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Don’t go into the library

The library is dangerous—
Don’'t go in.

If you do
You know what will happen.
It's like a pet store or a bakery—

Every single time you’ll come out of
there

Holding something in your arms.
Those novels with their big eyes.
And those no-nonsense, all muscle

Greyhounds and Dobermans,
All non-fiction and business,

Cuddly when they’re young,
But then the first page is turned.

The doughnut scent of it all,
knowledge,
The aroma of coffee being made

In all those books, something for
everyone,
The deli offerings of civilization itself.

The library is the book of books,
Its concrete and wood and glass
covers

Keeping within them the very big,
Very long story of everything.

The library is dangerous, full
Of answers. If you go inside,

You may not come out
The same person who went in.

Alberto Rios



RESUMO

Com o rapido avango e disseminagdo das Tecnologias da Informacdo e da
Comunicacgéao (TIC), a oferta de produtos e servigos foi modificada e a necessidade
de inovacéo foi instalada nas organizacbes. Nas bibliotecas, primordialmente, nas
universitarias, a busca pela inovacédo tem sido indispensavel e pauta de discussao
entre bibliotecérios preocupados em acompanhar o cenério de transicao, aperfeicoar
os atendimentos e cultivar seus usudarios, marcados por novas expectativas e
comportamentos ocasionados pelo progresso e convivéncia com as tecnologias. O
Servico de Referéncia (SR) é um dos servicos oferecidos pelas bibliotecas
universitarias e lida diariamente com os académicos e suas respectivas
necessidades e comportamentos informacionais, oferece auxilio para a pesquisa
cientifica e nos processos de aquisicao de informacéao relevante, sendo essencial no
tripé ensino-pesquisa-extensdo das instituicées de ensino. Dado o contexto, atrelado
a linha de pesquisa “Propriedade Intelectual e Ensino” do Programa de Mestrado
Profissional em Inovacéo Tecnoldgica da Universidade Federal do Triangulo Mineiro,
o objetivo do estudo foi propor para os SR um material de orientacbes para as
possibilidades de aplicacdo de uma técnica denominada Gamification, que significa
utilizar da mecanica, da estética e do pensamento baseados em games para engajar
pessoas, motivar a acao, promover a aprendizagem e resolver problemas (KAAP,
2012) e que é uma das tendéncias no ambito de inovacdo em bibliotecas (MARCIAL,
2016). Para o SR, pode colaborar com a participagdo dos académicos nas sessdes
de treinamento conduzidas por bibliotecarios de referéncia, que, por vezes, notam
alunos dispersos e desinteressados devido a auséncia de motivacao e interesse nos
temas abordados. O estudo possui carater de pesquisa exploratoria quanto aos
objetivos e bibliograficos quanto aos procedimentos adotados. Para a elaboracéo do
material, ap6s o levantamento bibliografico em bases de dados e periddicos
cientificos, foi utilizada a metodologia de Alves (2015) proposta em seu livro
“‘Gamification: como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras: um guia
completo: do conceito a pratica”, norteador na adaptacdo da técnica e preparacao
das orientacdes para 0os SR e analisado através de leituras esquematizadas. Como
resultado, um material de orientacdes genéricas para a aplicagcdo do Gamification foi
apresentado juntamente com uma prévia de como pode ser usado para facilitar o
exercicio profissional de bibliotecarios atuantes em diferentes bibliotecas
universitarias. O exemplo teve como foco o SR da Biblioteca Setorial Univerdecidade
(Universidade Federal do Triangulo Mineiro).

Palavras-chave: Biblioteca universitaria. Servigco de Referéncia. Gamification.



ABSTRACT

With the quick advancement and dissemination of Information and Communication
Technologies (ICT), the offer of products and services has been changed and the
need for innovation was introduced in organizations. In the libraries, mainly in
academics, the search for innovation has been necessary and discussion agenda
among librarians who are concerned to keep up with the changes, improve service
and cultivate theirs users with new expectations and behaviors that are caused by
progress and familiarity with the technologies. The Reference Service (RS) is one of
the services proffered by academic libraries and delas daily with academics and their
respective behaviors and informational needs, provides assistance for scientific
research and relevant information acquisition, being fundamental in the education-
research-extension tripod of educational institutions. In this context, inserted to the
“Intellectual Propoerty and Teaching” line of the Professional Master’'s Program in
Technologial Innovation at the Federal University of Triangulo Mineiro,
the aim of the study was propose guidelines to RS for the possibilities of applying a
technique titled Gamification, which means using game-based mechanics, aesthetics
and thinking to engage people, motivate action, promote learning and problem
solving (KAAP, 2012) and is one of the trends in libraries innovation (MARCIAL,
2016). For the RS, it can collaborate with the participation of students in training
sessions conducted by reference librarians, who, occasionally, realize students
scattered and disinterested due to the lack of motivation and interest in the topics
covered. . The paper is an exploratory research on the purposes and bibliographic on
the procedure. For the formulation of the material, after the bibliographic survey in
scientific databases and journals, the methodology of Alves (2015) proposed in her
book “Gamification: como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras: um
guia completo: do conceito a pratica” was used and analyzed through schematic
readings to guide the adaptation of the technique and preparation of guidelines for
the RS. As a result, generic guidance material for Gamification application was
presented along with a preview of how it can be used to subserve the professional
exercise of librarians working in different academic libraries. The example focused on
the RS of the Univerdecidade Library (Federal University of Triangulo Mineiro).

Keywords: Academic Library. Reference Services. Gamification.
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1 INTRODUCAO

A partir das mudancas sociais, culturais e tecnologicas ocasionadas pelo
rapido avanco e disseminacdo das Tecnologias da Informac¢do e da Comunicacao
(TIC), comumente chamadas também, atualmente, de Tecnologias Digitais, as
organizacdes dos mais diversos segmentos passaram a adotar novas estratégias
focadas em inovacéao, tanto para acompanhar o cenario em transicdo, como também
para melhor atender as demandas advindas de clientes e usuérios, agora
acostumados com a velocidade e com as facilidades oferecidas pelos aparatos
tecnoldgicos®. Nesse sentido, a mudanca direcionada aos usudrios e clientes de
produtos e servigos deixou de ser um diferencial e passou a ser fator decisivo na
estratégia desenvolvida por gestores e especialistas de diferentes areas e locais
preocupados com a sobrevivéncia das organizagoes.

Em relacdo as bibliotecas, organizacGes pertencentes, primordialmente, ao
cenario educacional, a necessidade de inovacdo e gerenciamento de mudancas
tornou-se evidente nos ultimos anos, dado aos desafios intrinsecos a oferta de
produtos e servigos informacionais que foram afetados pelo desenvolvimento das
TIC, como apontam estudos recentes realizados na area de Biblioteconomia e
Ciéncia da Informacdo. Com enfoque nas bibliotecas universitarias -que sao
espacos de transformacdo do conhecimento a partir das possibilidades ofertadas
pelos seus produtos e servigos- as dificuldades e demandas agravam-se em razao
das caracteristicas de seu publico principal, 0os universitarios, que presenciaram 0s
avancos tecnologicos e como consequéncia possuem expectativas maiores quanto
aos servicos que utilizam e necessidades diferentes das geracfes anteriores.

Dentro do contexto de mudancas organizacionais apresentado, uma técnica
denominada Gamification tem sido alvo de pesquisadores e gestores dispostos a
mudar a realidade de suas organizac¢des, inclusive, bibliotecarios. De forma breve, a
técnica diz respeito ao uso dos elementos dos jogos em contextos reais
(DETERDING; KHALED; NACKE; DIXON, 2011). E uma técnica passivel de ser

! Castells (2005) argumenta que nossa sociedade esta em transformacao desde a década de 1980,
sendo tal transformacdo um processo que ocorre de forma multidimensional, mas associado a
emergéncia de um novo paradigma tecnologico que possui como suporte as Tecnologias da
Informacédo e da Comunicacgédo, que teve inicio a partir dos anos 1960 e é difundido de forma desigual
pelo mundo.
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empregada em diversos segmentos e destaca-se como alternativa para a
mobilizagdo, motivacdo e treinamento de pessoas independente de caracteristicas
pessoais. O uso e 0 sucesso da técnica, possivelmente, explica-se pelo fato de que
as pessoas apreciam o ato de jogar desde os primeiros anos de vida, como é
possivel observar nas brincadeiras infantis. A titulo de exemplo, McGonigal (2010)
mostra que se somadas todas as horas jogadas de World of Warcraft (WoW)? por
seus jogadores, 5,93 bilhdes de anos teriam sido gastos na resolucédo de problemas.
Tal exemplo demonstra um campo a ser explorado por diversas areas do
conhecimento, ja que os individuos ndo se importam em “exaurir” algumas horas em
desafios presentes em jogos e, diferentemente do que muitos pensam, os adultos
formam a maior parcela de jogadores no Brasil, a frente de adolescentes e criancas
como demonstram pesquisas recentes.’

Considerando as possibilidades da técnica supracitada e levando-se em
consideracao a realidade de transformacodes vivenciada pelas bibliotecas, o presente
estudo analisa o Gamification como técnica voltada ao treinamento de pessoas e
propde um material de orientacdes para a aplicacdo da mesma dentro de Servicos
de Referéncia de bibliotecas universitarias, fortemente afetados pelas TIC. A escolha
pelo tema e setor em especifico justifica-se na proximidade que o0 mesmo possui
com a comunidade académica (graduandos, pés-graduandos, técnicos, docentes,
entre outros) e com o0s processos de aprendizagem. Ademais, nota-se a
necessidade de estudos nacionais sobre o tema, uma vez que grande parte dos
exemplos de aplicacdo da técnica estd em empresas que visam 0 lucro ou em
bibliotecas de universidades internacionais. O material elaborado, que visa a
inovacdo do Servico de Referéncia, inspira-se no livro “Gamification: como criar
experiéncias de aprendizagem engajadoras: um guia completo: do conceito a
pratica”, de Flora Alves e publicado em 2015, traz conceitos e orientacdes valiosas
para solucdes de aprendizado a partir do Gamification, porém, ndo especificas para

0 ambito das bibliotecas e das atividades desenvolvidas em Servicos de Referéncia.

% Jogo on-line do género MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) desenvolvido
pela produtora Blizzard e langado em 2004.

® REDACAO GALILEU. Adultos jogam mais videogame do que adolescentes no Brasil. 2019.
Disponivel em: https://revistagalileu.globo.com/Sociedade/noticia/2019/07/adultos-jogam-mais
videogame-doqueadolescentes-no-brasil.html. Acesso em: 08 nov. 2019.
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A juncdo das orientagcbes de Alves (2015) com as préticas adotadas na
Biblioteconomia favorecera o desempenho do aprendizado dos alunos nas
orientacdes dispostas pelo servico; pois, diferente do que se acredita, o crescimento
académico ndo esta apenas em sala de aula, seja nas escolas ou universidades,
sendo a biblioteca um dos espacos que contribuem para a evolugcdo do
conhecimento. O material elaborado ainda conta com um exemplo de como as
orientacbes poderdo ser abordadas por bibliotecarios. Para tanto, a Biblioteca
Setorial Univerdecidade, da Universidade Federal do Triangulo Mineiro, foi escolhida
para a apresentacao do protétipo.

O Programa de Mestrado Profissional em Inovacao Tecnoldgica (PMPIT) da
Universidade Federal do Triangulo Mineiro (UFTM) traz, entre os seus pilares, a
busca pela inovacdo através de pesquisas desenvolvidas pelos discentes e
docentes. Nesse sentido, em relacdo aos aspectos inovadores, vale a definicdo
proposta pelo Manual de Oslo, na qual

Uma inovagédo é a implementacéo de um produto (bem ou servi¢o) novo ou
significativamente melhorado, ou um processo, ou um novo método de
marketing, ou um novo método organizacional nas praticas de negdcios, na
organizac&o do local de trabalho ou nas relages externas (ORGANIZACAO
PARA COOPERA(;AO DO DESENVOLVIMENTO ECONOOMICO, 2006)

O presente trabalho é caracterizado como inovador por apresentar novas praticas,
melhorias e métodos possiveis para um servico oferecido por organizacdes do
mesmo eixo, as bibliotecas.

O trabalho esta dividido em cinco secbes. A primeira mostra 0s objetivos a
serem alcancados com a pesquisa, a segunda demonstra 0s conceitos necessarios
para a compreensdo dos resultados alcancados, a terceira descreve a metodologia
adotada para o alcance dos resultados, a quarta apresenta o resultado principal da
pesquisa, e, por fim, as consideracdes finais juntamente com as perspectivas futuras

do trabalho desenvolvido.
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2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

Elaborar e propor um material de orientacées genéricas para a utilizacdo do
Gamification nos Servicos de Referéncia de bibliotecas universitarias, a partir da
andlise e adaptacdo da metodologia de Alves (2015) proposta para treinamentos
gamificados, visando a aproximagdo com a biblioteconomia, 0 engajamento e a

motivacdo da comunidade académica para utilizacao do servico

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Verificar as possibilidades e beneficios de aplicacdo do Gamification nos

Servigcos de Referéncia de Bibliotecas Universitarias brasileiras.

e Apresentar um exemplo de como as orientacdes poderdo ser abordadas por
bibliotecarios;

e Contribuir para o exercicio profissional do Bibliotecario de Referéncia que,

atualmente, enfrenta desafios como instrutor.
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3 REFERENCIAL TEORICO

A presente secao visa apresentar conceitos relacionados ao universo do
Gamification e das bibliotecas. Ressalta-se que os conceitos relacionam-se como

apresenta a Figura 1 a seguir.

