de 15% (FAILLA, 2016).

A imagem que o brasileiro tem de suas bibliotecas esta ligada & educacéo,

segundo a pesquisa 71% dos entrevistados disseram que a biblioteca € um lugar
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para estudo e 26% apontaram que é um lugar para estudantes. Para Failla (2016)
essa representacdo pode ser a razdo pela qual os estudantes de fato sédo a
esmagadora maioria do publico frequentador dessas instituicdes — dentre 0s nao-
estudantes, 90% disseram raramente comparecer a esses espacos.

A partir dessa correlacdo, a autora (2016) aponta a necessidade de se
repensar 0os modelos das bibliotecas brasileiras e de atendimento aos seus usuarios.
O discurso de Failla € complementar ao apontado por Suaiden (2000), quando este
afirma que, no Brasil, o afastamento dos possiveis usuéarios de bibliotecas esta
relacionado, entre outros motivos, a imagem punitivista e elitista que essa instituicdo
vem historicamente carregando consigo.

Portanto, grande parte das criancas e jovens brasileiros tém afinidade com a
leitura e os jogos, mas ndo com as bibliotecas, que tém no imaginario brasileiro uma
representacdo academicista e formal, imagem essa que contrasta com 0 universo
leve e divertido da infancia. Conjectura-se, portanto, que essa imagem gere
impactos negativos e acabe por afastar algumas das criancas e jovens, possiveis
frequentadores das bibliotecas, que ndo se sentem atraidos por tal representacao.

A evasdo de usuérios das bibliotecas brasileiras e a subutilizacdo desses
espacos é também relacionada a sua desatualizacdo em relagdo as demandas
informacionais da sociedade contemporanea. A era da informacéo, além de causar
profundas transformacdes culturais e comportamentais, criou também novas
necessidades de consumo, inclusive de consumo informacional. Criancas e jovens
(assim como pessoas de outras faixas etarias) estdo a todo 0 momento interagindo
com o mundo através do virtual, utilizando diferentes tecnologias como suporte
informacional.

E necesséario refletr a atuacdo da biblioteca brasileira frente a essas
mudancas culturais e comportamentais, resultadas das transformacfes sociais
citadas no subtdpico anterior. Grande parte das bibliotecas brasileiras esta aquém
dessas novas demandas de seus usuarios por suportes e formatos informacionais.

Vieira, Passos e Rockiki (2009) ilustram através da figura 1 esse distanciamento.
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FIGURA 1 - Demandas sociais de suportes informacionais e a realidade das
bibliotecas brasileiras

4 CDs de
Computador Musica

Revista DVDs

-
.

Videogame

CD-ROM

Demanda da Sociedade Pos-moderna

EEEEEEEEEEmES Estratégia Geral de Acesso da Biblioteca no
Brasil

Fonte: Vieira, Passos e Rockiki (2009, p. 8).

Grande porcentagem das bibliotecas brasileiras, portanto, estao
desatualizadas em relacdo as demandas de seus atuais usuarios por suportes
informacionais. Enquanto o acesso a informacédo ofertado a esse publico nessas
bibliotecas se restringe a livros, referéncias e, em algumas unidades de informagéo,
computadores e revistas, a populacéo brasileira consome também diversos outros
tipos de midias, como os DVDs e os videogames.

Ainda que as bibliotecas brasileiras enfrentem como agravante a historicidade
da evasédo, o afastamento do atual usuério ndo é um fendmeno restrito ao Brasil.
Com grande preocupacao, Neiburger (2007) relata que ao menos duas geragbes
americanas se distanciaram das bibliotecas. Nesse aspecto, Vieira, Passos e Rockiki

(2009) apontam que, percebendo a necessidade de acompanhar as mudancas
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socioculturais e de se fazerem sempre interessantes e (teis aos usuarios, grande
parte das bibliotecas americanas se coloca em constante reinvencao.

Para que continuamente atraia novos usuarios e fidelize os ja existentes, os
servicos e produtos que uma biblioteca oferece — e a forma com que sé&o
apresentados ao publico — precisam estar em sintonia ndo apenas com as
necessidades dos usuérios, mas também com suas preferéncias, seus gostos e
costumes. Caso o relacionamento biblioteca-usuarios néo se estabeleca de fato e a
instituicdo nao esteja sintonizada com a sociedade a que atende, sua atuacao perde
todo o sentido e a organizagéo torna-se obsoleta, como aponta Neiburger (2007, p.
60) ao afirmar que "se desde ja ndo oferecermos aos usuarios algo interessante, as
bibliotecas se tornardo eternamente dispensaveis para eles. Este € um risco que nao
podemos correr”. Seria, em bom vocabulario gamer, game over para as bibliotecas.

Na Uultima década do século passado a Federacdo Internacional de
Associacfes Bibliotecarias (IFLA) e a Organizacdo das Nacdes Unidas para a
Educacado, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) defenderam em seu Manifesto para
Bibliotecas Publicas a atualizacdo das demandas (de toda ordem) apresentadas

pelas comunidades as suas bibliotecas. De acordo com o manifesto,

[...] todos os grupos etarios devem encontrar documentos adequados as
suas necessidades. As colecdes e servicos devem incluir todos os tipos de
suporte e tecnologias modernas apropriados assim como fundos
tradicionais. E essencial que sejam de elevada qualidade e adequadas as
necessidades e condicdes locais. As colecdes devem refletir as tendéncias
atuais e a evolucdo da sociedade, bem como a memaria da humanidade e o
produto da sua imaginacéo. (IFLA; UNESCO, 1994, p. 1-2).

O trecho supracitado, apresentado por IFLA e UNESCO, contempla os
diversos grupos etarios e reforgca que as bibliotecas devem considerar as atuais
tendéncias, inovagbes e mudangas sociais. Similarmente, a Association of College
and Research Libraries (ACLR) previa em seu relatério “Top dez tendéncias em
bibliotecas universitarias de 2010” que o crescimento expressivo do uso de
dispositivos moveis e aplicativos deveria gerar novos servigos nas bibliotecas.

O Manifesto para Bibliotecas Publicas também reconhece a importancia da
biblioteca para a formacdo de leitores, uma vez que aponta como missao da
instituicao “criar e fortalecer os habitos de leitura nas criancas, desde a primeira
infancia” (IFLA/UNESCO, 1994, p. 2). E importante lembrar que o ato de ler

ultrapassa a convencional leitura no papel impresso: o préprio ato de jogar pode ser
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considerado leitura, como citado anteriormente, pois exige complexas
interpretacdes, ndo apenas de imagens, mas de todo o contexto apresentado pelo
jogo. Existem também jogos que estabelecem vinculos diretos com a literatura,
baseando-se em obras literarias para a constru¢do de sua narrativa.

Outro trecho de destaque do Manifesto afirma que é uma das missfes da
biblioteca “facilitar o desenvolvimento da capacidade de utilizar a informacéo e a
informatica” (IFLA/UNESCO, 1994, p. 2). Portanto, as bibliotecas devem possibilitar
nao apenas o contato dos usuarios com as tecnologias informacionais, mas também
devem promover o aprendizado em relagdo a seu uso. Caso ndo alcance seus
usuérios, a biblioteca falha com essas e suas outras missdes.

Frente a evasdo de usuarios, bibliotecarios estdo formulando estratégias para
atrair o publico, sobretudo os jovens, as bibliotecas. Uma interessante iniciativa € a
insercdo de jogos no espaco das unidades de informacdo. White (1981, apud
VIEIRA; PASSOS; ROCKIKI, 2009), afirma que o uso de videogames incentiva 0 uso
de outros servi¢os da biblioteca, uma vez que, esperando sua vez de jogar, o publico
acaba por circular pelo ambiente, conhecendo outros produtos e servicos. A
Associacdo de Bibliotecas Americanas também defende que jogos adentrem o
espaco da biblioteca publica, pois vado de encontro a missdo desse tipo de biblioteca:

As bibliotecas publicas tém a missdo de fornecer materiais culturais,
recreativas e de entretenimento, bem como materiais informativos e
educativos. Jogos proporcionam historias e informacdes que entreter e
educar. (AMERICAN LIBRARY ASSOCIATION, [20--], p. 1).

Além disso, a Associacdo ([20--]) aponta que 0s jogos podem ser utilizados
para engajar 0s usuarios na leitura, escrita e criacdo de conteddo. Assim, em
consonancia com os diversos autores citados (FAILLA, 2016; IFLA; UNESCO, 1994;
NEIBURGER, 2007) este trabalho defende a necessidade de se remodelar os
servicos e acgbes das bibliotecas brasileiras, para que rompam com a imagem
secular demasiado formal dessas instituicbes, de maneira a se tornarem mais
atrativas e mais Uteis aos seus USUArios e usuarios potenciais.

Nesta pesquisa foi desenvolvido um trabalho de campo cujos participantes
sdo 0s usuarios infantis e juvenis da biblioteca. Uma vez que esta comprovado, a
partir da discussdo tedrica apresentada neste topico, que as crianca e jovens
brasileiros apreciam os games, propde-se que podem ser usados elementos de
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jogos como metodologia de incentivo a leitura, essencial para a formacéo do sujeito,
e para 0 engajamento no uso da biblioteca, como indicado pela ALA ([20--]) Dessa
forma, utilizando uma metodologia inspirada em algo tdo presente no cotidiano
dessas criangcas e jovens, 0S jogos, busca-se neste estudo engajar leitores, ao
mesmo tempo promovendo aprendizado no uso da tecnologia e esquivando-se do
esteredtipo negativo da biblioteca brasileira. Para tal, sdo abordados no tépico 3
alguns aspectos conceituais e metodoldgicos sobre a gamificacao.

3 GAMIFICACAO

Um dos objetivos centrais das bibliotecas, como ja exposto, € criar e fortalecer
habitos de leitura logo na primeira infancia. Entretanto, a pesquisa Retratos da
Leitura no Brasil 4 aponta um distanciamento de leitores e nao leitores em relacdo a
instituicdo, o que significa um entrave a esse e outros objetivos das bibliotecas
contemporaneas.

Frente a problematica, este topico propbe a gamificacdo — o "uso de
mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas préaticos ou de
despertar engajamento entre um publico especifico" (VIANNA, et al., 2013, p. 13)” —
como método de incentivo a leitura de criangas e jovens, tornando a biblioteca um
local mais atrativo para esse publico e engajando-os no ato de ler. Sugere também
gue através do uso da gamificacdo é possivel promover o aprendizado ao uso da
tecnologia.

Para compreender como poderia funcionar essa metodologia, € importante
primeiramente compreender o que € a gamificacdo e de que maneira ela poderia
engajar pessoas na realizacdo de tarefas. Posteriormente, serdo apresentados
exemplos praticos de aplicagfes da gamificacdo em bibliotecas.

Sabe-se que 0s jogos atraem fortemente os seres humanos, lembra Vianna et
al. (2013). Prova disso € o explosivo e mundial sucesso do mercado de jogos. A
Newzoo’ aponta que o Brasil em 2018 ocupou a 132 posi¢do no ranking mundial da
indUstria de games, na qual representavam o pais o total de 75.7 milhdes de
jogadores (NEWZOO, 2018). Vianna et al. (2013) relata que a marca de 1 bilhdo de
jogadores ativos mundialmente foi alcancada em 2013 e que 92% das criancas de

até dois anos sdo jogadoras. Com as pesquisas TIC kids online 2018 (PESQUISA

’ Autoridade mundial em pesquisas sobre games. Sua homepage pode ser acessada no seguinte link:
https://newzoo.com/.
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SOBRE O USO DA..., 2019) e Retratos da Leitura no Brasil 4 (FAILLA, 2016), viu-se
gque uma grande porcentagem das criancas e jovens brasileiros jogam online.
Juntos, esses dados indicam que ha uma apropriacdo popularizada dos jogos e
games entre criangas e jovens, o que reforca a expectativa de que esta podera ser
uma metodologia de incentivo e engajamento a leitura nas unidades informacionais.
O objetivo deste trabalho néo é discorrer sobre os games e seu sucesso, mas
sim sobre a gamificacdo. Ainda que sejam conceitos diferentes, para compreender a
gamificacdo deve-se primeiro analisar o conceito de jogo e as inlUmeras facetas que

o compde, uma vez que a relagéo entre os dois conceitos é derivativa.

3.1 JOGOS: CONCEITOS, TIPOS E ELEMENTOS CARACTERISTICOS

O jogo, na perspectiva do filosésofo Wittgenstein (1975, apud PEREIRA,
2013, p. 15), é “um exercicio de preparagdo para a vida séria”. Chateau (1975)
acreditava que através do jogo os individuos podem desenvolver suas
potencialidades plenamente. Na perspectiva do jogador infantil, os jogos sao
instrumento de desenvolvimento e método de interacdo entre a crianca, 0 meio
ambiente, a percepcdo e o movimento. Os jogos ajudam a crianca a aprender
valores sociais confrontando e respeitando as ideias e os desejos dos outros. A
interacdo0 que 0S jogos requerem exercitam as habilidades sociais necessérias
durante toda a sua vida e fomentam a integracdo do jogador na sociedade que o
rodeia (PEREIRA, 2013).

Jogos também sé&o considerados atividades de leitura, uma vez que exigem
do jogador interpretacéo de imagens e de outras informacdes fornecidas no contexto
produzido pelo jogo. Para a Associacdo Americana de Bibliotecas, “games contam
histérias e informam enquanto entretém e educam” ([20--], p. 1). Serpa (2014) afirma
gue no contexto dos jogos a leitura é feita de maneira interativa: conforme o jogador
joga, ultrapassa desafios e atinge novos niveis, recebe novas informacdes cuja
interpretacdo é necessaria para a tomada de decisdes que o levem adiante no jogo.
Para Silveira (2013), o jogador é coautor do jogo, uma vez que suas acodes
determinam os caminhos narrativos a serem explorados. Portanto, para a autora, 0
jogo é “texto produzido pelo jogador” (SILVEIRA, 2013, p. 92).

Segundo Monsani (2016) e Vianna et al. (2013), existem trés tipos de jogos:

os eletrdnicos, os ndo-eletrénicos e os pervasivos. O primeiro compreende um tipo
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de multimidia interativa, produto do advento tecnoldgico. Os jogos nao-eletrénicos
sdo aqueles em que o espaco fisico e materiais fisicos sdo usados para compor a
experiéncia. O terceiro tipo, jogos pervasivos, podem ser considerados uma
combinacéo entre os dois tipos anteriores. Conforme Monsani (2016) e Vianna et al.
(2013), os jogos pervasivos expandem elementos dos jogos eletronicos para o
mundo real, utilizando para isso ferramentas como smartphones e O6culos de
realidade virtual.

McGonigal (2012) aponta como caracteristicas comuns a todos 0S jogos
quatro elementos essenciais — mecanicas — dos games: metas, regras, sistema de
feedback e participacdo voluntaria.

A meta € o motivo que justifica as acGes dos jogadores. Atua como orientacao
para que os jogadores atinjam os propositos delegados pelo jogo. Nas palavras de
Vianna et al., ela é “o elemento pelo qual os participantes de um jogo concentram
suas atencoes para atingir os propoésitos designados” (VIANNA et al., 2013, p. 28).
Elas podem ser definidas pelo préprio jogo ou pelos jogadores. Assim, a meta pode
ser vencer um adversario, ou encontrar um tesouro escondido, por exemplo. Nao
necessariamente ela serd alcancada durante o jogo. A meta se apresenta como um
propdsito constantemente almejado pelo jogador e que norteia suas acbes naquela
atividade.

A segunda caracteristica destacada séo as regras, elemento condicionante do
jogar. As regras impdem equilibrio na realizacdo de uma tarefa, tornando sua
execucao possivel, mas nédo tdo facil a ponto de desinteressar o jogador. Adequam o
nivel de complexidade das atividades, dessa forma estimulando a criatividade e o
pensamento estratégico (VIANNA et al., 2013). O sistema de regras também pode
ser definido como um acordo formal estabelecido entre os jogadores. Para
Zimmerman e Salen (2012), as regras dao vida ao jogo.

O sistema de feedback®, terceiro elemento apontado, tem como principal
funcdo informar o jogador sobre como estd sua situacdo com relacdo aos demais
elementos do jogo. A partir dele, o individuo toma consciéncia de como esta seu
progresso, se precisa se esforcar mais ou menos para atingir seus objetivos
(MONSANI, 2016). Dessa forma, o feedback motiva o participante a continuar se

engajando na atividade.

® Sistema de realimentagdo. Informa ao individuo seu progresso durante o jogo, permitindo que o
jogador acompanhe seu préprio avango. COLOCAR REFERENCIA
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Por fim, é imprescindivel que a participacdo dos jogadores seja
essencialmente voluntaria. E essa liberdade de escolha que confere diversdo e
prazer a atividade. O jogar, reforca Vianna et al. (2013, p. 29), sO é possivel quando
0s participantes concordam com todas as condi¢cdes propostas, quando aceitam a
meta, as regras e o modelo de feedback.

Existem varios outros elementos comuns, mas ndo definidores, a muitos
jogos. Podem ser caracteristicas de alguns jogos, por exemplo, explorar a
interatividade, estabelecer recompensas, criar um suporte grafico, dentre outros
(VIANNA et al., 2013). Ainda que ndo sejam essenciais a atividade, alguns desses
elementos influenciam diretamente em sua jogabilidade® e, portanto, devem ser
explorados.

Uma boa tentativa de analisar mais amplamente esses elementos foi
realizada por Zichermann e Cunningham (2011), dispondo do framework Mechanics,
Dynamics e Aesthetics (MDA) criado por Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004). Este
modelo propde que os elementos de jogos sejam dispostos em trés grupos: as
mecanicas, as dinamicas e a estética.

As mecanicas, nucleo do jogo, sdo responsaveis pelo funcionamento dos
elementos dos jogos. Elas possibilitam e orientam a interacdo entre participante e
jogo, deixando claro para o jogador quais sdo 0s objetivos e 0 que acontece apos
cada acao realizada (VIANNA, et. al., 2013). J4 a dinamica € a proépria interacéo do
jogador com as mecanicas supracitadas. Trata-se da reacdo esperada em resposta
a algum elemento do jogo (MONSANI, 2016; ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).
A estética, por sua vez, é a experiéncia sensorial: “é a aparéncia, o cheiro, 0 gosto e
as sensacdes do seu jogo” (VIANNA et al., 2013, p.88). E a emogdo que se espera
provocar no jogador durante a interagao.

Outro elemento importante a se considerar € a narrativa. A narrativa, ou
historia, é sequéncia de eventos que se desenrolam no jogo. Ela é responsavel por
unir todos os elementos da atividade em uma composi¢céo coerente (VIANNA et al.,
2013; MONSANI, 2016).

o Jogabilidade compreende o conjunto de experiéncias do jogador vivenciadas durante interacfes
com o jogo. Zimmerman e Salen (2012, p. 25) a definem como “a intera¢do formalizada que ocorre
quando os jogadores seguem as regras de um jogo e experimentam seu sistema através do jogo”.
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Na secdo a seguir serdo apresentados alguns aspectos histéricos e
conceituais sobre a gamificacdo, para que as diferencas e semelhancgas entre os

jogos e a gamificacdo possam ser compreendidas.

3.2 GAMIFICAGCAO: ASPECTOS HISTORICOS E CONCEITUAIS

Gamificacdo é o “uso de mecanicas dos jogos em contextos diversos, com o
objetivo de incrementar a participacdo e gerar engajamento e comprometimento por
parte de potenciais usuarios” (VIANNA et al., 2013, p. 17). Ou seja, é a aplicacéo de
elementos (metas, regras, etc.) de jogos em contextos de n&o jogo.

Observa-se, portanto, que gamificacdes ndo sdo jogos em si. Como pontos
em comum, Burke (2015, p. 15) cita que ambos engajam os “ogadores”
voluntariamente, sdo interativos e usam as mecanicas de jogos. Mas diferenciam-se,
sobretudo, na sua finalidade: “os jogos engajam os jogadores primariamente em um
nivel fantastico [...] com o objetivo de entreté-los[...]. A gamificacdo envolve o0s
jogadores em um nivel emocional, com o intuito de motiva-los” (BURKE, 2015, p. 16,
grifo do autor).

Ainda que empreendimentos parecidos com a gamificagdo, como 0 sistema
de recompensa atraves da distribuicAo de brindes e outras premiacfes, sejam
aplicados had muito tempo, o ato de gamificar como o conhecemos hoje foi
constituido recentemente. A palavra gamification é citada pela primeira vez em
meados de 1980 pelo designer de jogos Richard Bartle. Entretanto, Bartle utiliza o
termo propondo algo exatamente contrario ao conceito atual de gamificacao:
enquanto gamificar significa utilizar mecéanicas de jogos em outros contextos que
nao o ato de jogar, o designer desenvolveu o termo com intuito de descrever a
transformacao de uma plataforma colaborativa em, precisamente, um jogo.