Figura 1 - Conceitos e suas relacdes

Aplicagao em Bibliotecas

e JOGOS .............................. GAM’F’CAT,ON
L SERVIGO DE

Bibliotecas Universitarias
Usuirios de Biblictecas Bibliotecario de Referéncia

Universitarias

Fonte: Da autora (2019)

3.1 JOGOS

Como requisito para a compreensado dos elementos e do funcionamento do
Gamification, sdo necessarias algumas definicbes do que é um jogo, ou um game
como alguns autores utilizam. Partindo de uma definicdo geral, o Dicionario
Brasileiro de Lingua Portuguesa Michaelis* apresenta 25 acepcdes para a palavra
‘jogo”, o que evidencia a dificuldade de trazer uma definicdo exata para o termo.
Entre os sentidos possiveis que se aplicam ao contexto desta pesquisa, o dicionario

# JOGO. In: MICHAELIS. Dicionario Brasileiro da Lingua Portuguesa. 4. ed. Sao Paulo:
Melhoramentos, 2016.



17

diz que um jogo pode ser “Qualquer atividade recreativa que tem por finalidade
entreter, divertir ou distrair; brincadeira, entretenimento, folguedo”, como também
“[...] quando diferentes individuos ou grupos de individuos se submetem a
competicbes em que um conjunto de regras determina quem ganha ou perde.”

Huizinga (2008, p.16) apresenta o jogo como elemento da cultura humana, sendo

[...] uma atividade ou ocupagéo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.

Ja para Kapp (2012) tem-se que 0 jogo é como um sistema composto por
jogadores, um desafio abstrato, regras, interatividade, feedback e um desfecho que
pode desencadear reacfes emocionais nos participantes. O Quadro 1 sintetiza os

elementos dos jogos em funcionamento:

Quadro 1 - Elementos constituintes de um jogo

Sistema Pontuacao
Estratégias
Movimentacg&o
Jogadores Aprendizes
Abstrato Imita partes da realidade
Desafios Metas e resultados
Regras Estrutura do jogo
Interatividade Entre jogadores e os elementos do jogo
Feedback Orientacdo para acertos e erros durante
0 jogo
Desfecho Define quem venceu o0 jogo e 0 que
ganha
Reacé&o emocional De acordo com os acontecimentos do
jogo. Podem ser: tristeza, alegria,
expectativa, emogao etc.

Fonte: Da autora (2019), baseado em Kapp (2012).

Tais elementos ndo sao fixos em numero, nomes e definicbes. A partir de
outra perspectiva, 0s jogos sdo como criacoes baseadas em seis elementos
principais, que sao: fantasia, objetivos, simulagdo, desafio, mistério e controle
(GARRIS; AHLERS; DRISKELL, 2002). Mcgonigal (2012) argumenta que um jogo
possui apenas quatro caracteristicas que podem desdobrar-se em outras, sao elas:
meta, regras, feedback e participacdo voluntaria. Ademais, uma caracteristica € que

os individuos devem jogar porque querem e de forma espontanea, pois quando
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passa a ser uma ordem, deixa de ser um jogo (ALVES, 2015). Ha ainda a relacao
entre 0 jogo e a realidade vivenciada pelas pessoas, quando um jogo € como um
sistema de regras, e juntos, criam um modelo de algum aspecto da realidade
(KOSTER, 2013). Além disso, hda um crescimento pessoal do aprendiz como
jogador, pois 0s jogos sao ambientes que proporcionam liberdade de acéo,
necessidade de definicAo de metas, tomadas de decisdo e responsabilidade
(CAILLOIS, 2017).

Partindo para a questdo da relacdo dos jogos com o aprendizado e
desenvolvimento do ser, na infancia, os jogos ja assumem papel primordial para o
desenvolvimento cognitivo da crianga, pois € com base nas brincadeiras que a
crianca consegue atribuir conceitos, criar situacdes e aprender através do mundo
imaginario. Assim, pode-se dizer que o ato de brincar permite a consolidacdo de
conhecimentos e valores necessarios (VYGOTSKY, 2015). Dessa maneira, €
possivel dizer que a brincadeira exerce papel fundamental no desenvolvimento
psiquico da crianca, pois € através do brincar que a mesma consegue se colocar no
lugar do outro, conhecer e controlar os seus comportamentos e agir a partir disso
(IZA, 2009). No contexto escolar, quando os jogos sdo empregados, conseguem
trabalhar a ansiedade, rever os limites em sala, reduzir a descrenca na
autocapacidade de realizacdo, desenvolvem a autonomia e aprimoram a
coordenacido motora (LOPES, 2005). E viavel ainda dizer que so varios 0s jogos
qgue trabalham também a memaria e as capacidades cognitivas do individuo, o que
auxilia no crescimento mesmo fora de ambientes académicos (SCHWARTZ, 2014).
Para ser considerado util para os instrutores e professores dentro dos programas de
instrucdo ou nos processos educacionais, 0 jogo deve promover situacées que nao
sejam apenas interessantes, mas também desafiadoras, permitindo aos aprendizes
uma autoavaliacdo em relacdo aos seus desempenhos e participagéo ativa em todas
as etapas (MORATORI, 2003).

Nas questdes psicologicas, 0s jogos podem alterar o comportamento dos
individuos. Por sermos seres sociais, gostamos de compartilhar nossas
experiéncias, comparar rotinas e, por vezes, necessitamos de companhia e
motivacdo para o alcance de objetivos e, enquanto jogamos, sentimos prazer ao
percebermos que estamos participando da construcdo de uma tarefa enquanto
interagimos (ALVES, 2015). A partir da pratica do jogo, o individuo encontra o desejo

de vencer, ocasionando uma sensacdo agradavel, visto que as competicoes e 0s
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desafios trabalham nossos impulsos (FIALHO, 2008), além de nao temer a falha,
pois, no ato de jogar, a falha significa uma nova oportunidade para melhorar o que

esta errado ou modificar o comportamento do jogador (OSHEIM, 2013).

3.2 GAMIFICATION

Bastante discutido nas mais diversas areas do conhecimento e com diferentes
aplicabilidades, o termo Gamification, embora formulado em 2002 por Nick Pelling,
um programador, popularizou-se em 2010 a partir de uma palestra de Jane
Mcgonigal para o TED (Technology Entertainment Design) > (ALVES, 2015). Como
técnica, possui raizes nas ac¢fes de marketing e nos ultimos anos tem sido discutido
entre profissionais de varias areas do conhecimento (administracdo, publicidade e
propaganda, tecnologia da informacéo, etc.), porém, com mais frequéncia entre os
educadores e instrutores de programas de treinamento (NELSON, 2012).

No Brasil, muitos autores referem-se a técnica e publicam trabalhos
denominando-a como Gamificacdo, que seria a traducao de Gamification. Contudo,
Alves (2015) argumenta que, baseando-se que o termo venha da palavra game,
torna-se mais sensato utilizar-se Gamification, visto que o termo Gamificacdo néo
realiza a traducéo integral para o portugués.

Por via de regra, Gamification significa empregar a mecanica, a estética e o
pensamento baseados em games para engajar pessoas, motivar a agao, promover a
aprendizagem e resolver problemas (KAAP, 2012). Utilizar o Gamification também
significa aproveitar os principios dos jogos em alguma atividade produtiva para
garantir a eficacia da mesma. A abordagem néo diz respeito ao ato de apenas
transformar uma atividade comum em um jogo, mas sim, encontrar os elementos
necessarios e Uteis para melhorar experiéncias e torna-las engajadoras. Embora os
games sejam associados aos aparatos tecnoldgicos, a abordagem n&o ocorre
apenas quando ha presenca de tecnologia avancgada, o que define 0 sucesso ou nao

€ a forma pela qual o projeto de Gamification é pensado e aplicado (ALVES, 2015).

®> JANE Mcgonigal: jogando por um mundo melhor. [S. I.: s.n.], 2010. 1 video (20min 31s). Publicado
pelo canal TED. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=dE1DuBesGYM. Acesso em: 28
jul. 2018.


https://www.youtube.com/watch?v=dE1DuBesGYM
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A figura 2 contribui para a compreensdo do local no qual o Gamification se

encontra em relagdo aos jogos e também resume o funcionamento da técnica.

Figura 2 - O contexto do Gamification

Gameful design
(Gamification)

(Serious) games

Whole € » Parts

Playful design

\
Playing

Fonte: Deterding; Dixon; Khaled; Nackle (2011)

Na figura, a partir da explicacao de Alves (2015), consideramos o eixo vertical
e horizontal. Na horizontal, tem-se o game por inteiro (whole), contra as partes do
game (parts). Ja na vertical, os opostos sdo jogar (gaming) e brincar (playing), sendo
0 jogar composto por regras, estrutura, ganhos e perdas e o brincar representa a
diversdo. A brincadeira, por sua vez, utiliza o jogo como um todo, os brinquedos
(toys). A direita, percebe-se que as brincadeiras que possuem partes de jogos, s&o
os Playful Design, isto €, ha o design de jogos, mas também um sistema definido.
No quadrante superior esquerdo ha os Jogos Sérios (serious games), para fins
organizacionais e com estruturas, regras, elementos e objetivos. Por fim, o
Gamification, situado no quadrante que demonstra que os elementos dos jogos séo
utilizados para além da diverséo.

Ressalta-se que o Gamification ndo € a solucdo concreta para todos 0s
problemas do contexto no qual serd inserido e sim uma ferramenta a ser
empregada. Sobre a pratica de utilizacédo, os objetivos dos projetos gamificados nao
sdo tao claros de inicio, e, isso deve-se ao fato de que a ferramenta ainda é

relativamente nova (KIM, 2015).
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Para Gee (2005), a técnica é constituida de trés principios bases, que séo:
individuos capacitados, solugdo de problemas e entendimento. Se levarmos em
conta que os jogadores passam horas nos video games, h4 algo que deve ser
aproveitado sobre os jogos para engajar pessoas (ALPARTECH, 2018). Algumas
caracteristicas do Gamification séo:

e E uma ferramenta de envolvimento;

e Nao é restrito a algum campo especifico, € uma técnica que pode ser inserida

em diferentes contextos;
e Nao é sobre pontos e tabelas, mas sim uma ferramenta motivacional;
e Pode ser projetado para todas as idades;

e Nao requer recursos graficos e alto investimento, mas sim ideias.
(ALPARTECH, 2018).

No Brasil, uma das principais referéncias sobre o assunto € a obra de Vianna,

Vianna, Medina e Tanaka (2013). Os autores definem que

A gamificacdo (do original em inglés Gamification) corresponde ao uso de
mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas préticos
ou de despertar engajamento entre um publico especifico. Com frequéncia
cada vez maior, esse conjunto de técnicas tem sido aplicado por empresas
e entidades de diversos segmentos como alternativas as abordagens
tradicionais, sobretudo no que se refere a encorajar pessoas a adotarem
determinados comportamentos, a familiarizar-se com novas tecnologias, a
agilizar seus processos de aprendizado ou de treinamento e a tornar mais
agradaveis tarefas consideradas tediosas ou repetitivas.

Ainda destacam que, para a aplicacdo bem-sucedida do mecanismo, é
necessario o entendimento do contexto no qual o usuério (alvo da técnica) esta
inserido, além dos seus anseios e limitacdes extrinsecos e intrinsecos. Para a
aplicacdo bem sucedida, h4 oito passos sugeridos pelos autores, sdo eles: 1:
Compreenda o problema e o contexto, 2: Compreenda quem sdo os jogadores, 3:
Critérios norteadores e missdo do jogo, 4: Desenvolva ideias para o jogo, 5:
Definicdo do jogo e de sua mecénica, 6: Teste em baixa, média e/ou alta fidelidade,
7: implementacdo e monitoramento, 8: mensuracdo e avaliacdo (VIANNA; VIANNA,
MEDINA; TANKA, 2013). Em questao de aplicagcéo voltada para treinamentos, Alves
(2015) propde um roteiro baseado em sete passos: 1: conheca 0s objetivos de
aprendizagem, 2: defina comportamentos e tarefas que serdo target, 3: conheca

seus jogadores, 4: reconheca o tipo de conhecimento que precisara ser ensinado, 5:
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assegure a presenca de diversdo, 6: utlize ferramentas apropriadas e 7: faca
prototipos.

Assim,

[...] o foco da gamificacdo é envolver emocionalmente o individuo dentro de
uma gama de tarefas realizadas. Para isso se utliza de mecanismos
provenientes de jogos que sdo percebidos pelos sujeitos como elementos
prazerosos e desafiadoras, favorecendo a criagdo de um ambiente propicio
ao engajamento do individuo. Esse engajamento, por sua vez, pode ser
medido e visto como os niveis de relagdo entre sujeito e o ambiente —
trabalho e outras pessoas —, e é um dos principais fatores a serem
explorados dentro dos recursos de gamificacdo. Isso porque é o foco da
prépria gamificacdo e responsavel pelo sucesso ou insucesso do jogo
enquanto estratégia (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014).

Dessa maneira, ter como base os games, € necessario que haja um sistema
no qual os individuos terdo um desafio definido por regras, interacdo e aceitacéo de
feedback constante com alcance de resultados e reacdes emocionais. Nos
treinamentos, € indispensavel que o Gamification seja interessante e envolvente a
ponto das pessoas investirem seu tempo e compartilharem seus conhecimentos
para o alcance de resultados (ALVES, 2015).

Um dos pontos mais importantes é que a técnica é capaz de tornar o trabalho
ou as atividades normalmente fastidiosas em atividades divertidas e interessantes
(BAROKATI, 2017), sendo o individuo motivado a ter um comportamento desejado
(ARPATECH, 2018). A diversdo como elemento, por exemplo, pode reduzir o medo
de falhar em atividades impostas nos mais diversos ambientes (BECKER, 2013).

Como exemplo de atividades cotidianas gamificadas, € possivel visualizar no
Quadro 2 alguns aplicativos para smartphones desenvolvidos nos ultimos anos e
disponiveis em plataformas de download como o GooglePlay e AppStore ou acdes

implantadas e suas respectivas funcoes.

Quadro 2 - Exemplos de aplicabilidade do Gamification

L Area de Origem
Aplicativos aplicabilidade Proposta 9
Argquimedes Transito Diminuicao de acidentes de Brasil

transitos
Deloitte Programa de Desenvolvimento de Nova lorque
Leadership treinamento para habilidades de
Academy executivos gerenciamento e lideranca
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Do It now Desenvolvimento Cumprimento de lista de Sem
pessoal tarefas pendentes : ~
informacgdes
Duolingo Educacional Motiva os jogadores a Pensilvania

aprenderem um novo idioma
através de pontos, niveis e
competicdes entre 0os

usuarios
EpicWin Desenvolvimento Ajuda os individuos a se Inglaterra
Pessoal organizarem e cumprirem

tarefas através da logica dos
jogos de RPG

Gamefic Desempenho de Aumento da produtividade Brasil
equipes
Habitica — Desenvolvimento | Jogo personalizado para que Califérnia
Gamify your Pessoal 0 usuario gerencie sua rotina
life e tarefas diarias
Nike Run Club Saude Auxiliar os usuarios a se Estados
exercitarem atraves de Unidos
competicoes
Proludy Desenvolvimento de | Motivagédo e engajamento de Brasil
equipes equipes
SalesWorks Vendas Ferramenta utilizada para Sem
motivar representantes de : ~
informacdes
vendas
SuperBetter Saude mental e Superacao de dificuldades | Nova lorque
fisica
ZombiesRun Saude Auxiliar os usuérios a se Inglaterra

exercitarem através de
competicoes

Fonte: Elaborado pela autora (2019) a partir de material on-line e pesquisa em lojas de aplicativos
(Google Play e Apple Store)

Visto que o tema € muito discutido entre os educadores e pesquisadores de
metodologias ativas®, um ponto necessario é a distincdo existente entre o
Gamification e a Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ). Enquanto a ABJ faz, de
fato, uso dos jogos analdgicos ou digitais para simular situacdes reais e resolucao

de problemas, o Gamification busca usar apenas os elementos citados e principios

® As metodologias ativas funcionam como uma maneira de otimizar o ensino a partir do envolvimento
dos alunos, que passam a ter comportamentos mais ativos, de forma que figuem engajados, realizem
atividades que ajudam no fortalecimento de relagcbes com o contexto, o desenvolvimento de
estratégias cognitivas e o processo da construcdo do conhecimento (VALENTE; ALMEIDA,;
GERALDINI, 2017)
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dos games em situacdes reais (HAYES JUNIOR, 2014), sendo facultativa a
utilizac@o de jogos analdgicos ou digitais nas etapas de utilizacéo da técnica.

Um dos fatores importantes para o funcionamento das aplicacbes do
Gamification, principalmente quando o objetivo é o aprendizado, € a motivacao.
Dentro da psicologia, a motivagdo engloba varios fatores, sendo resumida como o
impulso que direciona um comportamento humano ou animal (VANDENBOS, 2010).
No aprendizado, a motivacdo pode ser classificada em intrinseca e extrinseca,
sendo a primeira quando o individuo é colocado para agir de acordo com 0s seus
proprios motivos e prazer em fazer algo e extrinseca quando a motivagdo nasce de
um fator externo, como, por exemplo, uma recompensa (ALVES, 2015). Durante os
processos de aquisicdo de conhecimento e habilidades, a motivacdo € usada para
esclarecer o que atrai e os esforcos despendidos por alunos em atividades
propostas (BROPHY, 2013). Dada a importancia da motivacdo para o Gamification,
vale dizer que nos programas de treinamento, sobretudo, € necesséario que o
instrutor verifique o que leva o seu publico ao estado de fluxo’ e considere que as
pessoas nem sempre sdo motivadas pelas mesmas coisas (ALVES, 2015).

Embora tomado como novidade, percebe-se que a técnica possui potencial de
aplicacdo em diversos campos da atuacdo humana, pois os elementos oferecidos e
a dinamica na resolugdo de problemas sdo aceitos naturalmente principalmente
pelas novas geracdes, acostumadas com entretenimento no estilo oferecido pela
técnica (ZICHERMANN; LINDER, 2013).

Ha, portanto, um campo vasto de pesquisa para as bibliotecas e bibliotecas
universitarias, sendo a aplicacado plausivel nos diferentes contextos de tais unidades
informacionais, em especial, nos processos de aprendizagem realizados em
sessfes de desenvolvimento de habilidades e competéncias informacionais

oferecidas pelos Servigos de Referéncia.

" O “estado de fluxo” é uma experiéncia na qual o prazer no desenvolvimento de determinada
atividade é proporcionado por meio do equilibrio entre as habilidades do sujeito e o nivel dos desafios
enfrentados, a ponto de gerar um alto grau de concentracido e satisfacdo pessoal (ARAUJO;
ANDRADE, 2011).
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3.3 AS BIBLIOTECAS

A busca pelo acumulo e pela preservacdo do conhecimento esta intrinseca a
existéncia humana. Em outras palavras, os individuos, para a realizacdo de suas
mais diversas tarefas cotidianas e, até mesmo, sobrevivéncia, sempre buscaram o
conhecimento. Consequentemente, registrar e preservar 0 maximo desse
conhecimento tornou-se uma das preocupacdoes dos seres humanos desde a
antiguidade, além de significar poder. Nesse contexto, surgiram as bibliotecas, que
na maior parte das linguas indo-europeias pode significar tanto colecdes de livros,
como também lugar que os abriga (CARVALHO, 2016). Configuram-se como
espacos de conhecimento que na antiguidade preocupavam-se em armazenar a
maior quantidade de rolos de papiro e, posteriormente, pergaminhos, atribuindo
status e poder aos seus imperadores nas regifes onde se encontravam (MORIGI,;
SOUTO, 2005). No periodo da Antiguidade, com a intencdo de reunir todas as
informagdes escritas do mundo, destacaram-se as bibliotecas de Alexandria e de
Pergamum que, reuniam, algo em torno de 700 mil e 200 mil volumes,
respectivamente, em seus acervos (GRINGS; DODEBEI, 2015).

Com as invencbes de Gutenberg, as bibliotecas tornaram-se lugares de
disseminacdo de informac¢Bes para um numero maior de pessoas, por conta disso,
desenvolveram-se e dividiram-se em estilos, sendo cada biblioteca classificada de
acordo com suas caracteristicas especificas. Atualmente, a depender da sua funcéo,
acervo, publico e autarquia que estd vinculada, podem ser classificadas em
privadas, publicas, publicas tematicas, nacionais, especializadas, escolares,
comunitarias, pontos de leitura e universitarias (FUNDACAO BIBLIOTECA
NACIONAL, 1999; SOARES, 2018), todas seguindo o propésito inicial de
preservacdo do conhecimento e também da disseminagdo, que antes ndo era tédo
presente entre os objetivos do espaco. Ademais, nos ultimos anos, as bibliotecas
virtuais também tém ganhado destaque, sobre as mesmas, sdo consideradas “[...]
colecdes de versfes eletrbnicas de um corpus de literatura publicada e tornada
disponivel através de uma rede interconectada de computadores, ou; como uma
“‘poligamia” de documentos, tecnologia e servigos” (MARCHIORI, 2012, p. 14).
Podem ser consideradas como um “acervo virtual, incluindo materiais textuais,
video, audio, dentre outros, em formatos virtuais em oposi¢do ao impresso [...]”

(PEREIRA, 2019, p. 302). Quando comecaram a ganhar espaco, Krzyzanowski
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(1997) defendeu que as virtuais ndo nasceram para substituir as bibliotecas
tradicionais, mas para prover aos usuarios novas formas de acesso a informacao.
Apesar do importante papel das bibliotecas para o desenvolvimento humano,
a sociedade tem presenciado um rapido avanco das TIC que modifica as
necessidades e expectativas dos usuarios reais e potenciais e a frequéncia dos
mesmos na utilizacdo desses espacos, além de gerar a necessidade de mudancas

estruturais e inovacao de produtos e servigcos. Valentim (2016, p. 19) afirma que

[...] as bibliotecas enfrentam varios desafios neste novo milénio, uma vez
gue as transformacdes sociais, culturais, cientificas e tecnolégicas tém
impactado diretamente as estratégias de acédo, a mediacdo da informacéo,
0S objetivos dos servicos prestados e as finalidades dos produtos
elaborados aos diferentes publicos.

O fator financeiro, apesar de sua importancia para o funcionamento das
bibliotecas, ndo é o maior obstaculo, pois ha décadas convivem com livrarias e
mercados editoriais sem encararem uma reduc&o na sua importancia. E o modo de
vida da sociedade com a revolugdo digital que coloca em risco a biblioteca
tradicional, que conta com livros fisicos nas estantes e bibliotecarios nos balcdes de
atendimento (JESUS; CUNHA, 2019), sendo imprescindivel a adaptacdo contra as

transformacdes ocorridas.

3.3.1 Bibliotecas Universitarias

As bibliotecas universitarias, como sdo conhecidas atualmente, surgiram na
Idade Média, anteriormente ao Renascimento. Apesar de estarem ligadas as ordens
religiosas, jA& passavam a contar com temas além de religiosidade (MORIGI;
SOUTO, 2005). Atualmente, como parte da academia, “[...] a biblioteca assume
papel extremamente importante além da rotina de empréstimos, renovacbes e
devolugbes de materiais impressos, e, ainda que de modo incipiente, recursos
digitais” (LEBER; COSTA; KUSHNIR; BARESCO, 2019, p. 152).

Frequentada por docentes, discentes de graduacdo e poés-graduagcédo e
colaboradores de instituicdes de ensino, a importancia das bibliotecas universitarias

estd em prover acesso a comunidade académica aos recursos informacionais e

relevantes, de modo que as atividades de ensino, pesquisa e extensao tenham o
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apoio informacional necessario para a execucdo das atividades (MACHADO, 2009).
Dado este fato, Soares (2018, p. 22) aponta que
Uma universidade que investe na sua biblioteca tornando-a adequada para
o funcionamento dos seus cursos estara oferecendo base para os estudos,
para as pesquisas, para as investigacdes, etc. Neste sentido, temos a

biblioteca universitaria como uma necessidade primaria para o
desenvolvimento humano

Embora tenha a sua importancia evidente no desenvolvimento e aplicacdo do
conhecimento cientifico, as bibliotecas universitarias enfrentam de forma intensa
uma grande necessidade de mudanca na oferta de seus produtos e servicos. A
forma de conduzir tais espacos ja ndo é o suficiente devido as transformacfes do
século. Os servicos e produtos ofertados ainda séo indispensaveis, contudo,
necessitam de inovacoes, reformulagdes e um olhar para o publico que possui hovos
comportamentos, exigéncias e necessidades. Embora frequente, é problemético
quando a biblioteca universitaria € vista como um simples recurso, pois, dessa
maneira, corre-se 0 risco da mesma ser considerada apenas um acervo ou um
simples depdsito de livros (LEBER; COSTA; KUSHNIR; BARBARESCO, 2019).

Para o bom funcionamento e desempenho, estes espacos precisam de bons
instrumentos de gestédo, do envolvimento da equipe e predisposi¢cdo para enfrentar
as necessidades da comunidade académica (DZIEKANIAK, 2009). Os instrumentos
de avaliacdo, na dimensdo 3 (Infraestrutura), promovidos pelo Ministério da
Educacdo (MEC)® no contexto brasileiro sdo de suma importancia para a validagéo
da qualidade dos espacos, do acervo, da infraestrutura, da acessibilidade, entre
outros beneficios, contudo, ndo devem ser trabalhados sozinhos. A preocupacédo da
equipe deve direcionar o olhar para o acompanhamento das mudancas, dentro das
possibilidades, visto que, no Brasil, grande parcela das instituicbes encara a
escassez de recursos, de tal forma que as bibliotecas também séo afetadas. Sobre

a iminente reformulacdo das bibliotecas universitarias, é possivel dizer que

As bibliotecas universitarias no século 21 estdo em processo de mudanca
impulsionados pelo rapido crescimento tecnoldégico e o exponencial

8 INSTITUTO NACIONAL DE ESTUDOS E PESQUISAS EDUCACIONAIS ANISIO TEIXEIRA.
Instrumento de avaliagdo de cursos de graduacgao presencial e a distancia. 2017. Disponivel em:
http://download.inep.gov.br/educacao_superior/avaliacao_cursos_graduacao/instrumentos/2017/curso
_reconhecimento.pdf. Acesso em: 07 out. 2019.


http://download.inep.gov.br/educacao_superior/avaliacao_cursos_graduacao/instrumentos/2017/curso_reconhecimento.pdf
http://download.inep.gov.br/educacao_superior/avaliacao_cursos_graduacao/instrumentos/2017/curso_reconhecimento.pdf
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crescimento da informacdo. Por isso, precisam repensar seus modelos,
espagos, colecdes, servicos, papeis e responsabilidades de seus
profissionais. A biblioteca universitaria desse século firma-se como gestora
do conhecimento e disseminadora da informacdo visando realizar
atendimentos especificos apoiando as atividades de ensino, pesquisa e
extensdo, dando énfase ao desenvolvimento da ciéncia, educacado e cultura
e passa a exigir que seus profissionais sejam curadores, editores, autores,
instrutores e especialistas em informacdo, trabalhando no sentido de
desenvolver habilidades de literacia, bem como competéncias
informacionais e aprendizagem independente. A biblioteca universitaria
comeca a deslocar-se do seu lugar de “suporte académico” para ser
coadjuvante no processo de aprendizagem. (SOUZA; AQUARONE;
BARBOZA, 2019, p. 219).