Nelson (2012) destaca dois momentos precursores da gamificacdo. O
primeiro, denominado “competicdo socialista”, deu-se na Unido Soviética, na
primeira metade do século XX. Trata-se de uma proposta apresentada por Lénin
(1917-1964), na qual trabalhadores, individualmente ou em grupos, e fabricas,
competiriam entre si para motivar maior produtividade. Essa teoria visava substituir o
incentivo financeiro, propriamente capitalista, pelo engajamento através da

competicdo. O segundo momento histérico precursor da gamificacdo, ocorreu na
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década de 1990 com um movimento que buscou reestruturar os ambientes de
trabalho, criando uma atmosfera de diversdo para motivar os trabalhadores.

Outro movimento que influenciou no desenvolvimento da gamificacao foi o de
serious games*®, popularizado em 2002 com a Serious Games Iniciative, criada pelo
Woodrow Wilson Center for International Scholar, em Washington.
Simplificadamente, os jogos sérios sdo “games com propédsito que foge do puro
entretenimento” (SUSI; JOHANNESSON; BACKLUND, 2007, p. 2, traducéo livre).
S&o jogos considerados educativos, que ensinam, treinam e informam. Ainda que
sejam jogos propriamente ditos e por isso nao classificAvel como atividades
gamificadas, 0 sucesso dos serious games demonstrou que 0s jogos podem ir muito
além do simples lazer (WERBACH; HUNTER, 2012). E relevante incluir, aqui, o
Game-based Learning — em traducao literal, aprendizado através de jogos — que,
segundo Corti (2006), tem o potencial de melhorar as atividades e de treinamento
através da motivacdo, engajamento, role playing ** e repetibilidade.

N&o obstante a tais empreendimentos similares, a gamificacdo como
compreendida hoje comecou a ser usada apenas em 2003, quando a empresa
Conundra'? teve a iniciativa de elaborar interfaces interativas e gamificadas para
eletronicos. Nos anos subsequentes, a empresa Bunchball comegou a aplicar
mecanicas de jogos para potencializar a motivacdo em ambientes empresariais. A
essa iniciativa seguiram-se muitas outras, em plataformas como Badgeville, Big Door
e Gigya (MONSANI, 2016).

Ainda que ja fosse uma metodologia consolidada no mercado, s6 a partir de
2010 o termo gamificacdo ganhou aceitacdo e comecou a ser debatido nas
comunidades de game design e na midia. Desde entdo, a gamificacdo tornou-se um
fenbmeno entre pesquisadores e empresas, tanto por sua eficacia em despertar
engajamento quanto por sua versatil adaptabilidade para aplicagdo em varios
contextos, como a educacéao, por exemplo.

Gartner Inc., especialista em pesquisas da area de tecnologia, apontou em
2016 que a gamificagdo estaria entre as dez estratégias mais influentes para a

educacdo e para o marketing naquele ano (GARTNER, 2016). O “como” e o

' Em tradugao literal, “jogos sérios”.
1A construgdo de personagens, suas caracteristicas, personalidade e acoes.
12 Empresa britanica de consultoria. Encerrou suas atividades em 2006.
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“‘porqué” do sucesso da gamificacdo confluem para o estudo de um elemento: a

motivagéo, abordada no tépico seguinte.

3.2.1 A motivacdo na gamificacao

O sucesso das gamificac6es deve-se a sua capacidade de engajar 0 Usuario.
Nesse cenario, a motivacdo é um elemento vital. Motivacdo é o estimulo que leva
alguém a realizar alguma tarefa. A literatura em gamificacdo (BURKE, 2015;
WERBACH; HUNTER, 2012; DETERDING et al., 2011; VIANNA et al., 2013;
ZICHERMMAN; CUNNINGHAM, 2011) esta dividida em duas categorias: motivacao
intrinseca e motivacao extrinseca.

A motivacao intrinseca é definida como “aquela em que o sujeito se envolve
em uma atividade por desejo proprio” (VIANNA et al., 2013, p. 30), o que para Burke
(2015) representa a alma da gamificacdo. Essa motivagdo pode derivar da vontade
ou necessidade de aperfeicoar alguma habilidade, de aprender um novo idioma ou
até mesmo a busca por interacdo, por exemplo, envolvendo o participante em um
nivel emocional.

Burke (2015) enfatiza que a gamificac@o sO sera efetiva caso os objetivos da
organizacdo estejam alinhados com os objetivos dos interagentes, o que faz da
motivacado intrinseca peca central no gamificar. Dentro desta categoria de motivagao
intrinseca encontramos trés elementos principais: a autonomia, que significa a ansia
por estar no controle da prépria vida; o dominio, representado pela necessidade de
progredir e se aperfeicoar em algo que importa; e o proposito, que representa o
desejo de agir pensando em algo maior que nés mesmos (BURKE, 2015).

A motivagdo extrinseca, por sua vez, diz respeito a busca por uma
recompensa externa, envolvendo o “jogador’ de modo transacional. Pode se traduzir
em brindes, premiacfes, descontos na compra de algum bem, aumento de salario
ou ascensao de cargo em uma empresa, por exemplo. Ainda que seja uma
estratégia valida, o uso desse tipo de recompensa deve ser cauteloso, pois envolve
0s participantes superficialmente e exerce impacto menos duradouro, podendo até
desencoraja-los (BURKE, 2015). Em suma, quando aplicado a gamificacdo, o

conceito de motivacéo torna-se
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[...] aquele em que se articulam as experiéncias vividas pelo sujeito e se
propBe novas perspectivas internas e externas de ressignificacdo desses
processos, a partir do estimulo a criatividade, ao pensamento autdnomo e
propiciando bem-estar ao jogador (VIANNA, et al., 2013, p. 30).

Vianna et al. (2013), apontam que podem ser definidos quatro eixos
motivadores: competicdo, aprendizado, fuga da realidade e interagcdo social. Na
gamificacdo, a motivacdo € ativada através do bom uso dos elementos de jogos,
discutidos anteriormente. Quando a gamificacdo engaja o “jogador” e este imerge na
atividade, os feedbacks e o habito de recompensa-lo, quando age e se comporta de
maneira desejavel, atuam como reforco de comportamento, possibilitando nesse
interagente as mudancas desejadas pela organizacdo (ROBSON et al., 2015). E
dessa forma que as mecanicas de jogos atuam para o sucesso da gamificacao.

Para que seja bem-sucedida em engajar e motivar os “jogadores” em alguma
tarefa, a gamificacdo deve ser sistematicamente planejada, executada e analisada,
seguindo um padrdo de design adequado para seus fins, tanto em relacdo aos

objetivos da organizacéo, quanto aos objetivos dos interagentes.

3.2.2 Design da gamificacao

Vérios autores propuseram modelos de design aplicaveis na elaboracdo de
atividades gamificadas, em varios contextos. Para o sucesso da gamificacdo, é
necessario selecionar aquele que melhor se adequa as particularidades de cada
situacdo. Monsani (2016, p. 57) cita trés modelos: 0s seis passos para gamificacéo
elaborados por Werbach e Hunter (2012), os oito passos de Vianna et al. (2013) e as
lentes de atomos de habilidades intrinsecas de Sebastian Deterding (2015).

Para guiar o desenvolvimento da presente proposta foi selecionado o modelo
de design proposto por Vianna et al. (2013), detalhado nas préximas paginas. Esse
modelo propde um planejamento sistematico e criterioso, que inclui a analise do
contexto organizacional e do publico-alvo da ag¢do, bem como a avaliacgdo com
intuito de verificar a necessidade de modificacbes e de mensurar o impacto da
atividade, etapas aqui compreendidas como essenciais no planejamento e execugao
da gamificacdo. O modelo de Vianna et al. foi selecionado também por ser a

primeira iniciativa brasileira de sistematizacdo do design da gamificacdo. Serdo
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apresentadas a seguir as etapas apontadas por Vianna et al. (2013) como

necessarias para o design de gamificacdes.

Passo 1 — Compreender o problema e o contexto

Para iniciar o delineamento da proposta, Vianna et al. (2013) acredita ser
fundamental a compreensdo ndo s6 do problema que se pretende resolver com a
acdo, mas também do contexto organizacional e do publico-alvo a que ela é
direcionada. Portanto, propfe que os aspectos analisados nessa primeira etapa
devam seguir os eixos da cultura da empresa, do objetivo de negécio e do
entendimento do usuario.

As organizacbes podem ser mais ou menos abertas a novas ideias, mais ou
menos flexiveis ou rigidas, orientadas a cooperacdo ou a competitividade, com
ambientes majoritariamente formais ou informais. O conjunto dessas caracteristicas
€ 0 que se chama de cultura da organizacdo. Ela influenciar4 diretamente na
recepcdo e na interacdo com a atividade e, portanto, deve ser levada em
consideracdo no momento da estruturacdo. O objetivo do negdcio orientara toda
a acdo. Ele sera suporte para todo o planejamento a seguir.

A gamificacdo € concebida para pessoas, assim, para delimitar o problema a
ser trabalhado e efetivamente envolvé-las e estimula-las, € de fundamental
importancia a compreensdo dos aspectos humanos relativos aquele contexto. Por
exemplo, ‘0 modo como o0s usuarios absorvem novos conhecimentos, as
caracteristicas emocionais relacionadas ao trabalho, sua percepcao estética de
mundo e as questdes culturais” (VIANNA et al., 2013, p. 78) sdo alguns dos
elementos que podem ser estudados para criar uma boa experiéncia gamificada.
Para essa analise, Vianna et al. sugere que sejam realizadas entrevistas,
guestionarios, observacdo nao intrusiva, controlada ou participativa, entre outros

métodos.

Passo 2 — Compreender qguem sao os jogadores

ApOs consideracdes sobre o contexto e o problema, é necessario aprofundar-
se na figura do jogador — suas principais caracteristicas, quais de seus
comportamentos precisam ser modificados ou como seus esforcos poderiam ser

aplicados na resolucéo do problema, por exemplo.
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Para tal, Vianna et al. (2013) recomenda a construcdo da persona, um
arquétipo fundamentado na analise dos comportamentos dos perfis dos individuos
envolvidos. A persona contempla suas motivacfes, necessidades, desejos,
expectativas e comportamentos observados. Sua construcdo é realizada a partir da
observacdo das especificidades individuais, tais como a idade — ao longo da vida,
com o passar dos anos, séao estabelecidas diferentes relagdes com os jogos (quadro
1); a profissdo; os eixos comportamentais e a geragdo. De acordo com Vianna et al.
(2013), cada geragéo se relaciona de maneira diferente com os jogos. Os Baby
Boomers, por exemplo, identificam-se com competi¢cdes, sistemas hierarquicos. Ja a
Geracao Y, que cresceu em convivio com a internet e videogames, se relaciona bem

com o feedback imediato, e tem comportamento mais colaborativo.

QUADRO 1 - Relacao com os jogos em funcao da idade

Idade Relacdo com jogos
0 a 3 anos Atracao por brinquedos
4 a 6 anos Despertar do interesse por jogos
7 a9 anos Interesse por desafios l6gicos
10 a 13 anos Tendéncia a obsesséo
13 a 18 anos Bastante tempo livre para jogar
18 a 24 anos Jogam menos que quando
adolescentes, mas possuem

preferéncias

25 a 35 anos Focados na formacao
profissional/familiar, menor tempo para

dedicar aos jogos

35 a 50 anos Maturacdo da familia, retomam o

interesse por jogos

50+ anos Muito tempo disponivel, o0s jogos
passam a ser encarados como uma

atividade de socializacéo
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Fonte: Vianna et al. (2013, p. 31).

Os autores (2013) sugerem também que os perfis dos jogadores sejam
tracados seguindo os arquétipos propostos por Richard Bartle (1996), que séo:
conquistadores (achievers), exploradores (explorers), socializadores (socializers) e
predadores (killers), conforme descritos no quadro 2 a seguir.

QUADRO 2 - Arquétipos de Bartle

Perfil Caracteristicas

Sao focados em realizar todas as
atividades impostas pelos jogos e
orgulham-se de completa-las em pouco
Conquistadores (achievers) tempo. Destacam-se por realizar

uma imersao no ambiente do jogo e
socializam apenas de forma cordial e,

geralmente, com énfase na competicao.

S&o os jogadores interessados em
conhecer tudo o que for possivel sobre
0 universo do jogo, veem as missdes
apenas como uma forma de avancar
Exploradores (explorers) _ _ _
no jogo e relacionam-se com 0s demais
apenas para troca de informacdes sobre
detalhes do jogo que possam ser

explorados.

Socializadores (socializers) Estéo interessados, principalmente, em
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interagir com os demais jogadores; para
eles, as missdes e o0 universo do jogo
sdo apenas uma oportunidade para
conhecer pessoas e tracar novas

amizades.

Sao competidores; para este perfil, além
de ganhar, € preciso saber que houve
um perdedor.

Adotam uma postura competitiva
Predadores (killers) mesmo em jogos em que o foco
principal é a cooperacéo, e nao
costumam socializar, fazendo isso
apenas para vangloriar sua

superioridade.

Fonte: Extraido de Monsani (2016, p 60-61), baseado em Bartle (1996).

Passo 3 — Estabelecer critérios norteadores e a missdo do jogo

E necessario que sejam selecionadas, nesta etapa, diretrizes que conduzam
0 projeto, para que aspectos fundamentais ndo sejam negligenciados. Os critérios
estabelecidos serdo considerados na selecdo de ideias e na analise do projeto. Sao
exemplos: incentivar a competicdo ou a cooperacdo entre os jogadores; estimular o
aprendizado através da pratica; incentivar a troca de informacdes entre os
participantes (VIANNA, 2013).

Considerando os critérios estabelecidos, o passo seguinte é definir a missao.
Ela deve ser pensada a luz de informagfes levantadas anteriormente, como o
contexto e as necessidades dos jogadores. Deve também ser alcancavel, bem

delineada e mensuravel.

Passo 4 — Desenvolver ideias para o0 jogo

O desenvolvimento de ideias para o jogo, seja através de brainstorming ou
inspirando-se em jogos analogos, é feito na quarta etapa. Esse passo é
fundamental para definir outros elementos, como a estética do jogo e a histdria que

ele narrara.
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Passo 5 — Definir 0 jogo e suas mecanicas

Nessa fase do planejamento devem ser definidas caracteristicas como a
duracédo do jogo, as mecanicas que serao utilizadas, os objetos que serao inseridos
na atividade e as regras que mediardo as possiveis acdes dos jogadores. Esses
elementos devem ser orquestrados de maneira a estimular o engajamento. Vianna
et al. (2013) cita diversas mecanicas — como contagem regressiva, conquistas,
pontuacao e restricbes — e ativadores de motivacdo — receber reconhecimento por
conquistas, imaginar-se como um personagem, competir, analisar e explorar um

mundo desconhecido, por exemplo — que podem ser utilizados.

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

Com a atividade totalmente delineada, ou mesmo antes, € possivel prototipa-
la, isto é, torna-la tangivel para que seja testada. O objetivo dessa etapa é a
interacao, “o continuo aperfeicoamento de uma ideia para que ela se desenvolva
preferencialmente de acordo com os anseios do usuario final” (VIANNA et al., 2013,
p. 95). A prototipacao reduz incertezas e riscos na implementacao do projeto.

Os prototipos realizados podem ser de baixa ou alta fidelidade — proximidade
do objeto e interacdes reais — e de baixa ou alta contextualidade — proximidade do
publico e reais contextos de interacdo (VIANNA et al., 2013). H& varias maneiras de
representar as interacdes. Vianna (2013) cita como exemplos a representacao

através do storyboard, a ilustracdo em papel ou a constru¢éo de modelos de volume.

Passo 7 — Implementacdo e monitoramento

Apés a implementacdo, é ideal que a atividade seja constantemente
supervisionada. Dessa maneira pode-se julgar a necessidade de realizar

modificagdes no processo.

Passo 8 — Mensuracdo e avaliacdo

Para uma avaliagdo criteriosa é preciso tracar métricas que contemplem os
objetivos da acdo. Das métricas sugeridas por Vianna et al. (2013), sdo relevantes

para o presente trabalho as métricas apresentada no quadro 3, a seguir:

QUADRO 3 - Métricas de avaliacao da atividade gamificada
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e Montante de usuarios
implementando acdes

_ e Progresso alcancado ao longo da

Quanto ao engajamento despertado o
atividade

e Nivel de satisfacdo demonstrado

pelos jogadores

Fonte: baseado em Vianna et al. (2013, p. 97).

Um bom planejamento ndo pode prescindir de consideracfes sobre as
dificuldades que poderdo comprometer o projeto. Nesse sentido, Vianna et al. (2013)
cita alguns dos possiveis problemas que podem surgir durante a implementacéo e
execucdo da atividade gamificada: inadequacao do projeto a cultura da empresa;
falta de clareza na proposta de valor para os jogadores; falta de engajamento em
curto prazo; falta de engajamento em longo prazo; obsolescéncia do jogo
(decorrente de falta de gerenciamento); falta de dinamica; pontuacao injusta; falta de
envolvimento dos gerentes; falta de incentivo em momentos de fadiga; sistema de
pontuacdo mal pensado; tarefas que nao fazem sentido para o contexto do jogador.

Ainda que Vianna et al. (2013) explore sobretudo a utilizacdo de mecanicas
de jogos para solucdo de problemas em ambientes empresariais, a gamificacao
como metodologia € passivel de ser aplicada em diversos outros contextos
educacionais e organizacionais. No seguinte subtopico serdo discutidas possiveis
utilidades da gamificagdo para o contexto das bibliotecas e apresentados exemplos

de iniciativas similares ja implementadas.

3.2.3 Gamificagdo em bibliotecas

Embora ainda seja um debate relativamente novo, a gamificacdo ja foi
vislumbrada pela ciéncia da informacdo como ferramenta aplicavel a varios servigos
das bibliotecas. A utilizacdo da metodologia nesse contexto € citada na literatura
nacional — como em Marcial (2016), Monsani (2016), Sena (2017) e Cativelli,
Monsani e Juliani (2015) — e internacional — em Spina (2013), Felker (2014) e Walsh

(2014), entre outros autores.
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O uso de mecénicas de jogos no cenario da biblioteca € um bom aliado,
apontam Elzen e Roch (2013), para atrair a esse ambiente novos usuérios. Walsh
(2014), defende que o uso da gamificacdo torna mais descontraidas as visitas dos
usuarios e ajuda no fortalecimento do vinculo de confianca e compromisso entre a
biblioteca e sua comunidade. O uso da gamificacdo interfere na propria imagem que
se tém da biblioteca, pois como afirma Monsani (2016, p. 80),

[...] 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 ndo os espera
encontrar.

A gamificacdo permite que uma atividade extensa e por vezes de dificlil
conclusdo seja dividida em varias subatividades com pequenas metas a serem
atingidas, facilitando assim a sua realizacdo e a compreensao do processo. ISso
torna a metodologia uma grande aliada da educacgéo. Visualizando esse potencial,
diversos autores apontam para o uso da gamificacdo na educacado de usuarios de
bibliotecas. Felker (2014), por exemplo, afirma acreditar no potencial dos jogos de
transmitir no¢cdes de competéncia em informacéo.

Ademais, existe a possibilidade de utilizar a gamificagdo para interacdo e
aprendizado em relacdo ao uso das tecnologias digitais, que € uma das fun¢des da
biblioteca publica e que corresponde a uma grande demanda dos atuais usuarios de
bibliotecas. Monsani (2016), em conjunto com equipe formada pelo corpo técnico da
Biblioteca do Campus avancado Sombrio, unidade do Instituto Federal Catarinense,
elaborou uma atividade gamificada inspirada em role playing games (RPG) cujo
objetivo era inovar no servico de educacgéo de usuérios ofertado pela Ul.

Outro beneficio decorrido do uso da gamificacdo por bibliotecas é o
engajamento de leitores, (FELKER, 2014; SPINA, 2013, SENA, 2017). Aqui, a
metodologia atua como instrumento tanto para engajar novos leitores quanto para
fidelizar os ja existentes. Um exemplo dessa utilizacdo é o clube de leitura Level
Up®3, que usa missdes, desafios e recompensas para conduzir as leituras propostas.
De acordo com Spina (2013) os participantes do clube, além de obterem
conhecimento sobre o contetdo discutido, usaram a ferramenta para formar uma

rede de contatos.