Inserir novas praticas no cotidiano das unidades de informacédo e customizar
0S Servigos ja existentes sdo atitudes dos gestores e equipe que ndo visam apenas
o diferencial, mas sim a sobrevivéncia da organizacdo, pois, ha muito, a inovagéo
deixou de ser fator diferencial para tornar-se essencial. Além disso, 0 espaco da
biblioteca esté inteiramente ligado com a qualidade da educacdo em todos os niveis,
pois além de promover o aprendizado, valoriza o conhecimento, democratiza o
acesso a informacdo (VALENTIM, 2016) e auxilia na resolucdo de problemas

cotidianos ligados a informacéo de qualidade (KIM, 2015).

Por tais razbes, as bibliotecas, em especial, as universitarias, devem ser
customizadas, de modo a atender seu publico da melhor forma e proporcionar
espacos de interacdo entre usuarios e informacao (VALENTIM, 2016) e a inovacao
deve ser encarada como parte da maquina da biblioteca e estar integrada aos
sistemas de gestdo, ndo sendo, dessa maneira, uma simples soma de modificacdes,
mas elemento decisivo, visto que o comportamento informacional dos usuérios se
modificou e o acesso a informacéo deixou de estar indissociavelmente ligado aos
recursos oferecidos pelas bibliotecas (MARCIAL, 2016).

3.3.1.1 Os usuérios das Bibliotecas Universitarias

Quando o assunto sdo as mudancas que devem ser promovidas nessas
organizagbes do conhecimento, € necessario identificar os usuérios reais e
potenciais das bibliotecas, os seus comportamentos, necessidades e exigéncias,
pois, se 0s servicos mudam com 0 avanco das tecnologias, isto se deve,
primeiramente, as alteracdes de comportamento que as pessoas passam gquando

imersas em avancos tecnolégicos que modificam as formas de realizar e vivenciar
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tarefas cotidianas. A comunidade académica esta cada vez mais familiarizada com
as facilidades que as tecnologias proporcionam enquanto distancia-se das unidades
de informacéo fisicas. De acordo com as estatisticas da Educacdo Superior no
Brasil, das 8.450.755 matriculas efetuadas em 2018 nas instituicbes publicas e
privadas, 82,07% (6.936.307) corresponde a individuos que possuem entre 18 e 34
anos (INSTITUTO NACIONAL DE ESTUDOS E PESQUISAS EDUCACIONAIS
ANISIO TEIXEIRA, 2019), o que significa que a maior parte dos ingressantes
encaixa-se nas caracteristicas da Geracdo Millenium®, preconizando ainda mais a
emergéncia de mudanga na oferta dos servigos informacionais das unidades de
informacéo e conhecimento. Tal geragdo, que também pode ser identificada como Z,
Y, ou uma juncdo de ambas, possui caracteristicas sintetizadas e apontadas no

Quadro 3 a sequir:

Quadro 3- As geracbes Y e Z

Geracao Y

Geracao Z

1980-1999

2000-atual

Teve contato mais rapido do que as
geracdes anteriores com computadores
pessoais, mensagens instantaneas e
internet. Grande maioria apresenta
facilidade com tais aparatos.

Geracdo Google ou nativos digitais.
Possuem grande destreza com as novas
tecnologias e estdo constantemente
conectados as redes, além de realizarem
diversas tarefas ao mesmo tempo.

Fonte: Adaptado a partir de Maringelli (2019a)
Para Carvalho (2017, p. 15)

Esses individuos nasceram no momento em que o mundo estava
descobrindo a TV a cabo, os videogames, os computadores e a internet, de
modo que isso imprimiu determinadas caracteristicas em seu
comportamento, a exemplo do imediatismo e alta utilizacdo das redes
sociais.

Cordeiro (2012) ainda complementa dizendo que no sentido informacional, séo
individuos que conseguem de realizar diferentes tarefas ao mesmo tempo, possuem
contato e absorvem grande quantidade de informagbes, possuem rapidez de
raciocinio, mas encontram dificuldades em realizar conexdes entre os conteudos

aprendidos.

o Geracgdo caracterizada por ser intensa e rapida, para qual a diversdo possui papel fundamental em
suas atividades cotidianas (McCRINDLE, 2006).
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Um dado a ser observado é que a nova geragdo ndo precisou adaptar-se as
novas tecnologias; é uma geracdo experiente com celulares, aplicativos e
plataformas digitais, sendo o contato com a tecnologia e o digital realizado a
qualquer momento e lugar (BRIGHAM, 2015), o que leva os individuos ao
pensamento de que as bibliotecas e os bibliotecarios j& ndo sao fatores
determinantes na busca pela informacgéo, embora o espaco fisico e o bibliotecério
humano passam a assumir papel de extrema importancia no novo século e para
nova geracao, visto que com a imensa quantidade de informacfes disponivel,
localizar o que € relevante torna-se tarefa complexa e muitas vezes desestimulante.

Sobre o tema, Felicio (2014, p. 26) afirma que

em tempos de internet, os servicos das bibliotecas sdo diretamente
impactados, uma vez que uma infinidade de informagfes encontra-se
instantaneamente disponivel; usuérios remotos preferem resolver tudo a
distancia, na conveniéncia de suas casas; redes sociais sdo frequentemente
utilizadas para troca de informacoes [...]

Ademais, ressalta-se que com o0s usuarios de bibliotecas universitarias, os
bibliotecarios enfrentam um desafio devido a diversidade que deve ser atendida no
dia-a-dia. Os universitarios formam um publico heterogéneo, com mudltiplas
necessidades de informagédo em busca de respostas, enfatizando a emergéncia das
bibliotecas universitarias adaptarem e aperfeicoarem os seus servicos (AMANTE;
SEGURADO; INACIO, 2018). H& os nativos digitais, mas também os pesquisadores
tradicionais, da cultura da impressdo, e todos devem ser atendidos de forma
satisfatoria. Por essa complexidade, as bibliotecas passam por transformacdes; a
preocupacdo atual é atender o usuario com rapidez e eficiéncia, minimizando as
limitacbes de tempo e espaco na busca pela informagdo para suprir uma
necessidade informacional ou de conhecimento (MARCONDES; MENDONCA,
CARVALHO, 2006).

A partir do contexto, o Gamification encaixa-se como uma das tendéncias no
ambito da inovagdo em bibliotecas, abrindo um mundo de possibilidades (MARCIAL,
2016). Visto que as unidades de informacédo oferecem uma gama de servicos a
depender do seu publico e tipologia, o Servico de Referéncia, como setor
responsavel por aproximar o usuério da informacédo requerida e das possibilidades
oferecidas pelo espaco, afirma-se como um dos que mais preconizam mudancgas e

que pode alcangar vantagens através do Gamification.
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3.4 O SERVICO DE REFERENCIA

O Servico de Referéncia (SR) é presente nas bibliotecas funcionando como
um apoio para aqueles que buscam algum tipo de informacé&o; seja sobre o lugar,
seja sobre algum tema ou estratégia de busca. Apesar de parecer um servico
técnico e estratégico, caracteriza-se como um servico humano que direciona a sua
atencdo para o usuario da biblioteca e suas necessidades nem sempre explicitas. O
servico atende alguém que possui um anseio, que tem uma lacuna em seus
esquemas mentais e que diante dessa incompreensdo busca pela informacéao,
sendo a ponte entre o usuario e a informacdo solicitada e como encontra-la.
Enquanto exercicio da biblioteconomia, o0 SR é uma pratica ndo tdo antiga como a
aguisicao e catalogacao de livros (SIQUEIRA, 2010; SILVA, 2013; FELICIO, 2014).

Cronologicamente,

Na historia dos registros do conhecimento (papiros, pergaminhos, livros, CD
ROMs, entre outros exemplos), as unidades de informagdo tém papel-
chave, principalmente apés a democratizacdo realizada pelas bibliotecas
nacionais e publicas; unidades que contribuiram para o processo de
alfabetizacdo em pleno século XIX. Nessa etapa historica, a area da
biblioteca que comecou a adquirir importancia foi a referéncia, entendida
como fungdo ou processo que visa orientar, assessorar e instruir 0s
usuarios no uso dos recursos de informacdo, procurando resolver suas
necessidades de informacgédo [...] o foco no usuario s6 aconteceu quando
este comecgou a ter papel ativo, demandando um servico personalizado em
face da explosdo da informacional e dos avancos nas TIC, o que obrigou
profissionais a mudarem sua forma de atuar, passando de guardibes da
informacao, a fornecedores ativos de informacao, atentos as necessidades
informativas em constante mudanca (PINTO, p. 32, 2016).

Quando o objetivo principal das bibliotecas passou de ser um depdésito de
livros para um espaco do saber preocupado com a socializacdo da informacéo e do
conhecimento, 0 SR comecou a ter papel de destaque, ja que 0s usuarios passaram
a ndo apenas buscar e consumir informacdes guardadas, mas sim acessa-las para
transforma-las no proprio conhecimento, o que levou a necessidade de assessoria,
como ocorre nos SR (SOARES, 2018; PINTO, 2016). Assim, com a chegada,
principalmente, da Internet, as bibliotecas mudaram de paradigma, passando do
paradigma de posse da informacgdo para acesso a informacdo (SILVA; LOPES,
2011).

A American Library Association (2004), além de definir que 0 SR como uma

assisténcia pessoal prestada pelo bibliotecario para o usuario em busca de
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informacdao, introduz também algumas diretrizes a serem seguidas pelas bibliotecas
no funcionamento do SR. Séo elas:

e Desenvolvimento de servicos de acordo com o0s objetivos da instituicdo ou
comunidade a que serve;

e Fornecimento de respostas completas e objetivas para 0s seus USUarios,
independente da complexidade da questéo;

e Disposicdo de diferentes formatos apropriados para auxiliar os usuarios a
identificar os itens na colecao que sao relevantes para as suas necessidades
informacionais;

e Instrucdo acerca do uso de seus recursos;
e Divulgacao dos servigos de informacao que séo oferecidos;

e Avaliacdo das necessidades de informacdo da comunidade e criacdo de
produtos de informagédo para atendimento das necessidades que nao sao
superadas pelos materiais disponiveis;

e Agregacao de valor para as informagoes;

e Participacdo de consércios e redes para obtencdo de acesso a fontes de
informacao e servigos que ndo podem ser oferecidos pela propria unidade e

e Utilizacdo ou fornecimento de acesso aos sistemas de informacao
externamente a biblioteca, quando esses sistemas atendem as necessidades
informacionais de forma mais eficaz e eficiente do que os recursos existentes
na biblioteca

Nas bibliotecas universitarias, o servico oferece apoio aos graduandos, pos-
graduandos e docentes em atividades ligadas ao acesso e disseminacdo de
informacédo, sendo um servi¢co importante para o tripé ensino-pesquisa-extensao de
Instituicbes de Ensino Superior (IES). Dentro do contexto, Accart (2012, p. 25) afirma

gue 0 servico

[...] € concebido como uma ajuda fundamental ao ensino e a pesquisa,
favorecendo o acesso aos recursos informacionais por meio de: selecéo de
recursos pertinentes, definicdo de uma estratégia de busca, acesso as
fontes de informacao, principalmente as bases de dados, tratamento dos
resultados, localizacdo dos documentos e qualquer outra questdo sobre
pesquisa e informacdes.
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Alguns servicos mais comuns do SR em Bibliotecas Universitarias sé&o:
introducdo ao uso da biblioteca; normalizacdo de trabalhos académicos; técnicas de
pesquisa bibliografica (obras de referéncia e uso das fontes secundarias); redacao
técnico-cientifica (tipos e natureza dos documentos cientificos, sua estrutura); fontes
de acesso a informacdo, disseminacdo e capacitacdo no uso dos recursos
informacionais disponibilizados, respostas as perguntas, orientacdo ao usuario na
busca da informacéo relevante para as suas necessidades e monitoramento dos
recursos informacionais e necessidades informacionais, com o intuito de melhorar a
colecédo e os servicos informacionais ofertados (FELICIO, 2014). Ademais, embora
as bibliotecas universitarias tenham suas peculiaridades em relacdo as formas de
ofertar 0s seus servicos, a interacao entre o bibliotecario e o usuario em busca da
informacéo é a caracteristica-chave do servico em qualquer instituicao.

Atualmente, a atuacdo do SR ndo ocorre apenas presencialmente, mas
também de forma virtual e educativa, sendo essa ultima modalidade responsavel
pela formacdo dos usuarios para o0 acesso, recuperacdo e uso eficiente da
informacédo (FELICIO, 2014), através das sessfes de orientacbes a pesquisa
oferecidas por bibliotecarios de referéncia. A Figura 2 a seguir mostra as diferencas
e similaridades entre os processos de referéncia.

Figura 3 - Processos de Referéncia

SERVICO DE REFERENCIA

r - ot

Processo de Referéncia Tradicional (PRT) Processo de Referéncia Virtual - assincrono (PRV) Processo de Referéncia Educativo (PRE) |

| problema | ‘ | problema ou questao de referéncia | {- problema |
| necessidade de informacao ‘ negociacdo da questao 1+ roteiro

|- questio inicial | ‘ ["estratégia de busca 1 ensino/aprendizagem |
- questao negociada ‘ | resposta feedback

[‘estralégia de busca I [avaliagao |
-{ processo de busca

| resposta |

| solugao

Fonte: Felicio (2014)

Em relacdo ao Processo de Referéncia Educativo (PRE), o mesmo deve ser
responsavel pela

[...] educagdo ou formacédo de um usuério, ou de um grupo de usuarios, no
acesso e uso da informacgdo. As etapas do PRE podem ser assim descritas:
1) problema - identificacdo das necessidades de informagéo do usuario ou
grupo de usuarios; 2) roteiro - selecdo das fontes a serem acessadas e
demonstradas (acesso local ou remoto); selecdo de palavras-chave
pertinentes ao tema ou area de interesse do usuario ou grupo de usuarios;
3) ensino e aprendizagem - ensino sobre o acesso e uso das fontes e
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recursos de informacgéo de interesse do usuario ou grupo de usuarios; 4)
feedback - momento em que bibliotecario e usuario ou grupo de usuarios
avaliam o ensino e aprendizagem (ROSTIROLLA, 2006).

Vale ressaltar que em relacdo ao servico oferecido aos usuarios e as suas
respectivas formacdes para utilizacdo dos recursos disponiveis na web ou
fisicamente na biblioteca, € imprescindivel dizer que deve ser ofertado em diferentes
modalidades e recursos, visando o entendimento de que ndo é possivel em sala de
aula, atender as necessidades informacionais dos usuarios e suas particularidades
(AMANTE; SEGURADO; INACIO, 2018). Nas diretrizes da Association of College e
Research Libraries (2011), nos programas de treinamento, as bibliotecas devem ter
um plano bem definido e estarem envolvidas com a comunidade institucional. A
associacdo ainda alerta para o fato de que os programas de instrucdo ocorrem de
maneiras diferentes nas bibliotecas e com métodos diferentes a depender do
objetivo de aprendizado. As técnicas adotadas, de acordo com as diretrizes, devem
focar em estratégias que desenvolvam as habilidades dos alunos em informacéo, o
gue evidencia que a atividade de forma passiva pode nao ser tao interessante. Para
a Associagdo, as sessOes de treinamento podem contar com entrevistas de
referéncia (para a descoberta da necessidade informacional), atendimentos em
grupos ou individuais, utilizando recursos digitais ou impressos, nas salas de aula ou
na proépria biblioteca, instru¢des baseadas na web, modos de instrugdo assincronos
(email, midia social, etc.), sincronos (bate-papo, audio, video) e ensino hibrido.
Quanto as ferramentas, os profissionais podem usar laboratérios de informatica,
projetores, internet, entre outros recursos disponiveis nas bibliotecas.

Na sociedade da informacdo atual, a habilidade e capacidade de trabalhar
com a informacdo, que pode ser adquirida através do SR, é indispensavel néo
apenas para as atividades académicas, mas para 0 sucesso pessoal, j& que tais
competéncias permitem que o individuo transforme a informagcdo em conhecimento
de valor. A informagé&o, atualmente, passou a ser um componente da educacao, vital
para as economias mundiais e elemento indispenséavel para o avanco tecnolégico e
cientifico, sendo um recurso para a aprendizagem e pensamento humano, peca-
chave para bons resultados académicos e inevitavel para o desenvolvimento

socioeconémico®. Entretanto, com a quantidade de informagdes dispostas, as

10 A partir de Campos, Zorzal e Gerlin (2017), entende-se que a Sociedade da Informacdo é
compreendida por meio da presenca das tecnologias de transmissdo de dados e informacédo que
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pessoas precisam validar e avaliar o que é relevante, pois, a informacéo isolada nédo
possui valor significativo (LAU, 2007). Logo, o SR, em todas as suas modalidades,
mas principalmente como PRE, torna-se essencial dentro das universidades. Para
tanto, com as mudancas tecnoldgicas das Ultimas décadas, o advento da internet e
das informacdes disponiveis independente de local e tempo, deve atender as
mudancas e exigéncias de seu publico dentro das suas possibilidades, visto que 0s
usuarios estdo se afastando destes servicos quando ndo percebem a sua
importancia. Nessas circunstancias, as bibliotecas tém sido alvo de extensas
pesquisas, para a avaliacao e possibilidades de renovagao ou inovacdo (McCLURE;
BRAVENDER 2013).

3.4.1 O Bibliotecario de Referéncia

Nos espacos das bibliotecas, € comum que cada bibliotecario assuma alguma
funcdo dentro da estrutura de funcionamento e dos servi¢os e produtos que devem
ser oferecidos para a comunidade académica. Normalmente, as bibliotecas
universitarias contam com o bibliotecério responsavel pela diretoria, o bibliotecario
responsavel pelos periédicos cientificos, o bibliotecario responsavel pelas novas
aguisicdes de materiais e, também, o bibliotecario de referéncia, que possui uma
relacdo mais direta com os alunos e pesquisadores da instituicdo. O bibliotecario de
referéncia, ao desenvolver as suas atividades profissionais, lida com um publico
heterogéneo e busca adaptar-se a cada grupo ou individuo que possui necessidades
informacionais especificas e para diferentes fins. Por vezes, atua como apoio para
as disciplinas de Metodologia Cientifica e Escrita Cientifica ministradas nas grades
curriculares dos cursos de graduacdo e pos-graduacdo. E um profissional “[...]
disposto a dispor informacbes via telefone, e-mail ou pessoalmente, instruindo
usuarios quanto aos metodos e ferramentas para a busca de informactes
pertinentes [...]” (REITZ, 2008) e que necessita se aperfeicoar e desenvolver
competéncias necessarias para desempenhar suas atividades de forma a aumentar
a qualidade do Servico de Referéncia. (PINTRO, 2012).

provocam inovacdes em varios campos, enquanto que o conceito de Sociedade do Conhecimento
compreende a aplicacdo de ferramentas que possibilitem uma transformacdo social, cultural e
institucional impostas na contemporaneidade.
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Normalmente, esses profissionais sdo responsaveis e consideram importante,
prover habilidades para a utlizacdo da informacdo, mesmo com algumas
adversidades tais como: tempo limitado nas sessbes de treinamento, espacos
inadequados para atendimento, motivacdo dos alunos, entre outros a depender da
instituicdo (DENNIS; DEES, 2015). E, por mais que o0s sistemas informacionais

tenham evoluido a favor do usuario,

A mediacdo do bibliotecéario é fundamental no processo de referéncia, uma
vez que estas utilizam pardmetros especificos para a recuperacdo da
informacdo, a linguagem documentaria ou artificial. Geralmente, o usuario
apresenta sua questdo de pesquisa ou necessidade de informacdo ao
bibliotecério, através de uma linguagem natural. O bibliotecario de
referéncia, por sua vez, deverd interpretar e transformar a linguagem natural
utilizada pelo usuério, em linguagem documentaria, especifica da biblioteca.
(ROSTIROLLA, 2006, p. 45)

Por desempenhar tais tarefas dentro do SR, principalmente, quando no
contexto do PRE, o bibliotecario de referéncia vem atuando como um educador (ou
trainer), capacitando os usuérios a desenvolverem competéncias para realizarem de
forma independente as suas buscas bibliograficas através das tecnologias
informacionais (CUENCA; NORONHA; ALVAREZ, 2008). Rostirolla (2006)
complementa que o bibliotecario como educador passou a desempenhar novas
fungbes, como o ensino de uso de recursos informacionais on-line, oferta de
treinamentos, cursos e palestras acerca destes recursos, 0 que configura o PRE
como uma orientacdo e capacitacdo de um usuario ou um grupo ao acesso e uso de
fontes de informacdo sobre alguma area, ou tema. Ao ensinar 0S usuarios a
avaliarem a qualidade e credibilidade de fontes de informacédo, o perfil de educador
ganha destaque (AGOSTO; ROZAKLIS; ABELS, 2011), embora seja desenvolvido
de forma distinta ao papel do professor que é licenciado e possui todas as
habilidades necessérias ao exercicio do ensinar.

Por tal atividade, o bibliotecario educador possibilita a competéncia
informacional aos usuarios para que eles tirem proveito total do potencial das
informagdes recuperadas, melhorando, assim, a qualidade do ensino e das
pesquisas das universidades (LEHMKUHL, 2012). Em questbes externas a
biblioteca, como nas salas de aula, o profissional mostra-se como um aliado do
processo educacional formal, pois facilita a familiarizacdo de docentes - e discentes-

com as técnicas e estruturas do conhecimento através da promocao de treinamentos
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em competéncia informacional (LECARDELLI; PRADO, 2006). Juntamente com 0s
professores, esses profissionais devem contribuir com o processo educativo dos
alunos no que diz respeito aos seus esforcos para melhorias ou desenvolvimento de
habilidades, conhecimentos e valores para que sejam aprendizes ao longo da vida,
sendo a habilidade em informacéo fator determinante para a aprendizagem e que
deve ser desenvolvida durante toda a vida dos individuos, mas, primordialmente,
durante o periodo educacional, sendo o bibliotecario, como parte da equipe atuante
no desenvolvimento do aluno, responsavel pelas habilidades em informacéo (LAU,
2007).

3.5 POR QUE UTILIZAR O GAMIFICATION NOS SERVICOS DE REFERENCIA?

No inicio do semestre letivo das universidades, € comum que os docentes e
0s programas de recepcdo incluam dentro da programacdo uma Vvisita até a
biblioteca para que os discentes tomem ciéncia dos produtos e servicos oferecidos
pelo espaco. Essas visitas sdo guiadas pelo bibliotecario de referéncia, que,
geralmente, possui um tempo limitado para apresentacdo dos servigcos e explicacao
da importancia dos mesmos, o que dificulta o entendimento por parte dos
graduandos, acostumados com a ideia de que as bibliotecas sdo apenas espacos de
estudo e para guarda e empréstimo de materiais, em especial, livros,
desconhecendo as funcionalidades das bases de dados e o auxilio ofertado em
sessOes de treinamento. Tal percepcdo deve-se ao fato de que desde a época
escolar, muitos ndo possuem familiaridade com o local e, no contexto brasileiro,
muitas instituicdbes ndo contam com o espaco ou nhao o transformam como atrativos
para seus alunos. Por tais razdes, nessa primeira impressao, a biblioteca pode
parecer desinteressante para grande parte dos alunos (DENNIS; DEES, 2015).

Devido ao contexto, torna-se tarefa ardua captar os alunos por vontade
propria para utilizarem o espaco e, quando participam, ndo demonstram muito
interesse pela crenca de que a internet tudo resolve, embora, como afirma Lehmkuhl
(2012, p. 17),

o fato do individuo ter familiaridade com as tecnologias ndo representa
maior facilidade no processo de busca de informagéo cientifica on-line. Isso
porque, esse processo inclui o conhecimento em fontes de informacéo, o

uso de estratégias de busca adequadas e, o mais importante, saber
selecionar a informacédo de qualidade, confiavel e de cunho cientifico.
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Assim, muitas bibliotecas, com a funcdo de atrair os seus alunos e ensina-los a
utilizar os servicos ou a conhecerem e apreciarem, ja utilizam o Gamification como

alternativa e parte dos programas de solucdo. O Quadro 4 apresenta alguns

exemplos adotados em bibliotecas.

Quadro 4 - Exemplos do uso do Gamification em bibliotecas

Find the
future

Biblioteca
Publica

Jogado em tempo real e
também de forma virtual, com o
intuito de levar os jogadores
(usuérios) a celebrarem os 100
anos da biblioteca publica.

Estados Unidos

Lemontree

Bibliotecas
Universitarias

Motiva os usuarios a visitarem
a biblioteca e a utilizarem os
servigos através de pontos e

conquistas

Universidade de
Huddersfield

Orangetree

Bibliotecas
Publicas

Motiva os usuarios a visitarem
a biblioteca e a utilizarem os
servigos através de pontos e

conquistas.

Inglaterra

Library
Quest

Biblioteca
Universitaria

Através de um aplicativo,
orienta os usuarios acerca dos
servicos da biblioteca e
colecdes. O usuério pode
ganhar pontos que podem ser
utilizados para ganhar um
status ou prémios

Universidade
Estadual de Grand
Valley

Connect
Your
Summer

Biblioteca
Publica

Sistema online que oferece
crachas de reconhecimento
para cada vez que o usuario
utiliza algum servico da
biblioteca

Estados Unidos
(Canton, Michigan)

Praxis |

Biblioteca
Universitaria

Voltado para a competéncia em
informacao dos alunos de
Engenharia Civil

Universidade de
Toronto

Library Craft

Biblioteca
Universitaria

Educacao de usuarios
ingressantes em relagcéo aos
servigos online oferecidos pela
Biblioteca

Universidade de
Utah

Gaming
Against

Produzido para a
conscientizacéo de

Universidade da
Firédia; Marston
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Plagiarism pesquisadores acerca das Science Librarians
questdes éticas envolvidas na | e UF Digital Worlds
pratica do plagio Institute
Quest of Biblioteca Incentivo aos jovens para a Singapura
Celestial Nacional leitura
Dragon
Lesestar Biblioteca Incentivo aos jovens para a Alemanha
Puablica leitura (Frankfurt)
Encontro Biblioteca Idealizado para que os novos Instituto Federal
literario Escolar alunos pudessem conhecer o Catarinense (IFC)
espaco e regras da biblioteca de Sombrio, SC.