3 Mais informacdes em: http://levelupbc.blogspot.com.br/.
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Outra iniciativa semelhante foi empreendida pela Biblioteca Nacional de
Singapura, envolvendo seus usuarios na Quest of the Celestial Dragon. Sempre que
um leitor retira livros da biblioteca, recebe um cartdo com parte da historia de Ethan
e o Dragdo Celestial. Dessa forma, os leitores sentem-se motivados ao empréstimo
de livros para completar a colecdo de sessenta cards. Os cartdes também podem
ser utilizados para jogar, uma vez que no verso de cada um sao designados poderes
e pontuacdes (MONSANI, 2016).

Além de poder atuar como aliada no incentivo a leitura, a propria gamificacao
€ uma atividade de leitura, pois utiliza elementos narrativos dos jogos para envolver
0S jogadores e exige que 0s participantes interpretem os desafios propostos. Os
jogos, cujas mecanicas compdem as atividades gamificadas, também séo
considerados atividades de leitura (SERPA, 2014; SILVEIRA, 2013).

Ainda que frequentemente a palavra “gamificacdo” seja associada a
tecnologia e que realmente boa parte das organizagcbes gamificadoras usem
recursos tecnologicos para construir as mecanicas das atividades, ndo ha
dependéncia entre a gamificacdo e o suporte tecnolégico. Assim como a ja citada
Quest of the Celestial Dragon, outras atividades gamificadas envolvem apenas
materiais impressos.

Monsani (2016) cita como exemplo a Lesestar, iniciativa da Biblioteca Publica
de Frankfurt em parceria com a rede de bibliotecas das 99 escolas da cidade para
incentivo a leitura a partir da proposicdo de colecionar conhecimentos sobre as
bibliotecas e sobre leitura, conhecimentos esses representados em um material
similar ao album de figurinhas. Ao completar um album, as criancas recebem um
certificado em que atesta seus conhecimentos em biblioteca e que sao “super star
da leitura” (MONSANI, 2016, p. 87).

J& o Librarygame, cujos mdédulos Lemontree e o Orangetree foram projetados
respectivamente para bibliotecas universitarias e publicas, sédo plataformas
gamificadas totalmente digitais. Desenvolvida pela inglesa Running the Wall, a
plataforma objetiva gamificar toda a experiéncia de relacionamento entre
comunidade e biblioteca. Qualquer acdo do usuéario na biblioteca gera feedback,
pontuacdes, medalhas. E possivel também ao participante construir seu proprio
avatar e compartilhar conquistas em suas redes sociais. O Librarygame encena
visualmente a evolucao do jogador através da representacdo de um limoeiro ou uma

laranjeira em crescimento (MONSANI, 2016).
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Considerando tais empreendimentos, é possivel concluir que a gamificagédo é
visualizada como ferramenta aplicavel ao contexto das bibliotecas e que inUmeros
projetos similares ao que € aqui proposto, salva as devidas proporcoes, existem e
sdo bem-sucedidos. Nesse contexto, a metodologia € utilizada principalmente na
educacéao de usuarios para uso da biblioteca e competéncia em informagéo e para o
engajamento de leitores.

Analisando o0s exemplos resgatados na literatura percebe-se que o0s
resultados positivos ndo sé atendem como também extrapolam o fim imediato da
atividade gamificada e se estendem até o fortalecimento do vinculo entre biblioteca e
comunidade. Como afirma Alire (2009, p. 6), as “atividades relacionadas a jogos s&o
um meio bem-sucedido de trazer adolescentes e pré-adolescentes relutantes para o
ambito da biblioteca”.

Portanto, tendo em vista estas consideracdes, o presente trabalho propde a
aplicacdo de atividades gamificadas pervasivas e analdgicas na biblioteca em
guestdo, com objetivo de engajar criancas e jovens na leitura, atrair novos usuarios
e fidelizar os j4 existentes, tornando a biblioteca um lugar descontraido e

fortalecendo os lacos entre Ul e interagentes infantis e jovens.
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4 CAMINHOS METODOLOGICOS E O TRABALHO DE CAMPO

Nesta secdo serdo apresentadas algumas discussdes sobre a abordagem
metodoldgica utilizada no trabalho de campo, evidenciando o planejamento das
acOes deste trabalho e o desenrolar das intervencdes propostas, realizadas e
avaliadas com a finalidade de propor reflexdes e consideracbes sobre o uso da

gamificacdo nas unidades informacionais.

4.1 METODOLOGIA

Esta investigagdo, como ja citado nos topicos anteriores, propée 0 uso da
gamificacdo como estratégia qualificada para incentivar e estimular o ato da leitura
com os frequentadores infantis e juvenis da biblioteca. O estudo da-se a partir da
juncao entre revisao bibliografica de conceitos que contribuam para a discussao
somada ao trabalho de campo desenvolvido em uma biblioteca.

Pretende-se, pois, aplicar a gamificagdo como uma metodologia para a
solugdo de problemas de subutilizacdo do Espaco Infantil da Ul em estudo, bem
como a falta de leitores. Para desenvolver a pesquisa entende-se que a abordagem

metodoldgica empregada deveria ser, quanto a sua natureza, aplicada.
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Utilizou-se métodos de observacdo, entrevistas e dados estatisticos para
levantamento de informacdes, além de elementos estatisticos extraidos de
pesquisas sobre o comportamento desta geracdo em relacdo as atividades de
leitura. Uma vez reunidos todos estes elementos investigativos, caminha-se para a
analise, compreensao e interpretacéo destes dados obtidos.

A abordagem metodoldgica, quanto aos seus objetivos, é caracterizada como
exploratoria descritiva. E classificada desta forma porque o problema ndo s6 é
analisado, como sao planejadas, aplicadas, descritas e avaliadas acfes a fim de
refletir sobre a situacdo evidenciada e propor solucdes praticas.

Trata-se de uma pesquisa quali-quantitativa, pois explora dados estatisticos
da pesquisa Retratos da Leitura no Brasil 4 (FAILLA, 2016) e TIC kids online Brasil
2018 (PESQUISA SOBRE O USO DA..., 2019), fontes importantes para pensar a
justificativa do uso da gamificagdo como uma metodologia para incentivar e engajar
criangcas e jovens na leitura, j& que apresentam dados que caracterizam 0 novo
comportamento informacional da geracao Z, que € o foco do estudo em curso. Este
estudo considera também dados extraidos do sistema InformaWeb para andlise
quantitativa do impacto da gamificacdo. Baseia-se também na exploracdo de
elementos investigativos proprios da pesquisa qualitativa, como entrevistas e
observacoes.

Acredita-se que a juncdo da abordagem qualitativa — centrada na
compreensao da dinadmica das relacfes sociais, das subjetividades, aspectos que
ndo podem ser quantificados — com a quantitativa — que recorre a linguagem
matematica para analise do fendmeno — contribuird para um estudo mais completo
pois, como afirma Fonseca (2002, p. 21), “a utilizagdo conjunta da pesquisa
qualitativa e quantitativa permite recolher mais informacbes do que se poderia
conseguir isoladamente”. Os autores Prodanov e Freitas (2013) também afirmam
que, quando utilizadas em conjunto, as abordagens qualitativa e quantitativa se
complementam.

Quanto as caracteristicas da pesquisa qualitativa, Minayo (2012) afirma que o
verbo principal de suas analises é verbo compreender. Na busca pela compreenséo,

acrescenta a autora,

€ preciso levar em conta a singularidade do individuo, porque sua
subjetividade € uma manifestacdo do viver total. Mas também é preciso
saber que a experiéncia e a vivéncia de uma pessoa ocorrem no dmbito da
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historia coletiva e sdo contextualizadas e envolvidas pela cultura do grupo
em que ela se insere. (MINAYO, 2012, p. 623).

Portanto, cada individuo é Unico em suas vivéncias, sua personalidade e sua
biografia; suas experiéncias sdo construidas na dindmica do encontro de sua
individualidade com o coletivo. Nesse sentido, afirma Minayo (2012) que é
necessario ponderar que a compreensdao de qualquer fendbmeno € parcial e
inacabada, uma vez que tanto o ser investigado quanto o ser investigador possuem
entendimento contingente e incompleto de sua vida, de seu mundo e de suas
compreensodes e interpretacoes.

A busca pela compreensdo passa pela observacdo dos processos que
ocorrem no cenario da pesquisa. Nela, € preciso dar voz e protagonismo aos
agentes sociais investigados. A trama da pesquisa qualitativa sera tecida com as
percepcbes do investigador e de interlocutores que trazem a ela novos olhares,
novas observacgoes.

Assim, buscando maior complexidade e maior completude na compreensao
da situacado investigada, a analise na presente pesquisa se dara na transversalidade
de diversos discursos que se agregam. O referencial tedérico atua como guia; a
observacdo especulativa, que buscou captar, narrar e analisar criticamente as
dindmicas experimentadas em campo, serdo somadas as vozes de outros individuos
envolvidos nessas dindmicas, que trazem a analise suas préprias percepcoes,
baseadas em suas vivéncias e nos conhecimentos que carregam consigo.

A partir das entrevistas realizadas buscou-se resgatar as percepcdes dos
proprios usuarios investigados — que sdo os protagonistas do estudo, conforme
Minayo (2012) — e de seus responsaveis, que estavam presentes e muitas vezes
participavam das acOes. Ao entrelace das vozes dos autores citados, da
investigadora e dos atores, soma-se a voz da bibliotecaria e gestora da biblioteca
em estudo, que vivencia cotidianamente a dinamica entre usuarios e a Biblioteca. Os
saberes praticos e técnicos de Ana Maria influenciam em suas percepcdes sobre as
atividades desenvolvidas e, portanto, suas observacdes enriqueceram a andlise. A
entrevista com a bibliotecaria foi realizada em momento posterior as atividades.

Portanto, temos até aqui um cenario de individuos que participaram das
atividades gamificadas e outros que observaram as dinamicas e o resultado causado

nos atores que estiveram envolvidos. A partir destas experiéncias, utilizando
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entrevistas, depoimentos e observacdes, foram coletadas as impressbes sobre a
atividade.

Para o design de atividades gamificadas foi selecionada a metodologia
proposta por Vienna et al. (2013) que, como ja exposto anteriormente, propde um
planejamento sistematizado seguindo critérios e dando énfase a importancia da
avaliacado da atividade gamificada. Esta metodologia, assim, faz parte do processo
de planejamento e aplicacdo da gamificacdo. E importante reforcar que a presente
investigacdo envolve um processo maior (da revisdo bibliografica ao trabalho de
campo) e assume uma metodologia quali-quantitativa. Isto porque, como ja foi dito,
utiiza dados estatisticos de pesquisas institucionais, além de elementos
investigativos (diario de campo, observacdes, anotacdes, atividades, registros
visuais, etc.) caracteristicos da pesquisa qualitativa.

Foram participantes da pesquisa no trabalho de campo os frequentadores do
Espaco Infantil da biblioteca em questdo. Dentre os participantes das atividades, foi
selecionada certa quantidade de criangcas para representar uma amostragem. Ao
todo foram realizadas vinte entrevistas.

As atividades gamificadas foram conduzidas pela estagiaria de
Biblioteconomia, autora do presente trabalho. Entretanto, foi relatado que, em
inUmeras ocasides, fora do horéario de trabalho da estagiaria varios usuarios tiveram
iniciativa e autonomia de interagir com as gamificacbes sem a mediacdo de
ninguém. Portanto, ndo houve registro de quantos e quais usuarios, exatamente,
interagiram com as atividades. Como o numero de funcionarios da Biblioteca a
época do trabalho de campo era reduzido, o planejamento, a implementacédo, o
acompanhamento e a avaliagdo das atividades gamificadas propostas ficaram ao
encargo apenas da estagiaria/pesquisadora. As demais funcionarias da Biblioteca
contribuiram com suas proprias observacdes sobre as atividades, mas o olhar
investigativo e as entrevistas com 0s participantes e seus responsaveis ficaram

limitadas a disponibilidade da estagiaria.
4.2 DESIGN DA GAMIFICACAO NA BIBLIOTECA
Nesta sec¢do sao apresentados de maneira descritiva e a partir dos

argumentos tedricos sobre a metodologia utilizada, os acontecimentos do trabalho

de campo. A seguir serdo descritas as etapas de planejamento e prototipacédo da
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gamificacdo, cuja estruturacdo foi guiada pelos os oitos passos para design de
gamificacdo propostos por Vianna et al. (2013). Reitera-se que o trabalho de campo
foi realizado a partir de uma abordagem metodologica qualitativa-quantitativa. O que
€ apresentado a seguir, no entanto, refere-se a uma metodologia especifica da
gamificacdo, aos procedimentos e dinamicas adotadas para criar atividades
gamificadas. Na medida em que os procedimentos indicados para a gamificacdo sé&o

apresentados, também se discorre sobre o trabalho de campo.

Passo 1 — Estudo do contexto e do problema

A partir da analise de um contexto de pesquisa e identificacdo de um
problema a ser pensado e discutido e a partir das leituras e do trabalho de campo,
podem ser levantadas solucdes para as questdes eventualmente identificadas. Isto
requer um processo de organizacdo e reflexdo de conceitos fundamentais para a
discussdo, baseados na literatura da area, além da relacdo estabelecida com o
contexto organizacional e os participantes do trabalho de campo para o
levantamento de dados para analise. Na proposta apresentada por Vianna et al.
(2013) para o uso estratégico da gamificacdo em ac¢des diversas, o autor propde que
0 contexto da Organizacédo e sua dindmica entre a instituicdo e seus USUarios sejam
estudados no inicio do design da gamificagdo, uma vez que as informacdes

levantadas nessa analise delineardo toda o planejamento.

Cultura e objetivos da Organizacao:

A biblioteca na qual desenvolveu-se a pesquisa pertence a uma rede nacional
de bibliotecas privadas, criada na primeira metade do século XX. A regional goiana
foi criado em 1947 e hoje conta com treze unidades fixas, localizadas entre a capital
e algumas cidades interiorinas™*.

A unidade em estudo foi inaugurada em maio de 2004 e a biblioteca iniciou
seu funcionamento no prédio da instituicdo em junho do mesmo ano. Desde entéo, a
Ul atua na regido central de Goiania, buscando atender ndo apenas as demandas
de seus usuarios, mas sim de toda a comunidade, como refor¢cado pela bibliotecaria

gestora da unidade, Ana Maria Nogueira.

14Inf0rma(;ﬁo retirada de site institucional
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A estrutura da Biblioteca compreende, além do acervo, mesas compartilhadas
para estudo individual, uma sala para estudos em grupo, computadores para uso do
publico usuario, uma sala multimidia, a sala de uso do responsavel técnico e o
Espaco Infantil, um ambiente reservado para uso de criangas e jovens usuarios.

Com mobiliario todo adaptado para o uso das criancas, o Espaco Infantil é
composto por duas pequenas mesas de centro rodeadas de cadeiras, inUmeros
pufes e um tapete emborrachado para conforto e seguranca dos usuarios. Ao lado
dele, um aparelho televisivo exibe esporadicamente filmes e cantigas em video. Em
estantes baixas encontram-se os livros classificados pela biblioteca como “infantis” e
nas estantes altas, aqueles classificados como “juvenis”. Logo na entrada do Espaco
se encontra a area na qual os funcionarios da biblioteca atendem aos usuarios. Um
esboco da estrutura do Espaco Infantil pode ser melhor visualizado na figura 2 a

seqguir:

FIGURA 2 — Esboco estrutural do Espaco Infantil
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Fonte: Elaborado pela autora, 2018.
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Em reunides periddicas realizadas entre a bibliotecaria responséavel pela
gestdo da Ul e as demais funcionarias da Ul, duas técnicas e uma estagiaria de
biblioteconomia que formavam a equipe de trabalho, sempre houve o convite para
uma contribuicdo efetiva com novas ideias de produtos e servicos, defendendo a
importancia da inovacdo para atrair novos usuérios e reforcar o vinculo com os ja
existentes. A bibliotecaria acreditava na sensibilidade que tinha o olhar observador
das funcionarias para identificar novas demandas trazidas pelos usuarios. E
perceptivel, portanto, que a Biblioteca possui uma cultura de abertura a inovacgéao.

Foi notada também a disponibilizacdo de jogos (jogo da memoria e jogos de
empilhar) — no Espaco Infantil da instituicdo. Ainda que esses jogos ndo tenham sido
disponibilizados com a intencdo de incentivar a leitura, a presenca desses objetos
demonstra que a biblioteca compreende que o ato de jogar ndo € destoante do
espaco da biblioteca.

Ao apresentar a instituicdo para a estagiaria, em marco de 2018, a
bibliotecéaria enfatizou que o estimulo a leitura é uma das prioridades da biblioteca.
Portanto, acfes que servissem para esse fim seriam consonantes com as missdes

da biblioteca.

Usuarios

A andlise da dindmica entre os interagentes e a Biblioteca e a percepc¢ao do
problema a ser solucionado foi feita, sobretudo, através de observacdo e de
conversas informais entre usudrios e estagiaria e questionamentos direcionados a
bibliotecaria. Constatou-se com essa analise que grande porcentagem dos
frequentadores do Espaco Infantil eram alunos dos cursos ofertados pela instituicéo
— musicalizagéo, teatro, violdo, teclado, ballet, entre outros — que iam a Biblioteca
nos dias de suas aulas, geralmente nas tercas e quintas-feiras ou nas quartas e
sextas-feiras.

Grande parte desses frequentadores utilizava o Espaco Infantil como “sala de
espera’, frequentando o ambiente apenas enquanto aguardavam o horario de suas
aulas que aconteceriam no prédio. Em decorréncia disto, o espaco tinha maior
circulacado de usuarios nos horarios que antecediam as aulas dos cursos ofertados
pela instituicdo mantenedora. Estas criangas usavam a biblioteca como um local de
encontro dos colegas e espera do inicio de suas aulas. A Biblioteca, entdo, acabava

por se configurar como espaco de socializacdo entre amigos. Entretanto, poucas
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criangas interagiam com o préprio espaco da biblioteca e poucas se dirigiam ao seu
acervo.

Um segundo cenario foi notado: algumas criancas sentavam-se as mesas
dispostas no Espaco Infantil para fazer seus deveres escolares, mas sequer
folheavam os livros disponibilizados no acervo. A responsavel de uma das usuarias
gue se enquadrava nesse contexto declarou que sua filha adorava ler, mas nunca
havia se interessado pelos livros que a Biblioteca ofertava em seu acervo.

Foi notado que muitos desses usuarios tinham acesso a tecnologia de
celulares smartphones. Entretanto, considerou-se, ap6s analise da literatura, que,
ainda que tivessem acesso a essa tecnologia, certa parte desses usuarios nao eram
fluentes digitais, ou seja, ndo conheciam todos o0s recursos por ela ofertados e néao
fazem uso critico dessa ferramenta. A hipotese foi testada no decorrer do trabalho
de campo a partir das agOes realizadas, que serdo indicadas nas sec¢des adiante.

Nesse momento inicial, foi indagado informalmente a alguns desses usuarios
infantis, juvenis e a seus responsaveis se eles gostam de jogos. As respostas foram

unanimemente positivas.

Passo 2 — Compreender quem séo os jogadores

Para dar sequéncia ao design da gamificacdo, Vianna et al. (2013) indica que
sejam tracados os perfis dos jogadores. Em conversa com a bibliotecéria foi
informado que os frequentadores do Espaco Infantil se encontravam na faixa de
idade de 5 a 13 anos. Através de observacdo, percebeu-se que eram meninos e
meninas que majoritariamente gostavam de interagir com seus colegas.

Conforme apresentado no topico anterior (quadro 1), o despertar do interesse
por jogos se da entre 4 e 6 anos. O intervalo entre os 7 e 0s 9 anos é comumente
chamado de “idade da razdo”, em que as criangas geralmente ja frequentam a
escola e conseguem solucionar problemas mais complexos (SCHELL, 2008). Nesse
periodo, € comum que se atraiam por desafios l6gicos (VIANNA et al., 2013).

Entre 10 e 13 anos inicia-se um periodo de grande desenvolvimento
neuroldgico, que resulta em melhoria da capacidade de analisar com complexidade
(SCHELL, 2008). Considerando que os usuarios infantis da Ul compdem uma faixa
etaria entre 5 e 13 anos de idade, pode-se presumir que eles se encontram, em sua

maioria, com as caracteristicas supracitadas.
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Para facilitar a escolha das mecanicas de jogos, Vianna et al. (2013)
acrescenta que no delinear do perfil dos jogadores podem ser considerados 0s
arquétipos de Bartle (1996), que sao: exploradores, conquistadores, socializadores e
predadores, citados também no tépico anterior (quadro 2). Bartle (1996) afirma que
uma porcentagem minima de jogadores, menos de 1%, se enquadra no perfil de
predadores. Portanto, os trés primeiros arquétipos sdo os que melhor condizem com
a natureza dos participantes, além de confluirem com os objetivos das atividades e
da instituicdo em estudo. Assim, conquistadores, socializadores seréo os arquétipos
de jogadores contemplados o planejamento das acdes propostas por esta pesquisa.