Fonte: Brigham (2015), Spina (2013) e Monsani (2016)

Ainda que muitas bibliotecas invistam em aplicativos, sites e outras
tecnologias para gamificar os seus produtos e servigcos e atrair 0S seus usuarios
reais e potenciais, a informatizacdo ndo € o principio do Gamification. Tal ideia &
importante quando se considera as instituicdes brasileiras, pois, € de conhecimento
geral que nem todas as IES contam com uma infraestrutura preparada ou adequada;
as bibliotecas brasileiras ainda caminham rumo a informatizacdo e automocéao
completa de seus espacos. Considerando o contexto nacional de aplicacdo do
Gamification, um dos exemplos (sem a presenca de tecnologia de ponta) foi
conduzido por um profissional em uma biblioteca académica de Santa Catarina para
motivar 0s seus usuarios a conhecerem 0s novos titulos disponibilizados no acervo
da unidade dentro de uma atividade cultural promovida no espaco, sendo o
resultado positivo para a instituicdo e equipe envolvida (CATIVELLI; MONSANI,
JULIANI, 2016).

Ao considerarmos que o SR oferece orientacdo informacional aos seus
usuarios das mais diversas formas, tais como: auxilio na normalizacao de trabalhos
académicos, orientacdo a pesquisa, levantamento bibliografico, catalogos, entre
outros, é possivel dizer que os individuos (graduandos e pos-graduandos) passam
por treinamentos focados em suas necessidades informacionais, isto é, processos
de aprendizagem, que € uma das areas que mais possui potencial para aplicacdo da
técnica. Dessa maneira, o Gamification pode promover a aprendizagem
informacional mais rapida e eficaz uma vez que a técnica utiliza muitas das

caracteristicas utilizadas por professores, como o feedback, o encorajamento para
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participacdo de atividades e metas a serem alcancadas. O Gamification aproxima-se
dos conhecidos games, produzindo um interesse maior por parte dos individuos e
resultando em uma linguagem melhor compreendida (FARDO, 2013) o que pode
motivar a participacdo no aprendizado até o final, ja que sustentar a atencdo de
muitos alunos é um desafio atual para instrutores e professores, pois a grande
maioria demonstra sinais de aborrecimento, sono ou ndo participacdo e ainda
acreditam ja ter conhecimento daquilo que o bibliotecario estda compartilhando
(LEACH; SUGARMAN, 2005). Um aspecto importante sobre o aprendizado
gamificado valido para o SR, é que ele permite uma imagem positiva acerca do
fracasso, pois o feedback € constante, o que reduz a inseguranca (LEE; HAMMER,
2011). Sobre o assunto, Kapp, Blair e Mesch (2014) avaliam que o Gamification para
o contexto educacional € benéfico quando os objetivos sdo: motivar os alunos a
progredirem em determinado tema, motivar os alunos de forma que eles estejam
envolvidos com o assunto, influenciar o comportamento em sala, guiar os alunos
para gue eles possam inovar, encorajar os alunos para que de forma auténoma eles
possam desenvolver competéncias ou adquirir conhecimento e ensinar novos
conteudos. Tais objetivos, se traduzidos para o PRE, demonstram a possibilidade de
uso da técnica nos SR.

Ainda é aceitavel dizer que muitos dos alunos chegam até a biblioteca para
sessOes de orientacdo a pesquisa com interesses em assuntos especificos e nao
nas estratégias, métodos e mecanica dos processos de busca, o que pode elevar o
tédio e a falta de engajamento. Sao usuarios que desejam acessar uma base de
dados (seja qual for) e obter a informacdo que precisam com facilidade e num
periodo curto, sem gque para isso necessitem de manuais, tutoriais, entre outras
formas tradicionais de instrucdo (PINTO; FERNANDEZ-MARCIAL; GOMEZ-
CAMARERO, 2010). Dessa forma, gamificar a orientacdo, afastando o ambiente
formal e ameacador quanto ao erro, pode ser um caminho para motivar 0s
estudantes a participarem das atividades propostas, consolidar os conhecimentos
adquiridos através das conexdes entre conceitos aprendidos e habilidades e
promover a aproximacao do bibliotecario com o estudante, facilitando o aprendizado
e 0 exercicio do profissional. Os bibliotecarios devem levar a sua tarefa de instrucao
como algo sério, mas o método para envolver os alunos nao necessita da seriedade
(LEACH; SUGARMAN, 2005). Quando o desenvolvimento de habilidades passa a

ser gamificado, as regras conduzem a atividade proposta, que deixa de ser
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totalmente livre. Nesse sentido, o trabalho do bibliotecario como instrutor pode ser
facilitado, devido a auséncia de tempo e aos alunos dispersos em suas orientacdes
(BUCKLEY; DOYLE, 2014).

Um dos maiores beneficios trazidos pelos jogos inseridos em programas de
treinamento é a diminuicdo do tempo necesséario para o aprendizado de algum
conceito, pois quando focados e adquiridos através de jogos, elementos da
realidade tornam-se distantes e diminuem a resisténcia, tornando o aprendizado
divertido e eficaz (ALVES, 2015). E plausivel ainda dizer que a criacdo ou adaptacéo
de ambientes que interajam positivamente com as emoc¢des dos individuos, como
nos jogos, favorece o engajamento (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014). Para
0s pertencentes das novas geracdes, iSso pode ser positivo, pois a preferéncia de
aprendizagem dos mesmos esta baseada em trabalho em equipe, experimentacéo e
imediatismo de feedback (OBLINGER, 2003) elementos presentes em jogos.

Segundo Margino (2013), a instrucao tradicional existente nas bibliotecas em
formato de aula torna os alunos observadores passivos e ndo participantes. Nesse
sentido, o Gamification no processo de aprendizagem é uma ideia de ponta
(MILTENOFF, 2015). Os educadores ou instrutores (como os bibliotecarios de
referéncia) devem considerar como uma alternativa viavel ao ensino tradicional,
como “palestras”. Ainda de acordo com o autor, a biblioteca universitaria possui um
papel importante como abordagem de aprendizado legitima e centro de
desenvolvimento de atividades baseadas em jogos, pois o espaco atinge todo o
campus e os bibliotecarios passam instrucdes em curto tempo, 0 que pode ser
vantajoso para implementacdo de algo novo. Ressalta-se que nesse panorama, 0S
bibliotecarios ndo necessitam ser experientes na area de desenvolvimento de jogos,
apenas precisam entender que os elementos dos jogos possuem lugar nas
bibliotecas (BUCHANAN; ELZEN, 2012).

Perante o exposto, é importante notar que enquanto o modelo tradicional da
biblioteca for o foco, os servicos, em um curto periodo, serdo obsoletos para os
individuos. Assim, o Gamification pode ser uma alternativa inovadora para os SR e o
atendimento que os novos usuarios necessitam (PHETTEPLACE; FELKER 2014).
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa cientifica envolve a realizacdo de um estudo planejado, sendo o
método de abordagem do problema o que caracteriza o aspecto cientifico de
realizacdo (PRODANOV, 2013). De forma semelhante, Gil (2017) define que a
pesquisa é como um processo formal para o desenvolvimento sistematico do
meétodo cientifico, sendo o objetivo fundamental descobrir respostas para problemas
mediante o0 emprego de procedimentos cientificos.

Dessa forma, um estudo pode ser considerado como cientifico a partir da
adocado de procedimentos padronizados e bem descritos para que outros individuos
consigam resultados semelhantes se partirem dos mesmos procedimentos

(ALMEIDA, 2011).

4.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Por tratar-se de uma pesquisa que tem a finalidade de gerar um
conhecimento para aplicacdo pratica, do ponto de vista de sua natureza ela é
considerada aplicada.

Quanto aos objetivos, o presente trabalho assume carater de pesquisa
exploratdria. Sobre a pesquisa, Gil (2019) demonstra que se trata de um estudo que
busca a compreensao de conceitos e ideias para a elaboracdo de problemas ou
hip6teses a serem verificadas em pesquisas posteriores e é realizado quando o
assunto é pouco explorado, além de facilitar a delimitacdo de um tema de trabalho
(ANDRADE, 2017). E uma pesquisa que geralmente assume carater de pesquisa
bibliografica e envolve levantamento bibliografico, entrevistas e analise de exemplos
(PRODANOQV, 2013). A caracterizacdo do estudo nesse tipo de pesquisa sustenta-
se no fato de que apesar do Gamification ser um assunto explorado por diversos
autores e gestores de organizagfes, no contexto das bibliotecas universitarias, em
especial, as brasileiras, poucos materiais foram elaborados como demonstrou o
levantamento bibliografico, sendo o estado de Santa Catarina o que mais
apresentou resultados sobre o tema. Ao considerar os SR, a exploracdo do assunto
torna-se ainda mais necessaria para o preenchimento de lacunas existentes acerca

do tema.
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Quanto aos procedimentos técnicos, a pesquisa caracteriza-se como
bibliografica, que € uma das formas assumidas pela pesquisa exploratéria. E uma
pesquisa que tem como objeto materiais como livros e artigos cientificos e busca a
relacdo entre os conceitos, caracteristicas e ideias (ALMEIDA, 2011).

J4 em relacdo & abordagem adotada para o problema, possui carater

predominantemente qualitativo.

4.2 LOCAL DE PESQUISA

Para a realizacdo da pesquisa em busca dos resultados e visando a
elaboracdo do material de orientacbes para a aplicacdo do Gamification nos SR,
foram consideradas Instituicdes de Ensino Superior Brasileiras, o funcionamento de
suas respectivas bibliotecas universitarias e o atual exercicio profissional do
bibliotecario brasileiro.

Foram excluidas da amostra bibliotecas alocadas em outras tipologias, devido
as caracteristicas que as mesmas apresentam e, por vezes, auséncia de um SR
estruturado.

Para o exemplo contido no material apresentado na secao dos resultados e
discussdes, optou-se pelo SR da Biblioteca Setorial Univerdecidade, pertencente a
Universidade Federal do Triangulo Mineiro (UFTM), localizada na cidade de
Uberaba, Minas Gerais. Considerou-se o atendimento da unidade oferecido aos
académicos ligados aos cursos de Ciéncias Exatas e Tecnolbégicas e Ciéncias
Naturais. Foram excluidos da amostra alunos dos programas de pés-graduacéo e
também a Biblioteca Central da instituicdo, devido as particularidades que cada uma
das unidades apresenta, sendo a Central voltada aos cursos de Ciéncias Humanas
e Ciéncias da Saude, que demandam outras abordagens para a adaptacdo e
aplicacao do material.

4.3 ETAPAS DA PESQUISA

A fim de manter a organizacéo do trabalho cientifico, a pesquisa contou com
etapas a serem seguidas para o alcance dos objetivos e resultados. Dessa maneira,
apos a delimitacdo do tema e definicdo do problema a ser estudado, foi realizado o

levantamento bibliografico acerca do assunto. Para tanto, como fonte de pesquisa,
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foram consultadas bases de dados e revistas cientificas dispostas no Portal de
Periédicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES), o Banco de Teses e Dissertacdes do Instituto Brasileiro de Informacédo em
Ciéncia e Tecnologia (IBICIT), as bases de dados voltada para a Ciéncia da
Informacao, LISA e BRAPCI, o Google Académico e o acervo disposto na UFTM
para a comunidade. Para todas as bases utilizadas, o Gamification foi pesquisado de
forma ampla em um primeiro momento e apoés, os filtros foram inseridos para uma
melhor especificacdo e delimitacdo. Além disso, como estratégias de busca foram
utilizados operadores booleanos (AND, OR e NOT), operadores de truncagem (“7; *,
? ) e os filtros disponibilizados nas bases, tais como: data de publicacao, idioma, tipo
de material, entre outros. Quanto aos termos utilizados, apds simulacdes prévias,
optou-se, principalmente, pelos seguintes termos em inglés e portugués combinados
a partir dos operadores: “Gamification”, “Gamificagcao”, “Biblioteca”, “Academic
library”, “Servico de Referéncia’, “Library”, “Library instructions”, “Reference
Services”, “Bibliotecario de Referéncia” e “Reference Librarian”. Com o
levantamento, foi possivel observar que embora o Gamification tenha raizes nas
areas de marketing e negocios como ferramenta voltada para o lucro e captacdo de
clientes, nos ultimos anos ganhou destaque na area educacional, passando a ser
amplamente discutido como ferramenta de ensino e posteriormente como solugao
para espacos que preconizam customizacdes como as bibliotecas. Ressalta-se que
o levantamento bibliografico foi parte continua da pesquisa e as estratégias de
busca foram revisadas de acordo com as necessidades e novos conceitos
encontrados na literatura, além da busca por exemplos ter sido o foco apés o
alcance de definicdes claras acerca dos conceitos. O gerenciador de referéncias
Mendeley também contribuiu para o desenvolvimento do levantamento, visto que, a
partir de uma configuracao disposta aos usuarios do programa, é possivel receber
alertas de novos materiais dentro do assunto estudado pelo usuério do gerenciador.
Com os materiais encontrados, exemplos analisados e formas de aplicacao
da técnica, escolheu-se por desenvolver o trabalho com foco na metodologia
brasileira de Alves (2015), apresentada em um livro que propde sete passos para a
implantagcdo do Gamification nos processos de treinamento e/ou aprendizado.
Assim, a obra da autora foi estudada, analisada e comparada com as praticas da
biblioteconomia para o desenvolvimento do material de orientagcbes gerais para

aplicacado da técnica em SR como resultado principal. Posteriormente ao material
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elaborado, as orientagcdes foram exemplificadas a partir do SR de uma das
bibliotecas da UFTM, a Biblioteca Setorial Univerdecidade. Para tanto, foram
consideradas, a partir de observacéao, pratica profissional e realidade vivcénciada, os
procedimentos cotidianos do SR da unidade e o perfil dos usuérios atendidos pela

unidade.