Exploradores s&o o0s jogadores interessados em desbravar todas as
possibilidades do jogo. S&o extremamente curiosos. Acreditam que a interacao
social possa contribuir de maneira positiva, mas ndo € indispensavel ao jogo. Os
maiores motores motivacionais para eles sdo a fuga da realidade e, sobretudo, o
aprendizado gerado pela atividade. Em suma, consideram a trajetoria mais
importante que a conquista.

Os jogadores de arquétipo conquistador se deleitam com a sensacdo de
vitoria, sobretudo quando ela é constante. Estabelecem a interacdo social na forma
de competicdo cordial. Esses jogadores imergem no universo da atividade, tendo
como principal motivacao a superacao de todos os desafios propostos.

Cerca de 80% dos jogadores sdo socializadores (BARTLE, 1996), que
vislumbram nos jogos uma oportunidade de interagdo social. Geralmente preferem
0S jogos cooperativos, que demandam trabalho conjunto. Para os socializadores, a
prépria ocasido do jogo e o estimulo a vinculos sociais através da atividade sédo mais
importantes que as conquistas em si.

Acredita-se que grande parte dos usuarios infantis da biblioteca em estudo
tenha perfil socializador, pois notou-se pela observacdo que era comum que
interagissem entre seu grupo de colegas. Como apontado, as outras duas categorias
de arquétipos, exploradores e conquistadores, serdo também consideradas no

delineamento das atividades.

Passo 3 — Estabelecer os critérios norteadores e a missao do jogo
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Vianna et al. (2013) indica que neste momento do planejamento € necessario
estabelecer diretrizes — critérios — que norteardo o projeto e a missdo dos jogos, isto
€, 0 objetivo de cada atividade gamificada.

Foi definido que seriam realizadas trés atividades gamificadas, constituidas
de diferentes mecanicas. Elas seriam planejadas de modo que cada atividade fosse
de encontro a um dos arquétipos de jogadores contemplados.

E preciso considerar, no planejamento dos servicos e produtos das
bibliotecas, que o comportamento informacional dos usuarios se transformou nos
altimos anos. Nesse tocante, resgata-se a fala da ACLR (2010) sobre o futuro
dessas instituicbes quando afirma sobre o exponencial crescimento do uso de
dispositivos méveis e aplicativos que conduzirdo a criagcdo de novos Sservicos.

Segundo a pesquisa TIC kids online Brasil 2018 (PESQUISA SOBRE O USO
DA..., 2019), 89% das criancas e jovens de 9 a 17 anos acessam a internet através
de telefones celulares. A pesquisa TIC domicilios 2018 (PESQUISA SOBRE O USO
DAS..., 2019), complementarmente, aponta que 95% dos domicilios do centro-oeste
possuem telefone celular. Essa € a realidade dos usuérios da biblioteca em que foi
realizada esta pesquisa, constata-se por observacdo. Varias das criancas que
frequentam o0s espacos carregam consigo seus proprios celulares smartphones,
assim como uma porcentagem incontavel de seus responsaveis.

Ainda que tais dispositivos sejam ubiquos em suas vidas, compreende-se
que, como afirma Cintra (2016), muitos dos usuarios dessas tecnologias nao
conhecam a totalidade de recursos ofertados por essas ferramentas. Nesse tocante,
como visto no referencial tedrico, uma das missdes das bibliotecas contemporaneas
é viabilizar o aprendizado ao uso dessas tecnologias. Sabendo que a gamificacdo
oferece a oportunidade de promover esse aprendizado, foi escolhido que algumas
das atividades gamificadas seriam mediadas por elementos tecnolégicos.

Considerando as elucidacdes que se seguiram, foi proposto que as trés
atividades teriam como critérios norteadores:

° Primeira atividade — incentivar o contato com os livros; estimular o

interesse dos jogadores pelos conteudos das obras; estimular interacdo com

a tecnologia. Pretendera-se com esta atividade resgatar o arquétipo

explorador definido por Bartle (1996).

° Segunda atividade — incentivar a interacdo com o espaco da Biblioteca

e com os demais jogadores; estimular interagdo com a tecnologia. Remeteu-
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se aqui ao arquétipo socializador, cujas caracteristicas foram identificadas em

muitos dos usuarios infantis da biblioteca.

° Terceira atividade — estimulo a competicdo cordial e a interacdo com o

espaco da Biblioteca. Esta atividade buscaria acessar os jogadores de

arquétipo conquistador.

Foi selecionada como misséo das trés atividades o engajamento de leitores e,
nas duas primeiras, somou-se 0 interesse em estimular a interacdo com a
tecnologia, ampliando suas possibilidades de uso entre os participantes no ambiente

da biblioteca.

Passo 4 — Desenvolver ideias para 0s jogos

O projeto trabalhou com uma estética voltada para o universo infantil, optando
por elementos visuais que atendessem as demandas das criangas com o intuito de
narrar histérias através dos jogos, tornando as atividades atrativas para as criancas
participantes. Cores primarias, vibrantes e chamativas foram privilegiadas. Decidiu-
se pela estruturacdo de narrativas curtas, construidas com pequenas sentengas e
palavras simples e claras. Pré-leitores seriam convidados a participar com o auxilio
de seus responsaveis, para que pudessem acessar as narrativas escritas. Os temas
foram escolhidos com base na observacdo dos gostos dos usuarios infantis, que
com frequéncia utilizavam o servi¢co de referéncia da Biblioteca — no qual atuava a
estagiaria naquele ano — para expor suas demandas informacionais.

Foi escolhido agregar Quick Response (QR) codes™ a duas das atividades
gamificadas em planejamento. Dessa forma, criangas, jovens e seus responsaveis
poderiam interagir com um recurso que possivelmente ndo conheciam a partir do
uso de uma ferramenta que possuem e usam cotidianamente, os celulares
smartphones.

Os QR codes sdo um tipo de cddigo de barras bidimensional legivel por
telefones celulares que possuem camera. Conseguem guardar uma quantidade de
informagdes maior que os codigos de barra tradicionais. Como destaca Ashford
(2010), as informacdes codificadas no QR code podem ser uma URL, um nimero de

> Em tradugao literal, “codigos de resposta rapida”.
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telefone, uma mensagem SMS, entre outras. Atuando como instrumento de
mediacéo, esse tipo de codigo congrega o virtual ao fisico.

Para cada atividade foi pensada uma histéria diferente das demais. Para a
primeira atividade, pensou-se em trazer mistério ao Espaco Infantil, usando
elementos das narrativas de investigacdo para agucar a curiosidade dos
interagentes pelos livros. A cor predominante na representacéo seria vermelha, cor
vinculada a situacdes que demandam atencdo e ao aviso de perigo, como indica
Heller (2013). Também sera usada a cor preta, comumente associada ao mistério
(HELLER, 2013). Essa atividade gamificada foi denominada Livro Ultrassecreto.

A dindmica da segunda atividade foi construida em formato de caga ao
tesouro. Propds-se como narrativa a busca pelo tesouro perdido do pirata Barba-
Negra. Nessa narrativa, o Espaco Infantil se transforma em um arquipélago, através
do qual os usuérios, com auxilio de um mapa, navegam em busca do tesouro que se
revelard em um conjunto de livros. Ao relacionar os livros ao tesouro, a atividade
passaria uma mensagem de valorizacdo da leitura. Foram selecionados para
compor esta atividade alguns elementos analogos ao tema, como um papagaio, que
seria animal de estimacdo do pirata Barba-Negra, uma bussola e uma luneta. A
atividade foi chamada de Caca ao Tesouro Literario.

Para a terceira atividade foi proposta uma dinamica enfatizando a experiéncia
da narrativa visual. O jogo aconteceu através de uma simples narrativa visual,
disposta nas paredes do proprio Espaco Infantil: termdémetros impressos em papel
foram fixados nesses locais. Através desses elementos 0s usuarios visualizariam
seu progresso nha atividade, bem como o avanco dos demais leitores. As cores
escolhidas para esse projeto seriam as primarias azul e vermelho, relacionadas as
temperaturas fria e quente, respectivamente, que harmonizam com o0 elemento
termometro. Pensando no elemento central de sua narrativa visual, essa atividade
gamificada foi chamada de TermOmetro da Leitura. O Termdmetro apresentaria um

mapeamento geral do desenvolvimento e engajamento de cada crianga participante.

Passo 5 — Definigcdo dos jogos e de suas mecanicas

Com o Livro Ultrassecreto, a primeira atividade desenvolvida, buscou-se

agucar a curiosidade dos usuarios pelos conteudos dos livros usando elementos das

narrativas investigativas: frente ao mistério, da-se a investigacdo. A intencdo da
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atividade era criar uma aura enigmatica que envolvesse 0s usuarios, estes
assumindo o papel de detetives ao investigar o contetdo dos livros misteriosos. Para
criar a ambientacdo enigmatica, prop6s-se que cada livro usado na atividade fosse
inserido em um envelope, involucro feito em material opaco de cor branca. Nos
envelopes que esconderiam o0s livros seriam colocadas mensagens como
‘ULTRASSECRETO” e “Nao abra até chegar em casa’, em grandes letras
destacadas. Os usuarios teriam acesso ao conteudo do livro por um breve resumo
elaborado pela estagiaria a partir da leitura técnica de cada obra. Esse resumo seria
virtualmente linkado a um QR code correspondente. Assim, 0S usuarios teriam
acesso ao conteudo pelo intermédio do QR code — ou seja, a tecnologia mediaria a
atividade.

O objetivo do jogador, no Livro Ultrassecreto, é encontrar e realizar o
empréstimo de um livro que desperte seu interesse tendo como informagdes sobre a
obra apenas uma sinopse. Os resumos poderiam ser acessados pelos usuarios
através do escaneamento dos cédigos QR anexados a cada envelope. N&o foi
necessario estabelecer sistema de feedback, uma vez que o feedback é o proprio
acesso ao conteudo. A Unica regra estabelecida definia que o usuério ndo deveria
abrir os envelopes até que saisse do prédio da Biblioteca. A regra foi criada para
manter a atmosfera misteriosa e evitar que os livros fossem recolocados nos
envelopes errados.

Na Caca ao Tesouro Literario a interacdo se daria entre usuario e 0 espaco

da biblioteca e, por vezes, entre os jogadores. Teve como objetivo reforcar a
importancia dos livros e dinamizar a relagdo entre interagentes e biblioteca. Para
encontrar o tesouro perdido do pirata Barba-Negra, os jogadores, no papel de
piratas, navegariam pelo Espaco Infantil, confrontando as pistas dispostas no
ambiente. Assim como no Livro Ultrassecreto, foi proposto que a Caca ao Tesouro
fizesse uso dos QR codes. Esse recurso seria usado para mediar o acesso ao
conteudo de grande parte das pistas. Foi elaborado um mapa do tesouro, que teria
uma versao impressa e outra virtual, acessivel mediante escaneamento de um
codigo. Assim, os participantes poderiam visualizar fisica e virtualmente os caminhos
a serem explorados.

Para atingir a missdo de encontrar o tesouro perdido do pirata Barba-Negra,
0s jogadores teriam de cumprir as metas propostas, desvendando cada pista

disponibilizada, que os levaria as pistas seguintes. A regra que orientou este jogo
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girou em torno da obrigatoriedade de seguir as pistas na sequéncia proposta. O
feedback seria fornecido em cada uma das pistas.

O Termbmetro da Leitura foi a uUltima atividade gamificada elaborada. Ele

consiste na proposicdo de um desafio aos usuarios infantis: aguele que lesse o
maior nimero de livros no periodo de um més seria vencedor. Para quantificar o
avanco dos leitores ao longo do jogo, estariam dispostos nas paredes do Espaco
Infantil ilustracdes de termdmetros impressos em papel.

Nesses termOmetros seriam anotados, em sentido ascendente, cada obra
emprestada para cada leitor. O desenho dos termometros seria feito de maneira que
contivesse faixas de cores em degradé do azul ao vermelho, representando faixas
de temperatura. Em cada uma dessas faixas seriam anotadas, de maneira
ascendente, uma obra lida pelo jogador, o que representaria “aumento de
temperatura” na medida em que o jogador progredisse na atividade. O sistema de
feedback foi idealizado de maneira que os competidores pudessem visualizar a
qualquer instante ndo apenas o seu avan¢o, mas também o avanco de seus
adversarios, o que, supfs-se, estimularia 0 engajamento e a competicdo entre 0s
participantes.

Em suma, a missdo dos jogadores no Term6metro da Leitura € ser aquele
que leu a maior quantidade de livros no més. As regras confluiram com as
normativas da Biblioteca relacionadas ao servico de empréstimo: maximo de quatro
obras emprestadas por vez, com excecdo dos periddicos, que ndo poderiam ser
emprestados. O prazo limite de empréstimo era de 15 dias. Em caso de empate,
ambos os jogadores seriam considerados vencedores.

Com excecdo do Termdmetro da Leitura, ndo foi delimitado tempo para a
realizacdo dos jogos. A intencionalidade por traz dessa decisao foi permitir que cada
crianca desenvolvesse a acdo em seu proprio tempo e quantas vezes desejasse,
dando maior autonomia aos participantes.

Cruzando os resultados apresentados por Bartle (1996), com a observacao
dos usuarios infantis da Ul, pode-se considerar que a maior parte dos jogadores tem
caracteristicas do arquétipo socializador. A partir disso, depreende-se que a
interacdo social atua nesse grupo como motor motivacional intrinseco. Outros
mecanismos motivadores utilizados no trabalho de campo foram citados por Vianna
et al. (2013) e compreendem as seguintes caracteristicas: imaginar-se como um

personagem, competir e desvendar mistérios. Para além da motivacao intrinseca, foi
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proposto que os participantes dos jogos Livro Ultrassecreto e Caca ao Tesouro
Literario, além do vencedor do Termémetro da Leitura, fossem premiados com um

gibi. Dessa forma o prémio também incentivaria a leitura.

Passo 6 — Teste em baixa, média ou alta fidelidade

A prototipacdo € uma ferramenta de teste relevante para validar as ideias
desenvolvidas e para verificar a necessidade de aperfeicoamento (VIANNA et al.,
2013). Como citado no tdpico anterior, ela pode ser feita de diversas maneiras.
Neste projeto adotou-se, nas duas primeiras atividades, a prototipacdo de alta
fidelidade e baixa contextualidade, o que significa que as atividades estavam
completas e, portanto, as interacdes-teste foram fiéis a realidade dos jogos, mas o0s
jogadores que participaram destas interagcbes nao foram os usuérios infantis e
juvenis para os quais elas foram idealizadas, e sim o préprio corpo de funcionarios
da instituicao.

Os testes foram realizados nos dias anteriores ao inicio de cada atividade.
N&o foram identificados pontos de melhoria durante a prototipacdo, mas as
atividades foram monitoradas desde o inicio para que qualquer problema fosse
rapidamente identificado e as mudancas necessarias fossem empreendidas.

4.3 IMPLEMENTACAO E MONITORAMENTO DAS ATIVIDADES GAMIFICADAS

Sera abordada a seguir a realizacdo das trés atividades gamificadas, entre
junho e novembro de 2018 no Espacgo Infantil da biblioteca junto a seus usuérios,

com as descrigdes dos acontecimentos e observagdes do trabalho de campo.

4.3.1 Livro Ultrassecreto

Foram selecionados, para integrar a primeira atividade, quinze livros entre
agueles classificados pela biblioteca como “literatura juvenil” e “literatura infantil”.
Foram eles: As Cronicas de Spiderwick: o guia de campo, de Tony DiTerlizzi;
Eragon: a heranca, de Christopher Paolini; Mitos Gregos, de Eric Kimmel; Clube da
Tiara em Torres de Prata: princesa Emily e a estrela cadente, de Vivian French; Fala

sério, amiga!, de Thalita Reboucas; A Lenda dos Guardides: a captura, de Kathryn
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Lasky; Milla & Sugar: a casa das sereias, de Prunella Bat; Milla & Sugar: uma fada
em um milh&o, da mesma autora; As Memorias da Bruxa Onilda, de Enric Larreula e
Roser Capdevila; O Pequeno Alquimista, de Marcio Trigo; A Revolta das Palavras,
de José Paulo Paes; O Trem da Amizade, de Wolfgang Slawski; As Cronicas de
Narnia — O sobrinho do mago: 1, de Clive Staples Lewis, Harry Potter e a Pedra
Filosofal, de Joanne Kathleen Rowling e Percy Jackson e os Olimpianos: o ladréo de
raios, de Rick Riordan. As obras foram escondidas no interior de envelopes opacos,
nos quais lia-se em grandes letras vermelhas “LIVRO ULTRASSECRETO” e logo
abaixo, na cor preta, “Abra apenas quando chegar em casa”. Os pacotes foram
dispostos em uma das mesas centrais do Espaco Infantil.

Nas proximidades do conjunto de pacotes ndo foi disponibilizado nenhum
folheto explicativo, com intuito de agucar ainda mais a curiosidade dos usuarios. Nao
havendo essa explicacdo prévia, foi necessario que a estagiaria ficasse disponivel
no espacgo para acompanhamento da atividade durante todo o periodo em que ela
esteve vigente, auxiliando os participantes.

Antes mesmo que toda a atividade acabasse de ser organizada, olhares
curiosos e indagacdes foram disparados pelos frequentadores da biblioteca.
Percebeu-se que eles estavam ansiosos por saber do que se tratava aquela
movimentag&o ndo habitual.

Quando oficialmente inaugurada a atividade, foram repassadas aos usuarios
as seguintes instrucdes: eles teriam de usar seus celulares smartphones (ou de seus
responsaveis, ali presentes) para escanear os QR codes que os redirecionariam a
sinopse de cada obra, como ilustrado na figura 3. Antes da interacdo propriamente,
houve um momento dedicado & explicacdo e demonstracdo do uso do recurso
tecnolégico QR code. Notou-se que a maioria dos participantes ndo conhecia a
ferramenta e tampouco suas funcionalidades. Portanto, com a dinamica foi

introduzida uma nova experiéncia na relacdo de alguns dos jogadores com a
tecnologia. Quando escaneados, 0os QR codes direcionavam os participantes para as

sinopses das obras. A figura 3, por exemplo, mostra o resumo exibido quando os
jogadores escaneavam o QR code agregado ao pacote que continha As Cronicas de

Spiderwick: o guia de campo.

FIGURA 3 — Sinopse de As Cronicas de Spiderwick: o guia de campo, integrante ao
Livro Ultrassecreto
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Um novo lar, uma biblioteca
secreta e grande (e talvez
perigoso!) tesouro: esses sao 0s
mistérios que aguardam trés
irmaos. Nessa aventura, os trés
e o leitor vao conhecer fadas e
outras criaturas magicas: um
mundo magico como vocé
nunca imaginou!

Fonte: Elaborada pela autora, 2018.

Uma das participantes manifestou seu desgosto por ndo conseguir avaliar o
“tamanho” (em suas palavras) dos livros empacotados, isto é, o nUmero de paginas
de cada um, o volume de conteldo a ser lido. A estagiaria acatou a critica mas
dialogou com a jogadora, sugerindo que era possivel que ela tivesse uma previsao
da quantidade de paginas através do manuseio do pacote.

Em um espaco de quatro horas, na terca-feira 19 de junho de 2018, trés das
quinze obras foram escolhidas pelos os usuarios infantis para empréstimo. O Ultimo
envelope remanescente foi emprestado nove dias depois, em 28 de junho. A
atividade permaneceu em vigéncia até 29 de junho daquele ano.

O Livro Ultrassecreto foi elogiado por uma usuaria da biblioteca através do
canal de comunicacdo disponibilizado no site da instituicdo (apéndice a). Ela
descreveu a atividade como “muito interessante” e relatou como ela e seus filhos
adoravam as atividades gamificadas, que “tornaram o espaco infantil tao interativo”.
Contou ainda que, mediante as acdes, seus filhos aguardavam ansiosos o0s

intervalos das aulas para que pudessem ir a biblioteca.
4.3.2 Caca ao Tesouro Literario
A Caca ao Tesouro Literario envolveu toda a estrutura do Espaco Infantil.

Pode-se afirmar que foi uma atividade gamificada pervasiva, pois permitiu aos

jogadores experienciar o espaco real em combinagéo com a virtualidade. O mapa do
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tesouro (figura 4) foi desenhado de modo a representar o préprio Espaco Infantil.
Dessa forma, o jogador poderia utilizar o mapa para navegar pela Biblioteca,

transformada pelo jogo em um arquipélago.

FIGURA 4 — Mapa do Tesouro
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Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

A relacdo entre 0 mapa e a estrutura do Espaco Infantil (figura 2) pode ser
ilustrada com a sobreposicdo das duas imagens, como mostrado na figura 5 a
seguir. Observou-se que a pervasividade do jogo foi bem recebida: os interagentes
se empolgaram com a ideia de interagir com o espaco fisico da biblioteca através da
virtualidade. A interatividade na Caca ao Tesouro foi mediada pela tecnologia — com
0s QR codes — e por outros elementos, como mensagens em garrafas, uma luneta

feita em papel e a figura de um papagaio.

FIGURA 5 - Localizando-se com o mapa
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Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

No momento da implantacdo estavam presentes no ambiente oito criancas.
Aguardava ansioso pela atividade um grupo de seis delas, formado por alunas dos
cursos de balé e de musicalizacdo oferecidos pela biblioteca e por dois sobrinhos de
uma funcionaria da instituicdo, estes ultimos presentes na biblioteca especialmente
para participar da atividade. Quando tudo estava pronto, as seis criancas
amontoaram-se para jogar simultaneamente. Foi um alvoro¢o: a descoberta de cada
elemento era celebrada pelo grupo, que percorria 0 espaco em alvoroco, imerso em
sua investigacao.

Nesse primeiro momento, a estagiaria encontrou dificuldade de explicar o
funcionamento da atividade para o grupo de seis criancas, pois varias delas
conversavam ao mesmo tempo, sua voz se sobrepondo as instruces passadas pela
elaboradora da atividade. Em sua ansia pelo jogar, outras dessas criancas
atropelaram as instrugdes e foram logo escaneando os QR codes e buscando pistas
fora da ordem proposta pelas fases do jogo; ndo haviam ouvido as regras
anunciadas pela estagiaria. A responséavel por duas das criancas do grupo informou,
posteriormente, que ambas se sentiram excluidas da atividade, uma vez que, dentre
a confusdo de jogadores simultaneos, ndo conseguiram ter acesso as pistas. Foi 0
maior grupo a jogar Cacga ao Tesouro.

Os demais grupos a jogar foram constituidos por dois a quatro jogadores:

primos, irmaos, mée e filho (a), pai e filha (0), amigos, colegas. A bibliotecaria Ana
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Maria citou em entrevista que a Caca foi inUmeras vezes momento de diversdo e
interacao familiar, entre as criangas e seus responsaveis. Observou-se que menor
parte dos usuarios interagiu individualmente com a atividade.

Implementada em 19 de julho, esta atividade foi composta por sete fases. A
introduc&o ao jogo foi posicionada estrategicamente na entrada do Espaco Infantil,
para que 0S Usuarios a vissem assim que adentrassem o espaco. Esta apresentacao
foi constituida de quatro figuras impressas e adesivadas nas paredes de vidro do
Espaco, como mostra a figura 6: 0 nome da atividade € acompanhado da ilustracéao
de um bau, que representa o tesouro a ser encontrado. Logo abaixo do bau estdo
dispostos dois QR codes, que convidam 0s usuarios a interacdo, e 0 mapa em sua

versao impressa.

FIGURA 6 — Apresentacdo da Caca ao Tesouro

Fonte: Registro da autora, 2018.

Na primeira fase o participante era convidado a escanear o0 QR code
“COMECE AQUI”, que o introduzira ao jogo. Ao escanea-lo com seu (ou de seu
responsavel) celular smartphone, o jogador era redirecionado a uma figura de

apresentacao do jogo (figura 7), na qual lia-se a seguinte mensagem:
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“‘Bem-vindo marujo! Estamos em uma missao para recuperar o grande tesouro
perdido do maléfico pirata Barba Negra. Cada QR code espalhado pelo Espaco
Infantil vai nos dar uma pista para encontrarmos esse valioso tesouro. MAS
ATENCAO A REGRA: Vocé deve seguir cada pista na ordem certa, sendo n&o
vamos conseguir encontra-lo! Para comecarmos a aventura, escaneie o QR code

namero 2, que esta ao lado, e fagca como ele pede”.

FIGURA 7 — Apresentacdo da Caca ao Tesouro Literario
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Bem-vindo marujo! Estamos em uma missao
pararecuperar o grande tesouro perdido
do maléfico pirata Barba Negra.

Cada QR code espalhado pelo Espaco Infantil
vai nos dar uma pista para encontrarmos
esse valioso tesouro.

MAS ATENCAO A REGRA:
Vocé deve seguir cada pista na ordem

certa, senao nao vamos conseguir
encontra-lo!

Para comecarmos a aventura, escaneie o QR

code numero 2, que esta ao lado, e faga como
ele pede.

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

O QR code que se encontrava ao lado, assim como todos os seguintes,
estava enumerado de acordo com a sequéncia da progressao do jogo para facilitar
gue o participante se localizasse no jogo. Seu escaneamento 0s levava a seguinte e

nova informacao:

“Va até a Gruta Matuta. Nela, ha alguns objetos. Escolha entre eles os itens que
vocé acha que poderdo nos ajudar nessa missao. Escaneie o cédigo atras dos itens

que escolher para continuarmos a busca” (figura 8).



77

FIGURA 8 — Fase 2
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Va até a Gruta Matuta. Nela, ha alguns objetos.
Escolha entre eles os itens que vocé acha que
poderdo nos ajudar nessa missdo. Escaneie o cédigo
atras dos itens que escolher
para continuarmos a busca.

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

Ao seguir a orientacao escaneada no QR code de numero 2, os participantes
eram aconselhados, como indicado na figura acima, a dirigirem-se a Gruta Matuta
para escolher quais dentre dois conjuntos de elementos (figura 9) melhor auxiliariam
0 jogador em sua busca.

FIGURA 9 - Gruta Matuta

Fonte: Registro da autora, 2018.

Ao chegar na Gruta Matuta, as criancas encontrariam dois conjuntos de
imagens. No primeiro grupo, foram apresentados um barril, uma espinha de peixe e
uma bota. No outro conjunto havia um mapa, uma luneta e uma bussola. Caso
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escaneasse 0 QR code anexado ao verso do primeiro conjunto, o jogador seria

levado a figura 10.

FIGURA 10 - Fase 3, primeira opcao

Que pena! Os objetos que voce escolheu nao
serdo muito Uteis na nossa viagem.
Tente novamente!

Fonte: elaborado pela autora, 2018.

Entretanto, se a crianca selecionasse 0s objetos certos para a caca ao
tesouro, que compunham o segundo conjunto, 0 QR code relacionado a ele levaria a

mensagem apresentada na Figura 11.

FIGURA 11 - Fase 3, segunda opcéo
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Parabéns marujo! Voce escolheu itens que vao nos
ajudar bastante! Agora navegue até o
Covil Ardil para se reunir com
o0s outros piratas. Juntos, vocés decidirdo
qual & o melhor caminho a tomar.

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

O feedback de felicitagbes apresentado na figura 11 foi inserido com intuito de
informar ao jogador de seu acerto e atuar como refor¢co positivo para que, ao
visualizar seu progresso, ele se sentisse motivado a continuar a busca. A proxima
meta a ser alcancada, como informado na figura 11, era encontrar o Covil Ardil
(figura 12), cuja localizacdo estava sinalizada em uma das estantes da lateral
esquerda do Espaco Infantil. Ao se deparar com a sinalizacdo do Covil, o jogador
deveria investigar as proximidades para encontrar algum indicio do proximo passo.
Essa pista era fornecida pelo QR code de niumero quatro, que pode ser visualizado

proximo a identificacdo do Covil Ardil na figura 12.

FIGURA 12 — Covil Ardil
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A e :
Fonte: Registro da autora, 2018.
A figura 13 apresenta a mensagem que o participante lia ao escanear o QR

code de numero 4, dando continuidade a sua caga ao tesouro:

“13 piratas vieram a reunidao. Que bagunca! A capitd Anne Bonny trouxe uma pista
valiosa, encontrada em uma de suas aventuras: um pedaco de papel sujo e rasgado
que revela onde esta a Luneta Que Tudo Vé. Com certeza a luneta vai nos levar até
o tesouro. Mas o papel esta rasgado justamente no nome do esconderijo! Leia e veja
se vocé consegue adivinhar onde é, marujo! Quando conseguir, siga diretamente

para essa ilha e procure pelo proximo cédigo!”.

Na representacdo do papel mencionado, lia-se “A Luneta Que Tudo Vé esta
na ilha dos tub”. Assim, o jogador deveria agora interpretar corretamente a sentenga
escrita no papel, o que o levaria até a llha dos Tubarfes, localizada no centro do

Espaco Infantil.

FIGURA 13 — Fase 4



81

13 piratas vieram a reunido. Que bagunca!
A capitd Anne Bonny trouxe uma pista valiosa,
encontrada em uma de suas aventuras:

um pedago de papel sujo e rasgado que revela onde

estd a Luneta Que Tudo VE. Com certeza a luneta
vai nos levar até o tesouro. Mas o papel esta rasgado

Jjustamente no nome do esconderijo!

Leia e veja se vocé consegue adivinhar onde &, marujo!

Quando consequir, siga diretamente para essa ilha

e procure pelo proximo cédigo!
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Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

A llha dos Tubardes, local representado no ambiente do Espaco Infantil por
uma de suas duas mesas de centro, escondia a Luneta que Tudo Vé. A
representacdo fisica do objeto foi feita artesanalmente, em papel, pelas méaos da
estagiaria. No centro da mesa estava 0 QR code 5 conectaria o0 jogador a seguinte

mensagem, como ilustra a figura 14:

“Parabéns, marujo! Chegamos a llha dos Tubardes e, depois de enfrentar varios
perigos - tubarbes famintos, pontes frageis sobre enormes abismos e armadilhas
mortais - encontramos a tal Luneta. YARRR! Olhe com a Luneta para as terras que
nos cercam. Com certeza ela nos dara alguma pista da localizagdo do Tesouro!”
(figura 14).

A Luneta foi disposta em cima da mesa, como um convite para que 0
participante a manuseasse e olhasse através de suas lentes. Ao fazé-lo, descobrira
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que a Luneta que Tudo Vé lhe mostra a seguinte mensagem "Va até a llha das

Sanguessugas".

FIGURA 14 - Fase 5, mensagem apresentada pelo QR code 5
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Parabéns, marujo!

Chegamos a Ilha dos Tubardes e, depois de enfrentar
varios perigos - tubardes famintos, pontes frageis sobre
enormes abismos e armadilhas mortais -, encontramos

a tal Luneta.
YARRR!
Olhe com a Luneta para as tervas que nos cercam.
Com certeza ela nos dard uma pista da localizagao
do Tesouro!

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

O participante deveria, assim, se dirigir a regido do Espaco Infantil que
representava a llha das Sanguessugas e procurar a pista que o colocaria mais
proximo da vitéria. Na llha, localizada na segunda mesa de centro do Espaco
Infantil, foi deixada uma mensagem em uma garrafa (figuras 15 e 16), cuja

interpretacdo levaria & proxima fase.
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FIGURA 15 - Mensagem na garrafa

Fonte: Registro da autora, 2018.

O cartaz escondido na garrafa (figura 16) revelava ao jogador que Chico,
papagaio de estimacdo de Barba-Negra, estava desaparecido no Porto Desconforto
e que o animal conheceria a localizacéo do tesouro buscado. Ao lado do esconderijo
da garrafa estava o0 QR code 6, cujo escaneamento direcionava o participante a um
recado que o instigava a procurar Chico, sugerindo que o papagaio poderia auxiliar
na busca. Assim, o jogador deveria buscar o Porto Desconforto e o papagaio Chico

para progredir na atividade.
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FIGURA 16 — Mensagem na garrafa: conteudo

Fonte: Registro da autora, 2018.

FIGURA 17 — Elementos da Fase 7

Fonte: Registro da autora, 2018.

Chico seria encontrado logo ao lado do QR code 7 (figura 17) que, quando

escaneado, informava a mensagem a seguir, como mostra a figura 18:

“Vejam! O papagaio repete o que Barba-Negra falava para ele! Agora estamos a um
passo de encontrar o Tesouro!” Ao lado na figura, o papagaio exclama “YARRRR!
Meu tesouro esta bem escondido no Ancoradouro Sumidouro! Nunca irdo encontra-

lo!”.
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Nesse momento seria necessario que o jogador interpretasse a pista para
concluir que a fortuna se encontrava no Ancoradouro Sumidouro. Encontrar o
Ancoradouro, portanto, o levaria a descoberta do tesouro. Alguns dos jogadores
chegaram rapidamente a essa conclusdo, correndo prontamente ao local que
representava o Ancoradouro. Outros se delongaram em seu raciocinio. Outros ainda

tiveram que ser lembrados de usar o mapa do tesouro para se localizar.

FIGURA 18 — Mensagem apresentada pelo QR code 7

VEJAM! O PAPAGAIO
REPETE O QUE BARBA-NEGRA
FALAVA PARA ELE!
AGORA ESTAMOS A UM PASSO
DE ENCONTRAR O TESOURO!!

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

Combinando as informacdes fornecidas pelo mapa do tesouro com sua
propria percepcdo espacial do ambiente, o jogador compreenderia que o
Ancoradouro Sumidouro se encontrava préximo a entrada da Biblioteca, na regido
imediatamente oposta ao inicio do jogo. O bau do tesouro estava escondido debaixo
de um lencgo, sobre um mobiliario da Biblioteca. Ao abri-lo, uma surpresa: o tesouro
que o bau guardava era composto por hada menos que um conjunto de livros e um

pergaminho explicativo em cujo conteldo, apresentado na figura 19, lia-se:

“‘Parabéns, vocé encontrou o tesouro perdido de Barba-Negra! Nesse bau
encontramos muitas pecas de ouro, mas 0s maiores tesouros séo os livros. E veja
guantos deles! Parece que Barba-Negra se tornou um dos maiores piratas da
Historia ndo foi por acaso hein? Afinal de contas, livros séo fonte de conhecimento!
Pegue um desses emprestado! Depois dessa dificil busca, vocé merece! Aproveite e

passe no balcio para receber sua parte do tesouro”.
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FIGURA 19 — Mensagem apresentada ao fim do jogo

Fonte: Registro da autora, 2018.

Com o final, pretendia-se demonstrar aos jogadores que livros sdo objetos
muito preciosos. Este ensinamento foi o elemento inserido na atividade com
proposito de motivar os participantes a leitura. A exclamagédo “Vocé merece!”, na
mensagem final (figura 19), foi escolhida para reforcar o valor dos livros ali
presentes. ApGs a leitura do pergaminho, grande parte criancas reagiu ao tesouro
explorando os livros ali presentes, retirando alguns deles do bau. Apds encontrar o
bau, o participante poderia se dirigir até o balcao de Referéncia para receber “sua
parte no tesouro”, ou seja, a premiagdo, um gibi e, caso desejasse, realizar o
empréstimo de algum dos livros. Cerca de metade dos livros-tesouro foram
emprestados durante a atividade.

As obras selecionadas para compor essa atividade foram aquelas cujas
narrativas iam de encontro a tematica do jogo: piratas e aventuras nos mares. Os
titulos escolhidos no planejamento da Caca ao Tesouro se mantiveram até o fim da
atividade. Essa manutencdo deu-se para maior controle dos funcionarios da
biblioteca: sendo sempre os mesmos livros, era facil lembrar quais dos muitos livros

devolvidos pelos usuarios diariamente deveriam ser repostos ao bad.
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Percebeu-se que as criancas de menor idade encontraram certa dificuldade
em interpretar as pistas. Esses jogadores precisaram de maior apoio da estagiaria
ou dos demais jogadores que os acompanhavam. Em uma ocasido, quatro irmaos
se reuniram para participar da atividade. O mais novo deles tinha apenas 3 anos. Os
demais, 13, 15 e 19 anos. A dindmica desse grupo no ato de jogar foi impar: o
jogador mais novo buscava as pistas que os irmaos mais velhos o ajudavam a
interpretar. Ficou evidente o companheirismo entre os irmaos, que juntaram esforgos
para auxiliar o cacula na investigacdo, comemorando com ele suas descobertas. Em
outro momento, duas primas se juntaram em cooperacao para navegar pelas pistas
da Caca ao Tesouro. Observou-se que a mais nova das duas, de apenas 5 anos,
encontrou certa dificuldade ao tentar interpretar as pistas que sua prima, com 7
anos, lia para ela. Ainda que tenham enfrentado tais entraves, a dupla, por fim,
conseguiu chegar ao bau do tesouro.

A Caca ao Tesouro foi divulgada em todos os andares do prédio da
instituicdo, com cartazes anexados aos murais de avisos. A atividade ficou
disponivel para interacdo por cerca de um més, tendo sido desinstalada do Espaco
Infantil em 31 de agosto de 2018. Nesse periodo, alguns dos elementos impressos
foram danificados e tiveram de ser substituidos por eles.

Ainda que o contexto ndo tenha permitido contagem exata, estima-se que
aproximadamente cinquenta usuarios, entre criancas, jovens e acompanhantes,
tenham participado da Caca ao Tesouro Literario. Alguns dos participantes relataram
ter descoberto a atividade através dos cartazes espalhados pelo prédio. Essa foi a
situacdo de uma familia que descobriu a existéncia da biblioteca mediante
divulgacao da Caca ao tesouro.

Outros compareceram a biblioteca para jogar em convite de seus amigos e
familiares, como foi o caso dos sobrinhos de uma das funcionéarias da instituicao.
Ela, tendo visto os cartazes informativos e sabendo que o0s sobrinhos tinham
afinidade com o tema caga ao tesouro, convidou-os para participar. Segundo a
funcionéria, eles nunca haviam visitado aquela biblioteca. O convite foi feito apenas
em intencdo que as criancas se divertissem com um tipo de brincadeira de que
gostavam, mas por fim os sobrinhos realizaram empréstimo de dois dos livros-

tesouro.

4.3.3 Termdbmetro da Leitura
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Com o Termbmetro da Leitura buscou-se engajar os leitores através do
elemento “competicdo”. As criangas que frequentavam a Biblioteca foram
convidadas a participar, sendo informadas que seu progresso na atividade seria
exibido nas paredes do Espaco Infantil, ao lado do marcador de avan¢o dos demais
jogadores. A premiacao selecionada para essa atividade também foi o gibi.

Em seus trés meses de vigéncia — setembro, outubro e novembro de 2018 —,
um total de doze criancas participaram do Termbmetro da Leitura. No més de
setembro, a atividade contou com quatro participantes, que no total leram trinta e
cinco livros. Em outubro foram oito jogadores — entre os participantes do més
anterior e outros novos jogadores —, que leram em conjunto cento e sete livros. Onze
criancas participaram do Termémetro em novembro, més no qual foram lidas setenta
e seis obras. No total, a atividade gerou duzentos e dezoito empréstimos.

A bibliotecéria Ana Maria Nogueira acredita que o motivo da queda de livros
lidos no més de novembro, ainda que o més tenha sido o de maior nimero de
jogadores, foi a aproximacao do fim das aulas na instituicdo: segundo ela, com a
proximidade do periodo de férias dos cursos ofertados pela instituicdo, alguns dos
responsaveis ndo levavam as criancas ao local. Portanto, a segunda quinzena de
novembro costumava ser marcada por menor circulacdo de usuérios infantis na
biblioteca, como de fato o foi em 2018. Ana Maria Nogueira concluiu que parte dos
usuarios infantis participantes do Termdémetro da Leitura, durante suas férias de
verdo, nao estavam sendo levados a biblioteca, o que repercutiu na queda do
namero de livros lidos no Termdmetro da Leitura de novembro.

O decorrer da atividade deu-se da seguinte forma: para cada usuario
participante foi disposto na parede do Espaco Infanti um termdémetro que
representava seu avanco na atividade ao longo do més (Figura 22). Quando
realizava o empréstimo dos livros, ao jogador era fornecida uma caneta para que
anotasse em seu Termbémetro, de maneira ascendente, cada obra emprestada na
ocasido. Deixar que o proprio participante registrasse seu progresso foi intencional.
Assim, o jogador visualizaria seu avango a cada livro anotado e dessa forma se
sentiria mais motivado a atividade, ou seja, mais motivado a leitura.