4.3.1 Metodologia para analise do material de referéncia

Com base nas etapas definidas por Gil (2019) para leitura, a andlise da obra
de Alves (2015) foi a parte-chave no desenvolvimento do trabalho, na qual quatro
leituras foram realizadas, a exploratéria, a seletiva, a analitica e a interpretativa.
Nessa ordem, ap0s uma rapida verificacdo das possibilidades que o livro oferece, foi
realizada uma leitura inicial de todo o contetdo. Posteriormente, os capitulos foram
analisados separadamente de forma critica e geraram fichamentos para a
assimilacao das ideias e possiveis questionamentos. Em um outro momento, partiu-
se para a verificacdo da possibilidade de aproximar a metodologia da autora para as
praticas executadas em SR por bibliotecarios de referéncia. Com os passos de
leitura citados, foram alcancados os objetivos da leitura, que sao: 1) identificar as
informacdes e os dados constantes dos materiais, 2) estabelecer relacdes entre
essas informacfes e dados do problema proposto e 3) analisar a consisténcia das
informacdes e dados apresentados pelo(s) autor(es) (GIL, 2019). Vale ressaltar que,
concomitantemente, uma obra também brasileira intitulada “Gamification: como
reinventar empresas a partir de jogos, de 2013, também foi analisada e apresentou
passos similares. Embora tal obra tenha oferecido definicdes claras dos conceitos
gue envolvem o Gamification, optou-se trabalhar apenas com Alves (2015), visto que
a autora direciona o uso da técnica aos treinamentos e para a area educacional,
sendo a primeira uma obra voltada para a utilizacdo do mecanismo em contextos

empresariais.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO: UMA PROPOSTA DE APLICACAO DO
GAMIFICATION PARA OS SR

A secao presente visa apresentar o resultado principal do trabalho para a
aplicacdo do Gamification nos SR de bibliotecas universitarias. Nesse sentido, vale
dizer que as orientacdes sugeridas sao parte de um estudo preliminar. Sendo assim,
ndo foram mensuradas possiveis falhas, sendo o material totalmente passivel de
ajustes de acordo com a realidade de cada unidade informacional. Tal escolha (por
orientacdes genéricas),justifica-se nas caracteristicas que as bibliotecas apresentam
mesmo quando inseridas numa mesma tipologia (universitarias). O profissional da
informacdo, o Unico capaz de utilizar o modelo e desdobrar as etapas sugeridas,
devera utiliza-lo pensando nas caracteristicas de seu local de trabalho e publico. As
areas de conhecimento sdo amplas e os perfis dos usuarios também, logo, engessar
um modelo para ser seguido traria mais desperdicios do que beneficios com a
aplicacdo da técnica. Outra justificativa para o cenario € que as orientacdes sado
compostas de atividades que se desdobram em acfes que requerem um tempo
longo e trabalho em equipe para a total aplicacdo e verificacdo de acertos e falhas,
gue passam a ser parte das orientacdes sugeridas. Entretanto, para esclarecimento
das etapas, nesta secdo também serd apresentada, de maneira breve, uma das
formas de adaptar as orientacdes elaboradas a partir das praticas e servicos da
Biblioteca Setorial Univerdecidade da UFTM, com o intuito de exemplificar como as

acOes podem ser executadas.

5.1 ORIENTACOES PARA APLICACAO DO GAMIFICATION NOS SERVICOS DE
REFERENCIA DE BIBLIOTECAS UNIVERSITARIAS

As orientacbes que serdo apresentadas a seguir tém como base o livro
“‘Gamification: como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras: um guia
completo” de Flora Alves, publicado em 2015, e que discute o Gamification em
ambientes de aprendizagem como sao os SR. Para tanto, foram utilizados de forma
integral os passos e a ordem dos mesmos sugeridos por Alves (2015), j& as acdes a
serem executadas em cada passo foram adaptadas para o cenario dos SR. O
Quadro 5 sintetiza algumas informacfes acerca do material de orientagdes

apresentado.
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Quadro 5 - Informagdes sobre o material de orientagdes para aplicagéo do
Gamification em SR de Bibliotecas Universitarias

Identificacéo do material

Material de orientacbes para aplicacao
do Gamification em Servicos de
Referéncia de Bibliotecas Universitarias

Origem

Pesquisa cientifica e obra “Gamification:
como criar experiéncias de
aprendizagem engajadoras: um guia
completo”

Responsabilidade

Amanda Franzao Rodrigues da Silva
(sob orientacdo de Ariana de Campos)

Acesso Livre

Dominio Educacéao e instrucéo
Linguagem Orientagdes gerais
Dimensao Inovacao no aprendizado

Método de construcéo

Indutivo

Fonte: Adaptado a partir de Fettke, Loos e Zwicker (2005), Pagliuso, Cardoso e Spiegel (2010) e

Garcia (2013).

5.2 MATERIAL PROPOSTO AOS BIBLIOTECARIOS DE REFERENCIA DE
INSTITUICOES DE ENSINO SUPERIOR BRASILEIRAS

A seguir, serdo demonstradas as acoes e atividades gerais para a aplicacao

do Gamification (Quadro 6) em bibliotecas e, posteriormente, as explicacdes de cada

uma das etapas propostas baseadas no material de Alves (2015). O tempo estimado

para a execucao de cada uma das etapas foi estimado a partir de experiéncias em

contextos reais e também a partir da complexidade de cada a¢édo a ser executada,

sendo assim, sao flexiveis e passiveis de serem adaptados a depender do tamanho

da equipe e disponibilidade da unidade para implantar o uso do Gamification como

ferramenta.
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Quadro 6 - Etapas e acdes para aplicacdo do Gamification nos SR

Etapa Acdao

1. Conhega os objetivos de | Definir, entre os servigcos, em qual atividade ou

aprendizagem : . L
P g treinamento desenvolvido pelo SR sera utilizado o

Gamification.

2. Defina comportamentos e | Determinar tarefas e comportamentos necessarios

ref ra r o
taretas que serao target para o alcance do objetivo final.

3. Conheca seus jogadores | Realizar estudo de usuario com enfoque no SR;
verificar estatisticas da biblioteca, realizar reunifes e
aplicacao de questionérios para tracar o perfil dos

jogadores.

4. Reconheca o tipo de Definir os topicos abordados na atividade gamificada.
conhecimento que precisara
ser ensinado

5. Assegure a presenca de Escolher métodos e ferramentas adequadas com o

diversao : - . ~ .
perfil dos usuérios para que a diversao esteja

presente nos treinamentos.

6. Utilize ferramentas Definir as ferramentas que a unidade dispde que

apropriadas - . .
prop serao utilizadas na atividade.

7. Faca prototipos Testar a técnica com pequenos grupos (leigos e
especialistas), avaliar, discutir e aperfeigoar.

Fonte: Da autora (2019), baseado em Alves (2015)

Etapa 1 - Conheca os objetivos de aprendizagem: As bibliotecas, como foi
mostrado anteriormente, contam com uma vasta oferta de servigcos para 0s seus
usuarios, em especial, quando sédo académicas. Para o Gamification, o foco &
essencial para a aplicacado da técnica ou o profissional disposto a aplica-la podera
frustrar-se rapidamente. Portanto, antes de implantar a técnica em algum servico ja
existente como parte de uma solugdo, é imprescindivel que o bibliotecario de

referéncia faga uma analise criteriosa (que pode contar com o auxilio da equipe da
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unidade) em relacdo aos servigos oferecidos e entre eles qual demanda urgéncia em
mudancas e inovacdo para melhor atender os seus usudrios. Normalmente, os SR
contam com servicos de Normalizacdo Bibliografica, Orientacdo a pesquisa
(apresentacéo de bases de dados e estratégias de busca), visitas orientadas para os
ingressantes em relagdo ao espaco, levantamentos bibliogréficos, entre outros a
depender da missao da instituicdo. Com a técnica adaptada a partir de Alves (2015)
gue preconiza os treinamentos, as sessdes de orientacdo a pesquisa podem melhor
aproveitar das orientacdes apresentadas aqui, embora o material seja composto por
orientacdes genéricas e aplicaveis a qualquer realidade, bastando a adaptacao pelo
profissional.

Tempo estimado para definicdo do objetivo: um més.

Etapa 2. Defina comportamentos e tarefas que seréo target: O trabalho do
bibliotecario de referéncia é altamente humano, pois responde uma necessidade
informacional de um individuo. Apesar disso, a aprendizagem ou apresentacao de
algum topico, isto €, a oferta de informacdes relevantes, deve ser estruturada
sistematicamente, em razdo do tempo pouco disponivel nas atividades ofertadas por
SR. Sendo assim, com 0 objetivo descrito na etapa anterior, o profissional devera
listar quais tarefas serdo realizadas para o completo entendimento do topico
escolhido e quais sdo os comportamentos esperados por parte dos usuarios
enquanto executam as tarefas. Tais tarefas podem ser diversas a depender do
objetivo escolhido. O essencial é que 0 usuério seja desafiado e ndo desista de
cumprir as suas tarefas em busca da compreensdo de algum assunto. Logo, as
atividades ndo devem ser passivas e fastidiosas. Cabe ao profissional motivar a

acdo, a participacdo e engajamento através dos elementos do Gamification.

Tempo estimado para a definicdo de tarefas para o alcance dos objetivos: duas

semanas

Etapa 3. Conheca seus jogadores: A presente etapa é crucial ndo apenas
para o funcionamento da técnica, mas também para o cotidiano das bibliotecas
como um todo, que o utilizam para elaboracdo de estratégias, planos de acéo,

proximidade com a comunidade académica, objetivos da instituicdo, marketing, etc.
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O estudo de usuéario como ferramenta promove melhorias e aprimoramento de
servicos prestados por unidades de informacdo para suprir necessidades
informacionais dos seus usuarios. Para a realizacdo do mesmo, sao utilizadas
técnicas planejadas e métodos estatisticos para compreender o usuario, seu perfil e
necessidades, interesses e habitos de uso da informacdo de usuarios reais e
também potenciais (GARCIA; SANTANA, 2018, DIAS; PIRES, 2004). Dessa
maneira, para o funcionamento do Gamification passa a ser etapa-chave. E no
estudo de usuéario que a equipe deve recordar que o Gamification deve ser
elaborado com foco no aprendiz/usuéario, de acordo com as suas caracteristicas,
anseios, necessidades, entre outras informacdes que poderdo ser coletadas via
estudo, relatérios, estatisticas e rapidos questionarios de satisfacdo. Quando a
equipe promove uma atividade gamificada sem possuir o conhecimento do publico,
torna-se desastroso e improdutivo. Sobre a questdo, Alves (2015) alerta que “nos
programas de treinamento, € uma ferramenta importante que n&o elimina a
necessidade de um diagndstico de necessidades preciso, vinculado a um conjunto
de indicadores que permitam medir os resultados de seu programa de treinamento.”
Nesse momento, torna-se valido também verificar quais conhecimentos os usuarios
dominam e qual ndo dominam dentro do eixo do SR escolhido na etapa 1. Embora
entrevistas e questionarios possam, num primeiro instante, parecerem suficientes
para a coleta de informa¢des em qualquer organizacdo, o estudo de usuario possui
uma abordagem mais ampla e volta-se para a Ciéncia da Informacédo e
Biblioteconomia como area do conhecimento, sendo especifico da area e destinado

aos usuarios de bibliotecas nao apenas universitarias.

Tempo estimado para a execugao: seis meses a um ano

Etapa 4. Reconheca o tipo de conhecimento que precisara ser ensinado:
Nesta etapa é importante que o bibliotecario de referéncia defina quais serdo os
tépicos abordados e ensinados para melhor definir o tipo de atividade a ser
empregada e quais materiais e recursos didaticos serdo utilizados (de acordo com a
disponibilidade da instituicdo e perfil de seus jogadores). Muito importante também,
é verificar o nivel de conhecimento que podera ser compartilhado com a comunidade
académica para que a motivacdo e o estado de fluxo sejam continuos no decorrer

da atividade gamificada. Neste ponto, recomenda-se verificar a fundo as
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necessidades informacionais dos usuarios, visto que muitos chegam até a biblioteca
com a ilusdo de ja terem o conhecimento necessario para a busca da informacéo,
guando na verdade, dominam apenas a Internet e ndo as bases de dados e filtros
nela alocadas. Por exemplo, todos os niveis educacionais podem ser beneficiados
com a técnica e todos podem ser mais motivados do que sdo atualmente, contudo,
uma sessdo de orientacdo a pesquisa deve ser conduzida diferentemente entre
alunos de graduacéo ingressantes e formandos, visto que a dificuldade ou facilidade
exagerada levam ao desinteresse. A técnica, nesse sentido, mostra que elevar os
niveis de aprendizado aos poucos oferecendo feedback constante € a maneira mais

sensata de atrair a atencao e causar emocdes positivas nos USUArios.

Tempo estimado para o plano de instrucdo: duas semanas.