No fim de cada més, as anotacdes nos Termdmetros eram confrontadas pela
estagidria com o0s registros de empréstimo fornecidos pelo software de

gerenciamento de bibliotecas adotado por aquela rede de bibliotecas, o sistema
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InformaWeb. Por fim, era contabilizada mensalmente a quantidade de livros lidos por
cada participante, revelando assim a vencedora ou vencedor do més. O resultado
era divulgado ao lado dos Termbmetros, no proprio Espaco Infantil, e a vencedora

ou vencedor recebia seu prémio.

FIGURA 20 — Termbmetro da Leitura

Fonte: Registro da autora, 2018.

Uma das responsaveis entrevistadas sugeriu que a quantidade de paginas
dos livros lidos pelos competidores fosse contabilizada para critérios classificatérios.
A estagiaria ndo acatou a sugestao por entender que cada leitor tem seu proprio
nivel e ritmo de leitura. Hipoteticamente, enquanto um leitor proficiente consegue ler
uma obra de centenas de paginas em duas semanas, um leitor iniciante 1& um livro
de trinta paginas no mesmo intervalo de tempo. Portanto, contabilizar o nimero de
paginas lido desrespeitaria a singularidade do fluxo de leitura de cada usuario. Foi
mantida, assim, a contagem por nimero de livros.

Os jogadores do Termdmetro da Leitura abracaram o elemento
competitividade. A exemplo, uma das participantes, certa vez, argumentou que uma
das concorrentes deveria ser desclassificada, pois fazia “muita bagunga” no Espaco

Infantil. Em outubro de 2018, segundo més do Termdmetro, um dos participantes
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declarou duas vezes, no momento do empréstimo de livros, “Desta vez eu vou
ganhar!”. A estagiaria diversas vezes foi encurralada pelos jogadores, que
indagavam em grupo “Quem vocé acha que vai ganhar o Termémetro neste més?”.
A mae de um dos jogadores comentou com a estagiaria que seu filho,
ganhador do Termdometro em outubro de 2018, “nunca havia gostado muito de ler
antes do TermOmetro. Quase nunca lia, ndo tinha interesse pelos livros da
biblioteca”. Ela acrescentou com orgulho na voz: “Agora que ele entrou no
Termdmetro, toda semana traz livros para casa e me pede para lermos juntos”. A
mae de outra participante afirmou que a filha também nunca havia se interessado
muito pelos livros disponibilizados pela biblioteca, até que, observando os amigos
participarem do Termdmetro da Leitura, quis participar também. Essa participante se
tornou uma das mais vorazes leitoras do Termémetro e foi a vencedora da atividade

no més de novembro de 2018.
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5 ANALISE DE DADOS

Busca-se encontrar, neste momento de avaliacdo dos acontecimentos do
trabalho de campo, algumas pistas que possam trazer direcionamento a reflexao a
qual se propds investigar: o uso das atividades gamificadas para incentivar e engajar
a leitura das criancas que frequentavam a biblioteca.

Foram realizadas quinze entrevistas semiestruturadas (apéndice b) com os
participantes das atividades e quatro com alguns de seus responsaveis. Os
entrevistados responderam a treze perguntas, cujo eixo transitava entre
caracteristicas dos participantes e entre as atividades, incluindo o uso da tecnologia,
da competicdo e os efeitos dessas atividades, na visdo dos entrevistados, no
incentivo a leitura e na relacdo usuario-biblioteca.

A primeira pergunta questionou a idade dos participantes. As respostas
(grafico 2) indicam que 21% dos entrevistados, ou seja, quatro deles, se
encontravam na faixa de trés a seis anos. A maior parte dos entrevistados,
entretanto, possuia sete a dez anos: eram doze ao todo, integrando 63% da
amostra. No intervalo de onze a quatorze anos estdo dois dos entrevistados,
representando parcela de 11% do total, enquanto apenas um dos entrevistados, 5%
da amostra, se encontra na faixa de quinze a dezessete anos, como mostra o grafico

a sequir.

GRAFICO 2 - Idade dos participantes a quem se remetem as entrevistas

15a17
11a14 anos 3 a6 anos

anos 50 21%
11%

7 a 10 anos
63%
Fonte: Elaborado pela autora, 2019.
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A questdo seguinte indagou se os entrevistados realizavam alguma atividade
na instituicdo e, caso respondessem afirmativamente, qual ou quais atividades eram.
A maioria dos entrevistados, 32%, respondeu que faz aulas de violdo na unidade. As
porcentagens dos entrevistados que faziam aulas de teatro, ballet, teclado e
musicalizacdo foram, respectivamente, 10%, 10%, 16% e 11%. No total, 79% dos
participantes entrevistados faziam alguma atividade; 21% da amostra ndo cursava
aulas no prédio. Os dados podem ser visualizados no gréfico 3 a seguir.

GRAFICO 3 - Atividades realizadas na instituic&o

Nao realiza
nenhuma
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21%

Violao
32%

Musicalizaca
0
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Teatro

Teclado 10%

16% Ballet
10%

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

A proximas questfes se referiram as trés gamificagbes em estudo, realizadas
entre junho e novembro de 2018. A de numero trés indagou de qual ou quais
atividades gamificadas os entrevistados participaram. O cenéario ilustrado pelas
respostas (grafico 4) € bem diverso: alguns dos entrevistados participaram de todas
as atividades, outros participaram apenas de uma ou duas. Afirmaram ter participado
da Caca ao Tesouro Literario 56% dos entrevistados, enquanto que 32%

participaram do Termémetro da Leitura e 12% participaram do Livro Ultrassecreto.



GRAFICO 4 - De quais atividades gamificadas participou?
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93

A questdo de numero quatro perguntou aos entrevistados se eles sentiram

alguma dificuldade na interacdo com as atividades. Grande parte deles, 89%

declararam nao ter enfrentado nenhuma dificuldade, como indicado no gréafico 5.

Dois participantes — 11% da amostra — afirmaram que tiveram um pouco de

dificuldade, mas que foram auxiliados pelos demais individuos dos grupos com 0s

qguais jogaram. Destaca-se que os dois participantes possuiam, na época, 3 e 5

anos.

GRAFICO 5 - Sentiu alguma dificuldade em jogar?

Sim
11%

Nao
89%
Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

A quinta questdo indagou se 0s usuérios gostaram das atividades das quais

participaram e, caso tenham participado de mais de uma, quais foram suas
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preferidas. As respostas a primeira parte da pergunta foram unanimemente positivas

(gréfico 6), circulando entre “sim” e “muito”.

GRAFICO 6 — Gostou das atividades gamificadas em geral?
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Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

Quanto a preferéncia pelas atividades, 10% dos entrevistados né&o
responderam, 25% afirmaram preferir o Termémetro da Leitura, 5% gostaram mais
do Livro Ultrassecreto e a maioria, 60%, declararam preferir a Caca ao Tesouro

Literario. As porcentagens estéo representadas no grafico 7.

GRAFICO 7 - Preferéncia por uma das atividades gamificadas
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Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

Alguns dos usuarios complementaram sua resposta a questao cinco, de modo
a fornecer um panorama mais detalhado do impacto das atividades. A mae de duas
irmas que jogavam juntas a Caca ao Tesouro afirmou que as criancas gostaram
tanto da atividade que queriam ir a Biblioteca todos os dias para jogar. Até aquele
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momento da entrevista, elas haviam participado duas vezes. Uma das jogadoras do
Termbmetro da Leitura falou que, apds o inicio da acdo, queria ir a biblioteca
“sempre”, “para devolver os livros e pegar novos, para aumentar a minha pontuagao
no Termémetro”. Anteriormente, ela frequentava a Biblioteca apenas nos dias de
suas aulas de teatro.

A sexta questdo abordou o elemento sociabilidade, um dos critérios
norteadores da Caca ao Tesouro. Essa pergunta sO era feita caso o participante
tivesse respondido que participou da Caca na questdo de numero trés. A pergunta
namero cinco, assim, indagou se o participante interagiu com aquela atividade
individualmente ou em grupo.

Dos quinze respondentes da questdo seis, onze afirmaram (grafico 8) que
jogaram com suas familias (irmas, irmdos, primos e responsaveis) e quatro
apontaram ter jogado com a ajuda dos amigos. Quatro participantes interagiram com
a Caca ao Tesouro Literario individualmente e em grupo, em momentos diferentes,
como mostra o grafico 8. Nenhum dos entrevistados interagiu com a Caca ao

Tesouro apenas sozinho.

GRAFICO 8 — O participante jogou sozinho ou em grupo?

Sozinho
21%
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79%
Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

O uso da tecnologia € contemplado pela questédo de numero sete. Ela foi feita
aos participantes que haviam respondido, na questao trés, ter participado da Caca
ao Tesouro e (ou) do Livro Ultrassecreto, as duas atividades gamificadas mediadas
pela tecnologia. Foi perguntado nessa sexta questdo se o0s participantes haviam
gostado do uso dos QR codes e se eles ja haviam tido contato com o recurso
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anteriormente as atividades. A primeira pergunta, todos os entrevistados

responderam afirmativamente (grafico 9).

GRAFICO 9 — O que achou do uso dos QR codes nas atividades?
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Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

A grande maioria dos respondentes, como pode ser visualizado no grafico 10,
sequer conhecia a ferramenta. Apenas 26% afirmaram ja conhecer o funcionamento
de um QR code. Desses 26%, trés entrevistados ndao haviam tido, em momento
anterior as atividades, oportunidade de interagir com a ferramenta, s6 tinham
conhecimento de sua existéncia. Apenas dois dos dezenove participantes

conheciam e ja haviam escaneado QR codes previamente.

GRAFICO 10 — A(s) crianca(s) ja conheciam QR codes?
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Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

O Livro Ultrassecreto foi a atividade contemplada na oitava questdo. Foi
perguntado ao jogador que havia, de acordo com a pergunta trés, participado dessa
atividade se ele, apos a leitura das sinopses, havia de fato selecionado um ou mais
Livro (s) Ultrassecreto (s) e feito o empréstimo dele (s), conforme proposto na
atividade. Em caso afirmativo, foi perguntado se eles haviam gostado da leitura.
Todos os participantes responderam ter escolhido ao menos um Livro Ultrassecreto
(grafico 11).

GRAFICO 11 — Empréstimo de Livros Ultrassecretos
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Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

Uma das participantes respondentes da questdo oito afirmou nao ter lido o
Livro Ultrassecreto que pegou emprestado e ndo soube explicar o porqué. Os
demais entrevistados declararam ter gostado das obras que escolheram através da

leitura das sinopses, como mostrado no grafico 12.

GRAFICO 12 — Se sim, gostou da leitura?
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Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

Aos participantes do Termdmetro da Leitura, de acordo com a terceira
questao, foi indagado na nona pergunta se acreditavam ter sido a competicdo um
elemento positivo e saudavel na atividade. Responderam que sim 87% dos
entrevistados (grafico 13). Um dos responsaveis entrevistados respondeu
afirmativamente e acrescentou: “para as criangcas € um estimulante”. Outro
responsavel afirmou que, por causa da competicdo, sua filha “se sentiu motivada a

el

levar os livros [para casa] e a ler". Uma das participantes disse que a
competitividade era, em suas palavras, “mais ou menos positivo”. Ela completou que
preferia jogos cooperativos, “aqueles em que cada um ajuda o outro”. “Como a Caga

ao Tesouro?”, perguntou a entrevistadora. “Isso”, respondeu a participante.

GRAFICO 13 — A competicdo, em seu ponto de vista, foi um elemento positivo e
saudavel no Termdémetro da Leitura?
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Fonte: Elaborado pela autora, 2019.
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Em seguida, na questdao dez, foi perguntado aos participantes se eles
acreditavam que as atividades haviam trazido mais interatividade a Biblioteca
(grafico 14), e se isso era algo positivo em seu ponto de vista. As respostas as duas

perguntas foram, em sua totalidade, positivas.

GRAFICO 14 - Acha que as atividades trouxeram mais interatividade para a
Biblioteca?

Nao
0%

Sim
100%
Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

Entre as respostas foi comum a expressdo “ela [a biblioteca] ficou mais
divertida”, que aparece quatro vezes. Algo proximo, “a biblioteca ficou menos séria”,
foi falado por um dos entrevistados. Duas respostas declararam que as atividades
tornaram a biblioteca mais atrativa para criancas. “Acredito que sim, que elas
mudam a imagem da biblioteca, de lugar ‘sério’ e estimulam a imaginacdo das
criangas” foi um dos apontamentos apresentados. Foi citado também que a
interatividade tornava a biblioteca mais atrativa para as criancgas.

A seguinte questdo, de numero onze, pergunta se 0s entrevistados acreditam

que as atividades podem atuar como instrumento de engajamento de leitores
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(incentivar a leitura). Todos os entrevistados responderam que sim (gréfico 15). Uma
das participantes acrescentou: “Acredito que as agdes incentivaram muito a leitura
nao so ‘pra’ mim, mas para varias outras criancas. Elas vao pegando livros cada vez
maiores”. A essa questdo dez, uma das responsaveis respondeu: “Antes do
Termometro, minha filha pegava livros emprestados, mas n&o se sentia estimulada a
ler, acabava devolvendo sem I|é-los e ficava desanimada com isso. Com o
Termbmetro, ela sentia que precisava ler para devolver e pegar outros emprestados
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e isso a animava muito”. Outro responsavel afirmou “Pra’ minha filha, elas [as
atividades] ajudaram a aprimorar a leitura”. Uma das participantes afirmou: “achei
sim, as pessoas vinham mais vezes ‘pra’ ler e ‘pra’ pegar livros. Ficou bem mais
legal. Antes dessa atividade eu vinha na biblioteca s6 de vez em quando, agora

venho todo dia que tenho aula aqui, terca e quinta”.

GRAFICO 15 - Acredita que as atividades incentivam a leitura?
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Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

A questdo doze, pendltima, indagou se 0s participantes e 0s responsaveis
entrevistados gostariam que a biblioteca continuasse a realizar as atividades. As
respostas foram afirmativas, unanimemente (grafico 16). As falas dos entrevistados
gravitaram entre “Gostaria”, “Queria muito”, “Com certeza” e “Sim, e outras

[atividades] parecidas”.

GRAFICO 16 - Gostaria que a Biblioteca continuasse realizando essas atividades?
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Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

A questdo de numero treze propds que participantes e responsaveis
expressassem abertamente suas criticas e sugestdes relativas as atividades. Foram
recebidas as seguintes sugestdes: “que o Termdmetro da Leitura seja medido por
guantidade de péaginas dos livros que os patrticipantes leram” e que “seria legal que
fizessem uma atividade que juntasse todas essas trés em uma sO e que a gente
pudesse jogar em todo o espaco da Biblioteca. Também seria legal que tivesse mais
fases, ‘pra’ ficar mais dificil”. A critica ao nivel de dificuldade das atividades também
apareceu em outra resposta: “Acho que os jogos foram muito faceis, queria que eles
fossem um pouco mais dificeis”.

Outros apontamentos importantes para a analise foram feitos na ocasido das
entrevistas, posteriormente a elucubracdo das questbes. Um dos responsaveis
afirmou que “As atividades inspiraram ela [sua filha] a desenvolver um projeto
pessoal de arrecadacédo de livros na nossa igreja, ‘pra’ doa-los a orfanatos. Durante
as atividades ela percebeu que nem toda crianga tem acesso a livros, e quis ajudar”.
A mée de dois dos participantes declarou que achou a Caga ao Tesouro “genial” e
acrescentou que era a terceira vez que levava os filhos a biblioteca para jogar. Outra
responsavel apontou que foi apenas atraves da divulgacdo da atividade que ela e
suas filhas descobriram que existia uma biblioteca no prédio, ainda que tenham
frequentado semanalmente o prédio por meses antes daquela data. Uma vez que as
criangas adoravam ler, acrescentou, iriam & biblioteca com frequéncia.

A mée de um dos patrticipantes do Termdémetro da Leitura, enquanto seu filho
realizava o empréstimo dos livros que seriam inseridos na contagem de seu

termbmetro, falou a estagiaria que, antes do inicio da atividade, seu filho tinha muito
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interesse pela leitura. Quando comecou a participar da atividade, acrescentou ela,
ele criou o habito de levar toda semana para casa livros que liam juntos.

O canal de comunicacdo disponibilizado no site institucional também foi
utilizado como meio para expressar criticas em relacdo as atividades, como ja citado
anteriormente. Uma mae, cujos dois filhos frequentavam aulas no prédio, registrou

através desse canal o seguinte depoimento (apéndice a):

“Gostaria de parabenizar os funcionarios da Biblioteca [...] pela criatividade e por
tornar o espacgo infantil tdo interativo. Meus filhos adoram e ficam ansiosos pelo
intervalo das aulas para poderem ir a biblioteca. A iniciativa do arquivo secreto foi

muito interessante! Adoramos!”

A autora deste trabalho retornou a biblioteca em outubro de 2019 para
coletar, através de entrevista (apéndice c), as impressdes da bibliotecéaria Ana Maria
Nogueira Pinto sobre as trés atividades de gamificacdo realizadas na unidade em
2018. Foram feitas oito perguntas a bibliotecaria, que giravam em torno do uso da
tecnologia nas acdes, do incentivo a leitura através da gamificacdo e do impacto das
atividades na relacdo usuario-biblioteca. A seguir, € apresentada a entrevista
realizada com Ana Maria.

Pesquisadora: Poderia compartilhar algumas impressdes sobre as atividades

gamificadas para engajamento de leitores realizadas entre junho e novembro de
2018 na biblioteca?

Bibliotecaria: Acho que fator mais importante dessas acdes é a participacao e
como ela se repercute com as familias. Era uma forma de interagdo em que a familia
utiliza o espaco e a biblioteca e isso é muito importante. Entdo é isso. Alguns pais
relataram que gostaram muito, que a biblioteca estava mais dinamica, entédo achei

gue foi muito positivo.

Pesquisadora: “Vocé acha importante que esse tipo de atividade seja

realizado em bibliotecas?”
Bibliotecaria: “Muito. E importantissimo, porque dinamiza, traz a ludicidade da

literatura. Porque o livro colocado meramente quieto ndo tem muita atratividade. A
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partir da hora em que eu comeco a fazer algumas acdes com ele, trago ele para um

lado mais ludico, fago ele parecer mais interessante”.

Pesquisadora: “Na sua percep¢ao, como as atividades impactaram na relacao

usuario-biblioteca?”
Bibliotecaria: “Deram mais elo, estabeleceram um vinculo maior. As criancas
diziam ‘Vamos a biblioteca, mamae!’, entdo isso (a gamificacdo) ja trouxe eles com

mais constancia. Eles ja sabiam que podiam encontrar algo diferente aqui”.

Pesquisadora: “Acredita que as atividades tenham alcangado seu propdsito

de engajamento de leitores?”

Bibliotecaria: “Acredito. Por exemplo, o relato de Gabriela®, que participou
das atividades. Ela se tornou uma leitora voraz. Acredito que sdo muito importantes
essas agOes. Em alguns momentos, alguns ndo ddo muita importancia a essas

acoes, mas acho que, desse publico, de 70% a 80% se interessaram mais”.

Pesquisadora: “Achou positivo o uso dos QR codes?”

Bibliotecaria: “Foi bacana, mostra que estamos antenados. Mostra pra crianga
que o livro ndo é meramente papel, que conseguimos interagir com ele pela
tecnologia”.

Pesquisadora: “Acredita que as tecnologias podem se tornar aliadas no

incentivo a leitura?”

Bibliotecaria: “Sim, muito”.

Pesquisadora: “Que outras tecnologias vocé visualiza como passiveis de uso

para esse propoésito (engajamento de leitores)?”
Bibliotecaria: “Os jogos, como o RPG, podem trabalhar de uma forma mais

dindmica a literatura com suas historias”.

Pesquisadora: “Alguma critica ou sugestéo as atividades realizadas?”

'® Nome ficticio adotado para preservar a identidade da usuaria.
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Bibliotecaria: “Nao. Acredito que foi um processo de aprendizado. A critica €
positiva, foi muito bom. Trouxe, como se diz, um ‘ar novo’. Pena que hoje nos

estamos muito limitados, mas quando da, a gente consegue fazer algo diferente”.

Finalizou-se, dessa forma, a entrevista com Ana Maria, bibliotecaria que geria
a Ul a época do planejamento e execucdo das gamificacbes, que vivencia as
dindmicas cotidianas daquela unidade da informacéo.

Para dar apoio aos elementos qualitativos na analise do impacto das
atividades, foram acrescidos a investigagcdo dados extraidos dos relatorios de
empréstimo gerados pelo sistema de gerenciamento de bibliotecas Informa Web,
implementado na biblioteca na época do estudo. Com a analise de tais dados,
pretende-se mensurar e comparar o resultado das trés atividades no engajamento
de leitores.

Inicialmente foram contabilizados os empréstimos gerados pela realizacdo de
cada atividade. Em relacdo ao Termdmetro da Leitura, atividade mensal cujas
mecanicas exigiram controle das fichas de empréstimo de cada usuario participante
e cuja periodicidade mensal permite avaliar seu impacto em relacdo aos meses
anteriores, as fichas de empréstimo de cada participante seriam utilizadas na
investigacdo do impacto da atividade no quesito incentivo a leitura.

A seguir, os numeros de obras infantis e juvenis emprestadas nos meses de
realizacdo das atividades gamificadas — junho a novembro de 2018 - serdo
comparados com o numero de empréstimos dos meses anteriores do mesmo ano.
Ainda serdo usados como instrumento de analise os relatérios de empréstimo
concernentes aos dois anos predecessores, 2016 e 2017, a titulo de comparacao.

O resgate dos relatorios de 2016 e 2017 e dos cinco primeiros meses de 2018
permitiu visualizar a relacéo entre leitores e biblioteca em momento imediatamente a
intervencdo implementada, favorecendo a identificacdo da dinamica-base sobre a
gual se atuou. Estes dados sobre o empréstimo, quando comparados com o periodo
em que as atividades de gamificacdo foram realizadas, dao indicios sobre os
possiveis impactos causados pelas atividades gamificadas no empréstimo de livros.

Ainda que os relatdrios mensais de empréstimo sejam usados para mensurar
0 impacto das acdes, compreende-se que de sua analise resultard uma estimativa,
ja que inumeros outros fatores podem ser responsaveis por queda ou crescimento

do volume de obras emprestadas.
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No Livro Ultrassecreto, implementado em 19 de junho de 2018, todos os livros
integrados a atividade foram emprestados. No primeiro dia de vigéncia, em uma
terca-feira, trés livros foram escolhidos. Na quinta-feira 21 de junho, mais oito livros
encontraram seus usuarios. Outro dos pacotes foi emprestado no dia seguinte e na
quinta-feira, 28 de junho, os ultimos trés livros foram selecionados. Esse fluxo de
empréstimos pode ser melhor visualizado no grafico 17.

GRAFICO 17 — Fluxo de empréstimo dos Livros Ultrassecretos
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Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

Nota-se que 0s picos de empréstimo ocorreram nas tercas e quintas, dias da
semana nos quais eram realizadas aulas na instituigao.

A Caca ao Tesouro foi uma atividade pervasiva realizada entre 19 de julho e
31 de agosto de 2018 no Espaco Infantil da Ul. O objetivo dos jogadores na Caca
era encontrar o Bau do Tesouro, dentro do qual foram colocados 16 livros-tesouro. O

fluxo de empréstimo de tais livros esta representado no grafico 18.
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GRAFICO 18 - Fluxo de empréstimo dos livros expostos na Caca ao Tesouro
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Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

Dos 16 livros expostos na atividade, 6 foram emprestados para 8 usuarios. Os
empréstimos se concentraram na primeira semana de vigéncia da Caca: 4 livros
foram emprestados no dia 19 de julho (quinta-feira) e 1 no dia 23 de julho (segunda-
feira). Posteriormente, outro livro-tesouro foi emprestado, em 08 de agosto (quarta-
feira).

Conjectura-se que a baixa quantidade de empréstimos a partir da segunda
semana da Caca ao Tesouro Literario seja consequéncia de duas questdes relativas
aos livros integrantes a atividade: a homogeneidade temética de suas narrativas e a
permanéncia dos mesmos livros do inicio ao fim da atividade. Acredita-se que caso
a selecéo de livros contemplasse maior diversidade de temas, maior quantidade de
participantes seriam contemplados em seus gostos e suas necessidades
informacionais. Supbe-se também que se novos titulos fossem periodicamente
adicionados ao bau, mais leitores seriam alcangados pela selecéo.

O Termbmetro da Leitura, realizado de setembro a novembro de 2018, foi,
dentre as trés, a atividade gamificada que mais gerou resultados positivos em
relacdo ao fomento de empréstimos de livros. Os quantitativos de obras lidas pelos

participantes durante a atividade estao dispostos na tabela a seguir.

TABELA 3 — Estatisticas de livros lidos no Termdmetro da Leitura
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N Numero de : . Média de livros lidos por
Més .. Livros lidos .
participantes participante
Setembro 4 35 8,75
Outubro 8 107 13,38
Novembro 11 76 6,91
Total 12 218 18,16

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

A atividade contou com quatro participantes em setembro, primeiro més em
que os termdmetros foram expostos nas paredes do Espaco Infantil. Ao todo, os
quatro leram 35 livros, perfazendo uma média de 8,75 livros por participante. No
més seguinte, outubro, oito participantes aceitaram participar do Termbémetro da
Leitura. Eles leram 107 livros, uma meédia de 13,38 livros por usuario jogador. Em
novembro, Ultimo més do Termbémetro da Leitura, onze participantes leram 76 livros,
0 que significa que, em média, 6,91 obras foram lidas por cada um dos deles. No
total, 218 livros foram lidos pelos doze jogadores interagiram com o Termdmetro da
Leitura. Portanto, foram lidos em média 18,16 livros por participante.

Investigando as fichas de empréstimo dos usuéarios participantes do
Termdmetro da Leitura, referentes ao ano de 2018, pode-se visualizar melhor o
impacto da atividade gamificada no engajamento dos leitores. O quantitativo mensal
dos livros emprestados em 2018 aos participantes do Termdmetro pode ser
visualizado no grafico 19. Apés exame desse gréfico, verifica-se que os meses de
maior fluxo de leitura dos participantes no ano de 2018 coincidem com 0s meses de

vigéncia do Termdmetro da Leitura: setembro, outubro e novembro.

GRAFICO 19 - Livros lidos pelos participantes do Termdmetro da Leitura em
2018
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Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

O gréfico 20 apresenta o total de livros lidos pelos participantes de cada més
de realizacdo do Termémetro da Leitura, informacédo sobreposta pela média dos

livros lidos pelos participantes de cada edicdo mensal.

GRAFICO 20 — Livros lidos pelos participantes do Termdmetro da Leitura em
setembro, outubro e novembro de 2018
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Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

E interessante notar também o impacto das trés atividades gamificadas sobre
0 aumento mensal de empréstimos de livros infantis e juvenis. Estas informacdes
foram obtidas a partir dos dados extraidos dos relatorios de empréstimo fornecidos
pelo sistema Informa Web. As informacdes indicadas através desses dados estédo

contidas no grafico e na tabela a seguir.

GRAFICO 21 - Livros infantis e juvenis emprestados mensalmente nos anos de
2016, 2017 e 2018 na biblioteca
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Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

O grafico apresentado compara as quantidades de livros infantis e juvenis

emprestados mensalmente nos anos de 2016, 2017 e 2018. Observa-se através do
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estudo das informagBes dispostas no grafico que h4 uma vazéo de leitores na Ul
entre os meses de julho e dezembro de 2016 e 2017. Em 2018, ainda que em julho
e agosto tenham apresentado uma queda de empréstimo em relacdo aos meses
anteriores, o cenario mudou nos meses seguintes. No més de setembro de 2018
observa-se o apice do numero de leitores do ano, somando um total de 691 obras
infantis e juvenis emprestadas, 237 e 249 livros a mais que no mesmo més dos anos
de 2017 e 2016, respectivamente. Outubro de 2018 segue em alta, com 651
empréstimos, sendo superior a outubro de 2017 em 281 empréstimos e a outubro de
2016, em 240.

No més de novembro de 2018 nota-se uma queda de empréstimos em
relacdo aos meses anteriores. Ainda assim, o numero de empréstimo do més é
superior ao de novembro dos anos anteriores em 23 e 132 obras. Dezembro de
2018 segue o fluxo dos anos de 2017 e 2016: € o més de menor numero de
empréstimos do mesmo ano. Entretanto, ao contrario dos demais meses do segundo
semestre de 2018, dezembro apresenta menor empréstimo em relacdo ao mesmo
periodo em 2017 e 2016, seguindo a tendéncia dos primeiros meses de 2018.

Para compreender a queda no numero de empréstimos em novembro e
dezembro, resgata-se a fala da bibliotecaria Ana Maria, quando aponta que o fluxo
de frequentadores do Espaco Infantil nesses meses diminui devido ao periodo de
férias dos alunos da instituicdo. Observou-se, de fato, uma queda de frequentadores
naquele espaco, sobretudo na ultima quinzena de novembro e em todo o més de
dezembiro.

Em novembro, o Termémetro da Leitura contou com onze participantes, que
leram em média 6,36 livros cada, média consideravelmente menor que primeiros
meses da atividade. Destes, trés nao realizaram empréstimos na segunda quinzena
do més. Do total de 70 livros lidos pelos onze participantes, 57%, ou seja, 40 livros
foram emprestados na primeira quinzena de novembro.

No més de dezembro a auséncia dos leitores € ainda maior: dos onze
participantes do Termdmetro da Leitura do més anterior, apenas cinco realizaram
empréstimo de livros no ultimo més do ano. Assim, considerando 0s quantitativos
apresentados e a auséncia observada em campo, € seguro afirmar que o periodo de
férias de fato repercute na reducdo do fluxo de usuérios infantis e juvenis da
biblioteca, assim como apontado por Ana Maria. Sendo novembro um més de

vigéncia do Termbmetro da Leitura, pode-se concluir que a atividade foi impactada
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pela evasdo, o que € comprovado pela diminuicdo do numero de empréstimos
efetuados nesse més (tabela 4 e gréafico 21).

Para melhor observar as transformacdes ocorridas no fluxo de empréstimo
através dos periodos em estudo, calcula-se a média mensal de livros infantis e
juvenis que circularam em 2017, em 2016 e 2018. Assim, temos 0 seguinte

resultado:

TABELA 4 — Média de empréstimos de livros infantis e juvenis, por periodo

2016 2017 2018

Jan. a maio Jun. a nov.
432 552

460 547

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

A tabela 4 demonstra, portanto, que nos primeiros cinco meses de 2018 a
média de empréstimos de livros infantis e juvenis tenha sido inferior a média de 2016
e 2017. Ja os seis seguintes meses de 2018, nos quais foram realizadas as
atividades gamificadas em estudo, apresentam média de empréstimo superior as
médias de todos os periodos trés periodos anteriormente citados.

Os dados extraidos dos relatorios de empréstimo trazem, de modo geral,
resultados positivos. Os nimeros de empréstimos de junho, julho, setembro, outubro
e novembro de 2018, meses nos quais foram realizas as trés atividades gamificadas,
foram superiores aos meses correspondentes nos anos de 2017 e 2016. Apenas 0
més de agosto de 2018, no qual estava acontecendo a Caca ao Tesouro, teve
menor desempenho em relacdo aos anos anteriores. As informacdes extraidas das
fichas de empréstimo de 2018 dos usuarios participantes do Termémetro da Leitura
comprovam que esses usuarios leram mais nos trés meses de realizacdo da
atividade que nos demais meses do ano, o que corrobora com a hipétese de que a
atividade gamificada tenha aumentado o engajamento dos leitores.

A seguir serdo apresentadas as reflexdes proporcionadas pela anélise do
trabalho de campo. De confluéncias identificadas entre falas das personagens, dos

documentos e da propria bibliografia foram extraidas trés categorias analiticas que
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guiardo essas reflexdes: 0 uso da tecnologia nas atividades, o incentivo a leitura e o

fortalecimento da relacéo usuario-biblioteca.

5.1 CATEGORIAS DE ANALISE

As categorias de analise apresentadas nos topicos a seguir foram elaboradas
a partir das observacgdes, coleta e sistematizacdo dos dados do trabalho de campo,
em dialogo com o referencial tedrico que da suporte a pesquisa. A partir desta
andlise podem ser resgatadas informacdes mais precisas sobre o conteldo em

estudo: o engajamento dos usuarios com a leitura a partir da gamificagéo.

5.1.1 Uso da tecnologia

Os estudos de Castells (1999) e de outros autores que se debrucaram sobre
a revolucdo informacional e sua repercussdo nas vivéncias, no cotidiano e nos
comportamentos dos individuos e das organizacbes forneceram fundamentacéo
para a investigacdo em curso. A luz da bibliografia constatou-se que as novas
geracdes de usuéarios de bibliotecas, inseridas nesse contexto, possuem um
comportamento informacional proprio e trazem as unidades de informacdo novas
demandas por servicos e produtos que dialoguem com esses novos modos de viver,
de conviver, de buscar e de aprender.

Para caminhar do macro ao micro e entender a realidade regional face as
transformacdes globais, resgatou-se a pesquisa TIC kids online Brasil 2018
(PESQUISA SOBRE O USO DA..., 2019), cujos indices apontam que 89% das
criangas e jovens brasileiros de 9 a 17 anos possuem acesso a internet atraves de
telefones celulares. Olhando mais de perto em direcdo a regido central do pais
atraves da pesquisa TIC domicilios 2018 (PESQUISA SOBRE O USO DAS..., 2019),
constata-se que 95% dos domicilios do centro-oeste brasileiro possuem telefone
celular. Assim, é possivel compreender que a tecnologia da informacdo e
comunicacao esta presente no cotidiano de grande parte da comunidade regional.

Cintra (2016) problematiza que a interagcdo com a tecnologia pode se dar em
diversos graus: alguns dos usuarios de tecnologia conseguem utiliza-la plena e
criticamente, conhecendo seus recursos e aprendendo com o uso deles; outros

tantos ndo acessam plenamente as ferramentas possibilitadas por essas
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tecnologias, ndo as conhecem ou ndo fazem uso critico delas. Dessa forma, ainda
gque a maioria das criangas e jovens estejam, atualmente, cercados por essas
inovacdes, tenham acesso e ainda interajam com elas, grande parte desses
individuos ndo gozam integralmente dos recursos possibilitados por elas.

Durante o estagio em biblioteca no ano de 2018, observou-se que as criancas
e jovens que frequentavam a Ul possuiam acesso e interagiam com aparelhos
celulares smartphones de uso proprio ou de seus responsaveis. E possivel
considerar, assim como constatado na literatura, que esses usuarios tém suas
vivéncias, comportamento, aprendizados e necessidades influenciados diretamente
por essas tecnologias. Consequentemente, algumas das demandas informacionais
gue esses usuarios trazem a biblioteca sdo também decorrentes do acesso e uso
dessas ferramentas.

A interacdo com a tecnologia fazia parte do cotidiano dos usuérios e
frequentadores infantis e juvenis da biblioteca. Mas seria essa interagdo plena ou
superficial? Essas pessoas conheciam a diversidade de ferramentas que oferecem
os smartphones com que interagiam cotidianamente? Os dados trazidos pelas
entrevistas fornecem um direcionamento a essa pergunta: 74% dos usuarios
entrevistados ndo conheciam a ferramenta QR code antes de participarem do Livro
Ultrassecreto e (ou) da Caca ao Tesouro. Apresentando a ferramenta a eles e
possibilitando que interagissem com ela, a Biblioteca cumpriu seu papel de amparar
o desenvolvimento da capacidade de utilizacdo da tecnologia.

Foi perguntado nas entrevistas com 0s usudrios infantis, juvenis e seus
responsaveis se 0s participantes das atividades teriam gostado do uso do QR code,
ao que todos responderam que sim. Entretanto, o uso da ferramenta nao foi, por si
s, fator decisivo em relagdo ao incentivo a leitura: o Termémetro da Leitura, que
nao fez uso da tecnologia digital, foi uma atividade gamificada que engajou inUmeros
usuarios na leitura.

Ana Maria, bibliotecaria da instituicdo, apontou que o uso dos QR codes
viabilizou a interacdo com o livro através da tecnologia. A fala de Ana Maria destaca
0 encontro de um tradicional suporte da informagédo com a tecnologia digital. No
Livro Ultrassecreto e na Caca ao Tesouro Literario, a tecnologia presente no
cotidiano dos usuarios mediou a interagdo com o espaco da biblioteca e com os
livros. Pode-se considerar, assim, que o uso dos cdodigos representou um dialogo

entre a instituicdo, as obras e o universo tecnoldgico do qual vém os usuarios. No
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Livro Ultrassecreto, os QR codes mediaram o contato dos participantes com a
narrativa das sinopses e na Caga ao Tesouro Literario, o recurso mediou 0 acesso a
narrativa apresentada pela atividade. Extrapolou-se a interacdo virtual tal como os
usuarios a conheciam: foi apresentada a eles uma nova maneira de usar a
tecnologia para interagir com o mundo fisico e com o universo literario, através do
escaneamento de QR codes.

Acredita-se que a propria interacdo mediada pela tecnologia também tenha
sido positiva: a interatividade foi um elemento extremamente elogiado pelos usuarios
€ Seus responsaveis, como Visto nas respostas a questdo quatorze da entrevista. A
interacao foi relacionada a diverséo e ao estimulo a imaginacao das criancas. A mae
que utilizou o site da instituicio mantenedora para expressar sua opinido
parabenizou a equipe de funcionarios da biblioteca por “tornar o espago infantil tdo

interativo” (apéndice a).

5.1.2 Engajamento em leitura

Entre outros ambitos, a formacéo intelectual, social, moral e afetiva dos
sujeitos é afetada pela leitura, como visto em Garcia (2000), citado por Fernandes e
Silva (2013). O advento das TICs transformou 0 modo como se |é: em ambito digital,
a leitura é interativa, hipertextual.

Gee (2003) defende que é preciso considerar que o ato de ler ultrapassa o0s
contextos tradicionais de interacdo. Devem ser compreendidas também como leitura
a interpretacdo de imagens, de sons e de sinais, bem como a interpretacdo que um
jogador faz das informacdes fornecidas a ele durante um jogo, leitura decisiva para
seu caminhar pela atividade, como aponta Silveira (2013). A leitura nos jogos, indica
Serpa (2014), é feita de maneira interativa. Ao longo do jogo, vencendo desafios e
atingindo novos niveis, o jogador recebe novas informacdes cuja interpretacdo €
fundamental para que ele tome decisdes que o levem adiante na atividade.

A bibliotecaria Ana Maria acredita que 0s jogos, através de suas narrativas,
também contam histérias e podem ser usados para envolver o jogador na literatura
de maneira dinamica e ludica. Pode-se considerar, portanto, que 0s jogos s&o
essencialmente narrativa e podem também atuar como suporte as narrativas. Sendo
a gamificacdo o uso aplicado da mecanica de jogos para engajar e motivar

participantes, estende-se a premissa a ela.
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Direcionando essas elucidacdes para a andlise das atividades, compreende-
se que na Caca ao Tesouro, a narrativa do marujo em busca do tesouro permeia
toda a atividade. A leitura e interpretacdo do mapa, das pistas e dos desafios é
decisiva para o progresso do jogador. A narrativa visual que complementa a Caca ao
Tesouro e busca imergir o jogador compreende simbolos e elementos que permeiam
o tema da atividade, como as ilhas, o papagaio, a bussola e a luneta. No Livro
Ultrassecreto, a leitura se faz presente na interpretacdo da narrativa visual — no
aviso, a cores vermelho e preto simbolizam atencdo e mistério, respectivamente — e
na apreciacdo das sinopses dos livros escondidos nos envelopes. No Termdémetro
da Leitura tém-se uma simples narrativa visual, na qual a interpretacéo das cores e
do termdmetro como simbolo indicavam em qual sentido deveriam ser registradas as
leituras dos participantes e qual dos competidores estava obtendo melhor resultado.
Assim, o ato de jogar, por si sO, envolveu leitura e interpretacdo, em maior ou menor
nivel.

A gamificacdo é citada na literatura da ciéncia da informacédo (FELKER, 2014;
SPINA, 2013, SENA, 2017) como instrumento de incentivo a leitura. A metodologia,
segundo os autores, pode causar impacto tanto no engajamento de novos leitores
quanto na fidelizacdo dos ja existentes.

Pensando nisso, cada atividade foi planejada de modo a buscar promover, de
alguma forma, a leitura. No Livro Ultrassecreto, a atmosfera do mistério e as
sinopses instigavam os participantes a investigar a identidade dos livros e a
mergulhar em sua leitura. Considera-se que a atividade motivou 0s usuérios a
leitura, uma vez que, em nove dias, todos os livros envolvidos na atividade haviam
sido emprestados. Todos 0s usuarios que tiveram a curiosidade de investigar,
escaneando os QR codes e lendo as sinopses, encontraram livros de seu interesse,
como demonstrado pelas respostas a questdo onze da entrevista. Apenas um dos
entrevistados n&o leu o livro ultrassecreto que levou consigo para casa. Alguns
leitores fizeram empréstimo simultdneo de mais de um livro ultrassecreto.

Na Caca ao Tesouro Literario, atividade pervasiva, o empréstimo de livros ndo
fazia parte da mecanica do jogo, ao contrario das duas outras atividades. Aqui 0s
livros ganharam status de tesouro: como seria digno das maiores riquezas do
capitdo Barba-Negra, quatorze livros foram guardados em seu bau de tesouros —
cuja descoberta era o objetivo do jogo. A representacdo dos livros como tesouro

intencionava metaforizar o valor dos livros e do conhecimento, como escrito no
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pergaminho colocado em cima dos livros no interior do bau. Ainda que os
empréstimos ndo fizessem parte da mecanica da atividade, na primeira quinzena da
atividade (entre 19 de julho e 8 de agosto) os jogadores selecionaram seis livros-
tesouro para empréstimo. ApoOs esse periodo, ndo ouve circulacdo das obras
contidas no bau. Supfe-se que isso se deva a nao-diversidade tematica das obras
selecionadas para a atividade, todas elas orbitando o tema “aventuras no mar”, e a
invariabilidade dos livros presentes no bau de tesouros. Essas hipoteses foram
formuladas observando-se que os livros-tesouro que encontraram seus leitores
foram emprestados apenas no inicio do periodo de vigéncia da Caca. Acredita-se
que, caso o bau apresentasse maior diversidade de obras, a probabilidade de que
mais leitores encontrariam livros de seu interesse seria maior.

O Termbmetro da Leitura, por sua vez, buscou motivar os participantes
através da competicdo e do sistema de feedback sempre acessivel, integrado ao
espaco da biblioteca. Foi perceptivel o engajamento dos usuarios, que passaram a ir
com maior frequéncia a biblioteca. Através da analise do grafico X, que apresenta o
somatorio dos livros emprestados nos meses de 2018 aos participantes do
Termdmetro, percebe-se aumento do nimero de empréstimos em setembro, outubro
e novembro, meses nos quais ocorreram a atividade. Em setembro, quatro
participantes leram 35 livros, compondo uma média de 8,75 livros lidos por jogador.
Em outubro, oito participantes leram 107 livros — 13,38 livros por jogador. JA em
novembro houve queda no fluxo de usuérios infantis e juvenis na Ul, o que se refletiu
em queda no numero de empréstimos de livros infantis e juvenis, inclusive em
relacdo aos participantes do Termémetro da Leitura. Nesse més, onze participantes
leram 76 livros, uma média de 6,91 livros por jogador.

Foi perguntado aos participantes infantis e juvenis, responsaveis e a
bibliotecaria Ana Maria se eles acreditavam que as atividades teriam atuado como
incentivo a leitura. Ana Maria afirmou que sim e recordou uma das participantes que
se tornou leitora voraz apOs participar das atividades. Adversamente, acrescenta:
‘em alguns momentos, alguns ndo ddo muita importancia a essas a¢fes, mas acho
que, desse publico, de 70% a 80% se interessaram mais”.

Das respostas dos usuarios entrevistados, destaca-se o relato de uma mae
indicando que, antes do Termdmetro, sua filha levava emprestado alguns livros da
biblioteca, mas nao se sentia estimulada a ler, acabava devolvendo-os sem |é-los,

ficando desanimada com isso. “Com o Termdmetro”, afirma a mae, “ela sentia que
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precisava ler para devolver e pegar outros emprestados e isSso a animava muito”. Ou
seja, o Termémetro da Leitura motivou a participante a leitura. A mae de outro dos
participantes do Termbémetro afirmou que a atividade fez com que seu filho
superasse o desinteresse pela leitura. A partir da gamificacéo, relatou, ele criou o
hébito de levar para casa semanalmente livros da biblioteca, histérias que filho e
mae liam juntos.

A premiacdo para quem participasse da Caca ao Tesouro e para O
participante ganhador das edicdes mensais do Tesouro da Literatura era um gibi. O
prémio foi escolhido de maneira a ele proprio também promover a leitura.

Por fim, é considerado que as atividades podem ter também causado impacto
indireto no engajamento de leitores usuarios da biblioteca em questdo, levando a
leitura de obras que ndo estavam envolvidas diretamente nas gamificacbes. Para
verificar essa suposicao, seréo utilizados os dados da tabela 4, que compara as
médias de empréstimo de livros infantis e juvenis da biblioteca em quatro periodos:
todo o ano de 2016, de 2017, os cinco primeiros meses de 2018 e o intervalo de
junho a novembro de 2018. Constata-se, a partir da leitura da tabela 4, que a média
do nimero de empréstimos desses livros nos cinco primeiros meses de 2018 estava
inferior a média de empréstimo dos anos anteriores. Entretanto, a média no periodo
seguinte, de junho a novembro — meses nos quais foram realizadas as atividades
gamificadas — é superior a todos os periodos anteriormente mencionados, o que é
considerado um indicio de que as atividades levaram, direta ou indiretamente, a um
aumento do numero de empréstimos dos livros do Espaco Infantil. Relacionando as
falas das diversas personagens envolvidas no contexto da pesquisa a essas
estatisticas, o resultado positivo das atividades em geral sobre o engajamento de

leitores se reitera.

5.1.3 Fortalecimento da relagcdo usuario-biblioteca

Verificou-se na leitura de alguns autores e no estudo de dados estatisticos
gue ha um historico afastamento da populacdo brasileira em relagdo as bibliotecas
do pais. A partir das elucidacdes de Suaiden (2000) e Failla (2016), percebeu-se que
esse distanciamento é consequéncia do estigma carregado por essas instituicdes ao
longo dos anos, de um lugar elitista, punitivista, relacionado majoritariamente a

educacao formal. Vieira, Passos e Rockiki (2009) acreditam que um dos motivos do
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afastamento é a ndo correspondéncia as necessidades e comportamentos
informacionais dos usuarios.

A inquietacdo que desembocou neste estudo, no planejamento e execucao
das atividades gamificadas foi a observacdo de que algumas das criancas e dos
jovens que frequentavam o Espaco Infantil da biblioteca se dirigiam ao local apenas
para esperar o inicio das aulas de que participavam no prédio. Esses usuarios
potenciais ndo interagiam com 0 acervo e com 0 espaco da biblioteca. Interagiam
apenas com seus colegas de classe, quando os encontravam no Espaco Infantil. A
biblioteca naquele momento servia apenas de sala de espera para eles. Nesse
contexto, a instituicdo ndo estava servindo ao seu proposito de, dentre outros,
formar leitores. Era necessario alcancar esses usuarios, lhes mostrar que a
biblioteca possibilita, entre outras coisas, leituras impares para sua formacéo social,
intelectual, moral e afetiva. Konata (2009, p. 17) afirma que “desenvolver relagdes
com 0s usuéarios é imperativo se as bibliotecas desejarem ir de encontro as
necessidades da proxima geracgao [...]". A biblioteca deveria se conectar com essas
criancas e jovens, tornar-se interessante para eles.

ApOs investigacdo da literatura, foi constatada a existéncia de inumeras
iniciativas de uso da gamificacdo para engajamento de leitores (FELKER, 2014;
SPINA, 2013, SENA, 2017) e fortalecimento de vinculos entre bibliotecas e usuéarios
(WALSH, 2014). A partir dai, delineou-se a estratégia de conectar os usuarios a
leitura e a biblioteca através da atrativa interatividade dos jogos, usando a
gamificagdo para engajar novos usudrios infantis e juvenis na leitura e fidelizar os
usuarios ja existentes. A algumas das atividades gamificadas foi adicionado o QR
code como elemento tecnoldgico, para que se promovesse aprendizado ao uso da
tecnologia — outra importante missdo da biblioteca contemporédnea — e se
conectasse ao universo das criangcas e jovens, cujas vivéncias eram permeadas e
intermediadas pelo uso das novas tecnologias, como celulares smartphones.

A bibliotecaria Ana Maria apontou como impacto das atividades gamificadas
implementadas na Ul o fortalecimento do vinculo com os usuarios. Segundo ela, as
gamificacbes “deram mais elo, estabeleceram um vinculo maior. As criangas diziam
‘Vamos a biblioteca, mamae!’, entdo isso [a gamificacao] ja trouxe eles com mais
constancia. Eles ja sabiam que podiam encontrar algo diferente aqui”. A fala de Ana
Maria vai de encontro a de Monsani (2016), quando o autor afirma que “Utilizar tais

elementos dos jogos no ambiente da biblioteca faz com que ela seja vista de forma
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diferenciada pela comunidade, pois incorpora elementos de diversao em um local
gue muitos interagentes n&o os espera encontrar” (MONSANI, 2016, p. 80).

Os relatos de dois dos entrevistados confirmam tais apontamentos de Ana
Maria e Diego Monsani, pois afirmaram que a interatividade das atividades
transformou a imagem da biblioteca, tornando-a “menos séria”. Esse discurso vai de
encontro ao exposto na literatura sobre o 6nus da imagem da biblioteca brasileira.
Da fala dos dois entrevistados depreende-se que, para eles, a interatividade
produzida pelas atividades provocou a ruptura dessa imagem negativa, “séria”, da
biblioteca. Complementarmente, foi comentado também em entrevista que a
interatividade tornava a biblioteca mais atrativa para os usuarios infantis. Ou seja,
ela nao apenas romperia com a imagem “séria” do lugar, mas também se tornaria
atrativa aos olhares infantis. Considerando a fala de Gobbi (2009), que coloca a
interatividade como caracteristica central da nova geracdo, pode-se compreender
porque esse elemento foi bem recebido pelos interagentes: € um elemento proprio
de sua cultura.

Nas entrevistas, varios dos jovens, das criancas e de seus responsaveis
relataram ter aprovado as atividades e que estavam indo com maior frequéncia a
biblioteca durante as ag¢des. Uma fala que ilustra esse novo comportamento é: “[A
biblioteca] ficou bem mais legal. Antes dessa atividade eu vinha na biblioteca sé de
vez em quando, agora venho todo dia que tenho aula aqui, terca e quinta”. E
também exemplo o elogio enviado por uma mae através do site institucional

(apéndice a):

“Gostaria de parabenizar os funcionarios da Biblioteca [...] pela criatividade e por
tornar o espaco infantil tdo interativo. Meus filhos adoram e ficam ansiosos pelo
intervalo das aulas para poderem ir a biblioteca. A iniciativa do arquivo secreto foi

muito interessante! Adoramos!”.

A partir das falas dos entrevistados, dos apontamentos de Ana Maria e do
estudo da literatura, percebe-se que de fato as atividades gamificadas foram
responsaveis pelo fortalecimento do vinculo entre os usuarios e a biblioteca.
Responséaveis, criancas e jovens visualizaram que lhes foi dada a oportunidade de
interagir entre si, com a biblioteca e com a literatura. Para muitos deles, as

atividades possibilitaram momentos de socializacao e de diverséao.
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Além do fortalecimento, houve também a criacdo de novos vinculos. Uma das
responsaveis entrevistadas declarou que seu filho frequentava o espaco para
aguardar suas aulas de violdo, mas nunca havia se interessado pelos livros da
biblioteca. A estagiaria havia observado que, realmente, essa crianca, quando ali
presente, ndo interagia com O espaco e constava no sistema de gestdo de
bibliotecas que ela nunca havia feito o empréstimo de livros. Apds envolvimento com
as atividades, a crianca em questdo ndo apenas passou a ir com mais frequéncia a
biblioteca, mas também desenvolveu o habito de leitura: lia os livros e gibis expostos
no Espaco Infantil e as vezes selecionava alguns deles para empréstimo. Outro caso
em que foram criados vinculos foi relatado por uma mae, cujas filhas frequentavam
semanalmente o prédio daquela instituicdo ha meses, pois faziam aula de ballet na
instituicdo, mas a familia ndo sabia que havia uma biblioteca no local. Apenas
através da divulgacao da Caca ao Tesouro, com cartazes anexados nos murais do
prédio, mée e filhas descobriram a existéncia da biblioteca. A mée contou que suas
filhas adoravam ler e que agora, depois da descoberta, a familia frequentaria a

biblioteca.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho se prop6s a investigar o impacto de atividades gamificadas no
engajamento de leitores infantis e juvenis, tomando como universo estudado o
publico frequentador da biblioteca em analise, mantida por instituicdo nacional de
carater privado. Para tal, foram planejadas, implementadas — entre junho e
novembro de 2018 — e avaliadas trés atividades gamificadas: Livro Ultrassecreto,
Caca ao Tesouro Literario e Termdmetro da Leitura. Os projetos foram guiados por
consideracdes da literatura da area e foram levadas em conta particularidades da
biblioteca e do publico com o qual seriam aplicadas as atividades.

Em seu Espaco Infantil, ambiente no qual se encontrava o acervo classificado
como “infantil” e “juvenil” da Ul, reservado para leitura dessas obras e para
convivéncia do publico em questdo, a biblioteca recebia, no cenario anterior as
atividades, inumeros frequentadores que ndo interagiam com o ambiente ou com 0s
livros ali dispostos. Estes usuarios estavam ali apenas esperando que suas aulas
comecassem. As vezes, se encontravam e conversavam no Espaco Infantil e a
interacdo se dava apenas entre os pares. Nessas situacoes, a biblioteca ndo estava
cumprindo com sua principal missdo que, segundo a bibliotecaria Ana Maria, era
promover a leitura.

O estudo dos efeitos das trés atividades fornece apontamentos do impacto
causado pelo uso da gamificacdo naquele contexto. A andlise foi feita mediante
dialogo entre a literatura, as falas das criancas, jovens e responsaveis envolvidos
nas acoes, os discursos da bibliotecaria Ana Maria Nogueira Pinto, que acompanha
ha anos as dinamicas daquele ambiente, além dos dados extraidos do sistema
gerenciador de bibliotecas InformaWeb.

Considerando, por exemplo, os dados relativos ao empréstimo de livros
infantis e juvenis (graficos 17, 18, 19, 20 e 21 e tabelas 3 e 4) e as consideragdes de
Ana Maria e dos usuarios da Ul, considera-se que as atividades, no geral, serviram
ao seu proposito de incentivo a leitura. Com excecdo de um, os Livros Ultrassecreto
encontraram seus leitores. Acredita-se que a Caca ao Tesouro Literario, ainda que
por deficiéncias em seu planejamento tenha ficado aquém do seu potencial de
engajar leitores, também tenha sido uma experiéncia positiva, conseguindo
incentivar alguns dos participantes a leitura. O Termémetro da Leitura também foi

bem-sucedido em engajar varios de seus participantes no ato da leitura.
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Foi relatado que a atividade fez com que um dos participantes superasse 0
desinteresse pela leitura e que outra crianga, antes frustrada em suas investidas ao
universo da literatura, encontrasse no Termdémetro um motivador a pratica da leitura.
Portanto, as atividades gamificadas, atendendo a missédo da biblioteca, conseguiram
engajar em leitura.

Acredita-se que o impacto das atividades gamificadas extrapolou o incentivo a
leitura. Foi constatado que o uso da tecnologia no Livro Ultrassecreto, através da
insercdo dos QR codes como ferramenta mediadora das atividades, serviu para
apresentar aos usuarios um recurso de que eles ndo tinham conhecimento: 74% dos
participantes dessas atividades ndo conheciam os codigos de resposta rapida antes
de participar das atividades. Com a utilizacdo do recurso, a Ul atuou como
viabilizadora do aprendizado ao uso da ferramenta.

A investigacdo da literatura sobre o emprego da gamificagdo em bibliotecas
trouxe a tona um outro possivel beneficio decorrente do uso da metodologia: o
fortalecimento do vinculo entre usuérios e biblioteca. Na pratica, a autora deste
trabalho e a bibliotecaria Ana Maria constataram que a realizacdo das atividades
desembocou na criacao e fortalecimento de lacos. Uma familia relatou que, ainda
que frequentasse o prédio semanalmente, foi apenas através da divulgacédo da Caca
ao Tesouro que descobriu a existéncia de uma biblioteca no prédio. Decidiram, por
isso, frequenta-la. Outros usuarios relataram que, com as atividades, passaram a ir a
Biblioteca com mais frequéncia.

Suaiden (2000) e Failla (2016) discorrem sobre o énus historico que carrega a
imagem da biblioteca brasileira, vista pela populacdo em geral como demasiado
intelectual, um local ligado ao estudo formal e ao castigo. A fala de dois
entrevistados revela que antes da realizagdo das atividades a biblioteca era, para
eles, negativamente um “local sério”. Através dos diversos discursos, percebeu-se
que alguns dos familiares, filhos e amigos passaram a identificar a biblioteca como
um lugar de diversado, dindmico, no qual pudessem interagir entre si, com o espaco e
com a literatura. Acredita-se que a consolidacdo de vinculos seja extremamente
importante para o estabelecimento de uma relagéo afetiva entre usuarios e biblioteca
que trara frutos tanto para a formacéao dos individuos quanto para o fortalecimento
da instituigao.

Conclui-se que as trés atividades gamificadas empreendidas entre junho e

novembro de 2018 junto aos usuarios infantis e juvenis da biblioteca, com intuito de
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engajar leitores, ndo apenas serviram ao proposito para o qual foram pensadas, mas
também melhoraram a imagem que os usuarios tinham da instituicdo, viabilizaram o
aprendizado em relacdo ao uso de um recurso tecnolégico, fortaleceram lagos e
criaram novos vinculos entre 0s usuarios e a biblioteca. Assim, € um desejo que este
trabalho sirva de inspiragdo ao mostrar algumas possibilidades de uso da
gamificacdo na biblioteca e que bibliotecarias e bibliotecérios, na leitura deste
estudo, renovem seu animo em atuar como agentes de mudanca, estreitando lacos

e construindo pontes entre a biblioteca e seus usuarios.
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APENDICE A: COMENTARIO ENVIADO POR USUARIA

O usudrio entrou em contato:
NOME:

TELEFONE:

E-MAIL:

LOCAL: Goiama - Goias

UNIDADE: Sesc Centro - ASSUNTO: OQutros

MENSAGEM: Gostaria de parabenizar os funcionarios da Biblioteca pela criatividade e por tornar o espago mnfantil tio
mnterativo. Meus filhos adoram e ficam ansiosos pelo intervalo das aulas para poderem 1ir a biblioteca. A iniciativa do arquivo secreto fo1

muito interessante! Adoramos!
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APENDICE B: ENTREVISTA COM PARTICIPANTES E RESPONSAVEIS

Qual é a idade da (s) crianca (s)?
Faz alguma atividade na instituicdo? Se sim, qual (is)?

De quais jogos participou (participaram)?

A

Sentiu (sentiram) alguma dificuldade em jogar? Se sim, qual a razdo dessa
dificuldade?

Gostou (gostaram) das atividades em geral? De qual gostou mais?

o,

6. Caso a(s) crianca(s) tenha(m) participado da atividade Caca ao Tesouro

Literario: jogou sozinha ou em grupo?

7. Caso a(s) crianca(s) tenha(m) participado das atividades Caca ao Tesouro

Literario e/ou Livro Ult%rassecreto: o que achou do uso dos QR codes nas

atividades? Ja conhecia (conheciam) esse recurso?

8. Caso a(s) crianca(s) tenha(m) participado da atividade Livro Ultrassecreto:

pegou algum Livro Ultrassecreto emprestado? Gostou da leitura?

9. Caso a(s) crianca(s) tenha(m) participado do Termdmetro da Leitura: a

competicdo, do seu ponto de vista, foi um elemento positivo e saudavel na
atividade? Comente, se quiser.

10. Acha que as atividades deixaram a biblioteca mais interativa? Isso € bom, a seu
ver?

11. Acha que essas atividades incentivam a leitura?

12. Gostaria que a biblioteca continuasse realizando essas atividades?

13. Tem alguma sugestao ou critica com relacéo a elas?
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APENDICE C: ENTREVISTA COM A BIBLIOTECARIA ANA MARIA

. Poderia compartilhar algumas impressbes sobre as atividades gamificadas
para engajamento de leitores realizadas entre junho e novembro de 2018 na
biblioteca?

. Acha importante que esse tipo de atividade seja realizado em bibliotecas?

. Na sua percepcdo, como as atividades impactaram na relacdo usuario-
biblioteca?

. Acredita que as atividades tenham alcancado seu propésito de engajamento

de leitores?

5. Achou positivo 0 uso dos QR codes?

6. Acredita que as tecnologias podem ser aliadas no incentivo a leitura?

. Que outras tecnologias vocé visualiza como passiveis de uso para esse
propésito (engajamento de leitores)?

. Alguma critica ou sugestao as atividades realizadas?