Etapa 5. Assegure a presenca de diversao: O foco central do Gamification
é fazer com que os individuos facam ou aprendam uma atividade através da
diversao e dos desafios, o que é totalmente possivel dentro das instrucdes ofertadas
por bibliotecarios. Na etapa 5 juntamente com a etapa 3 ja realizada, € preciso a
reflexdo sobre o que 0s usuarios apreciam, como € possivel gerar a aproximacgao
entre aquele que busca a informacdo e o bibliotecario para que a atividade seja
executada de forma divertida e rentavel. E valido usar charges, videos sobre o
conteudo ensinado, cartas, frases, dados, quadrinhos, entre outros recursos gue
auxiliam na fixacdo dos conhecimentos e entendimento dos desafios (0 que deve ser
aprendido). A diversdo ndo possui uma férmula pronta. Alves (2015) aponta que a
diversdo também advém das dificuldades para realizar uma tarefa, logo, durante o
aprendizado, € preciso testar o aluno, dificultar as tarefas e premia-lo de alguma
forma como acontecem nos jogos. E a etapa que tem como foco os elementos dos
jogos (narrativa, personagens, diversdo, missao, pegadinhas...). Os usuarios, por
exemplo, podem ser testados a buscar artigos cientificos em bases especificas apos
as explicacdes, apresentarem estratégias de busca rapidamente, apontar erros em
normalizagfes, ordenar as etapas de uma pesquisa cientifica, responder perguntas
em grupos, etc. Nesta etapa fica evidente que o Gamification ndo diz respeito
apenas ao ato de jogar e aprender como consequéncia. A atividade gamificada é
muito mais do que criar um jogo, colocar pessoas para joga-lo e aguardar

resultados. Isso nao significa que o jogo nao pode fazer parte do Gamification, mas
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pode estar inserido no processo para assegurar a diversdo e a motivacdo. Nessa
etapa, poderdo ser atribuidos papéis aos usuarios, que quando gamificados, passam
a ser parte de missdes com narrativas, desfechos e feedback (respostas corretas ou

incorretas).

Tempo estimado para a elaboracdo de recursos que garantam a diversdo no

processo de aprendizado: dois meses.

Etapa 6. Utilize ferramentas apropriadas: Motivar a acdo de individuos nao
é tarefa simples e os mesmos apreciam o reconhecimento quando desenvolvem
alguma atividade ou funcdo nova. Algumas ferramentas simples podem e devem ser
empregadas para facilitar o feedback para o usuario em solucdes de aprendizagem.
A cada fase ou modulo aprendido e conceitos fixados durante as sessbes de
orientacdo, os individuos podem contar com prémios simbdlicos ou status
concedido. Se a ferramenta utilizada para engajar ndo for adequada, o interesse
passa a cair rapidamente. Ndo €, portanto, interessante demonstracées que nao
envolvam o usuario no processo ou que nao facam entender que é importante e
pode ser divertido aprender o que o bibliotecario tem a dizer. Ao mesmo tempo, a
depender do local de aplicacdo, recursos digitais e tecnologias em exagero podem
trazer receio para agquele que aprende e devem ser ponderadas.

Tempo estimado para a verificagdo das ferramentas possiveis: duas semanas.

Etapa 7. Faca protétipos: Qualguer mudangca empregada em organizacdes
deve ser gerida aos poucos™! e testada com pequenos grupos para ajuste de falhas,
apoio da equipe e melhoria para o alcance da exceléncia. Nas bibliotecas,
recomenda-se a realizacdo de testes com grupos pequenos e especificos de alunos,
0 que pode ser identificado e dividido no estudo de usuério. E interessante que tais
grupos sejam separados por nivel de conhecimento informacional daquilo que deve

ser ensinado. Nesse momento é valido coletar informagBes e percepcdes dos

grupos, conseguir apoio e sugestdes de docentes acostumados com as questdes

10O livro “Gerenciamento e transicdo”, de Beer (2011) podera ser um aliado para a implantacdo do
Gamification como parte do pacote de solugbes para a inovacdo da biblioteca



53

relacionadas ao ato de ensinar e aprender. Ressalta-se que, para obter apoio dos
docentes e diretorias, € necessario que o Gamification seja bem explicado, visto que
muitos levam a ideia como uma simples atividade de jogar, o que pode parecer

desperdicio de tempo.

Tempo estimado para testes, avaliagdes e melhorias: seis meses

5.3 EXEMPLO DE ADAPTACAO DO GAMIFICATION PARA UMA BIBLIOTECA
UNIVERSITARIA

A partir do material de orientacdes elaborado, o presente topico visa
exemplificar como o Gamification pode ser adaptado e utilizado por bibliotecarios de
referéncia a partir de uma situacdo e lugar reais. Em relacdo a aplicacdo, embora
imprescindivel para a mensuracao de falhas, deve ocorrer com o tempo necessario
para o cumprimento de todas as etapas sugeridas por Alves (2015) aproximadas da
Biblioteconomia.

5.3.1 Descricao do local de aplicagéo

A biblioteca utilizada para exemplificar a adaptacdo das orientacdes é
destinada aos alunos de Engenharia (Engenharia de Alimentos, Engenharia
Ambiental, Engenharia Civil, Engenharia Elétrica, Engenharia Mecéanica, Engenha de
Producdo e Engenharia Quimica) do Instituto de Ciéncias Tecnoldgicas e Exatas
(ICTE) e também aos alunos dos cursos de licenciatura (Quimica, Fisica,
Matematica e Ciéncias Biolégicas) do Instituto de Ciéncias Exatas, Naturais e
Educacdo (ICENE), e faz parte do grupo de bibliotecas da UFTM, campus de
Uberaba, Minas Gerais, sendo conhecida como Biblioteca Setorial Univerdecidade.
A unidade em questdo oferece entre 0s seus produtos e servi¢os: catalogacao na
fonte, comutacao bibliografica, empréstimos, reserva e renovacbes de materiais,

levantamento bibliogréfico, normalizacdo bibliogréfica, orientagdo a pesquisa em
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bases de dados e visita orientada, sendo os dltimos quatro pertencentes ao SR,
espaco que conta com computador, acesso a internet e mesa propria para pesquisa.
Atualmente, possui dois bibliotecarios, sendo um de referéncia, e equipe de
atendimento e acervo. Apesar da UFTM contar também com a Biblioteca Central, a
adaptacao destina-se apenas para a Biblioteca Setorial Univerdecidade, em razao
das caracteristicas de seu publico e cursos ofertados, que diferem dos cursos
atendidos pela Biblioteca Central do campus.

5.3.2 Etapas de aplicacéo para o SR da Biblioteca Setorial Univerdecidade da
UFTM

Etapa 1 — Conhecer os objetivos de aprendizagem

Para a biblioteca em questédo, o exemplo apresentado tem como objetivo o
aperfeicoamento das atividades de Orientacdo a Pesquisa focadas na apresentacéo
do Portal de Periddicos da CAPES e as bases de dados alocadas no mesmo, de
forma que os graduandos dos cursos atendidos pela unidade consigam perceber a
importancia do servico e dominar a acao de pesquisa para seus trabalhos cientificos,
a partir da utilizacdo integral dos recursos oferecidos pelo portal, que possui baixa
adesédo na UFTM como foi demonstrado em estudo realizado por Leal (2018).

Etapa 2 — Defina comportamentos e tarefas que serao target

Para o alcance do objetivo mencionado para a inovacdo na abordagem
adotada no SR da Biblioteca Univerdecidade, as tarefas poderéo ser executadas da

seguinte maneira:

Tarefas e comportamentos esperados na Sessao de aprendizagem 1.:
a) Participagdo e assimilagdo do conteudo, exposicdo de duvidas e
disponibilidade em entender as regras (teoria);

b) Identificacdo dos grupos e os respectivos papéis de cada integrante.

2 UNIVERSIDADE FEDERAL DO TRIANGULO MINEIRO. BIBLIOTECA CENTRAL. Produtos e
Servigos. [2017?]. Disponivel em: http://www.uftm.edu.br/produtos-e-servicos. Acesso em: 17 out.
20109.


http://www.uftm.edu.br/produtos-e-servicos
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Tarefas e comportamentos esperados na Sessao de aprendizagem 2:
a) engajamento para o cumprimento do desafio proposto de forma integral, de

forma que o conteudo aprendido na sesséo 1 seja colocado em pratica e fixado;

b) Participacéo de todo o grupo em diferentes momentos dos desafios.

Etapa 3 — Conheca seus jogadores

Para essa etapa serd necessario que a equipe da biblioteca realize um estudo
de usuario baseado no livro intitulado “Manual de Estudo de Usuarios da
Informagao” dos autores Murilo Bastos da Cunha, Sueli Angelica do Amaral e
Edmundo Branddo Dantas, que oferece maneiras de abordar o assunto de forma
objetiva. Juntamente ao estudo de usuério realizado pela equipe, que pode
demandar um semestre ou mais de atividades, devera ser aplicado o questionario
inicial (APENDICE A), que busca tracar o perfil dos alunos e coletar o que pensam
sobre a prética de jogos.

ApGs a aplicacdo do questionario, devera ser realizada uma conversa com 0s
professores responsaveis por disciplinas ligadas a Escrita Cientifica e Metodologia
de Pesquisa para verificar as maiores dificuldades encontradas no desenvolvimento
dos alunos como pesquisadores e autores de trabalhos de cunho cientifico, ja que
tais dificuldades podem néo ser percebidas pelos préprios alunos.

Etapa 4 — Reconheca o tipo de conhecimento que precisara ser ensinado

Para o SR da Biblioteca Setorial Univerdecidade, sera abordado o Portal de
Periodicos da CAPES e a utilizacdo das bases de dados alocadas no mesmo. Logo,
o Bibliotecario de Referéncia devera ensinar, primordialmente, através do

Gamification:

a) O que é o Portal de Periddicos da CAPES?
b) O que séo bases de dados? Como consulta-las?

c) Como elaborar uma estratégia de busca e utilizar os filtros de pesquisa?

Para a atividade, podera ser utilizado o espaco do SR que a unidade possui e

também salas de reunido. Como a universidade conta com computadores, projetores
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e acesso a internet, os mesmos poderao ser usados a depender do perfil coletado
através do estudo e questionario aplicado, sendo apenas a apresentacdo do Portal

dependente de um computador com acesso a internet.

Etapa 5 - Assegure a diversao

Devido ao espaco e tempo limitados nas atividades de Orientacdo a Pesquisa
ofertadas no SR, as orientacdes deverdo ser realizadas por grupos de oito alunos,
em duas sessdes de 1h30min cada para abordar os topicos escolhidos na etapa
anterior. Para assegurar a diversao, na primeira sessao o bibliotecério de referéncia
podera utilizar recursos audiovisuais nas explicacdes, aproximacdo da vida real,
exemplos objetivos e questionamentos que ndo promovam tensdo entre 0s
graduandos, isto €, o nivel de dificuldade deve aumentar gradualmente, assim como
acontece nos jogos. O conteudo a ser explicado deveréa ser repassado no formato de
narrativa e os alunos participantes deverdo ser alertados para o fato de que os
topicos abordados ajudardo na finalizacdo dos desafios propostos no segundo
encontro. Ao final do primeiro encontro, os académicos deverdo ser divididos em
dois times identificados por cores, compostos por quatro integrantes, sendo um
integrante responsavel por liderar o grupo na segunda sessao. A escolha pelo lider
serd feita pelo préprio grupo.

Ao iniciar a segunda sessao, os alunos deverao ter a oportunidade de realizar
guestionamentos, visualizar o Portal e as bases de dados novamente, por 10
minutos. No mesmo momento, serdo avisados que a atividade de fixacdo sera
através de um jogo analdgico (Em busca da pesquisa perfeita) elaborado
previamente, composto por regras e desafios e que poderd ser modificado
facilmente pelo bibliotecario. Os grupos devem acumular pontos, sendo a equipe
com o maior nimero de pontos ganhadora de um prémio simbélico'®. Apés os avisos
e explicacbes, os alunos, entre explicagcdes fornecidas pelo profissional, devem
iniciar o jogo (APENDICE B).

3 O prémio em questdo devera ser definido a partir do Estudo de Usuario e Questionario, visto que a
motivacdo entre as pessoas e grupos apresenta-se de formas diferentes e devera ser negociado de
acordo com o regulamento interno da Biblioteca. Ressalta-se que o prémio ndo é a parte principal do
desafio, logo, ndo deve ser elemento-chave para garantir a satisfacéo e o Estado de Fluxo.
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Etapa 6 — Utilize ferramentas apropriadas

Para manter o interesse dos alunos participantes, o bibliotecario de referéncia
responsavel devera contar com ferramentas e assuntos que despertem e
mantenham o interesse de seus alunos. Nesse sentido, a forma de abordar o tema,
0s prémios ou titulos ofertados deverdo estar de acordo com o questionario aplicado
na Etapa 3 e perfil. Nesse sentido, despertar a motivacdo através das ferramentas
pode ser um desafio e elemento que podera sofrer mudancas de uma sesséao de
orientacdo para outra. Uma sugestdo € que o lider seja o aluno que mais
demonstrou interacdo na primeira sessao e que 0s papeis sejam atribuidos nas
equipes de acordo com a interacdo realizada e habilidades pessoais. Destaca-se
também que para a biblioteca exemplo, as habilidades e interesses dos graduandos
possivelmente serdo ligadas ao raciocinio logico, portanto, tal caracteristica deve ser
explorada na escolha das ferramentas apropriadas.

Etapa 7 — Faca protétipos

Para a Biblioteca Univerdecidade, o profissional podera aplicar a técnica
gradualmente ao mesmo tempo que conduz as sessOes da forma que ocorre
atualmente para verificar a aceitacdo da comunidade académica e equipe de
bibliotecarios com a abordagem adotada, visto que toda mudanca deve ser
gerenciada de maneira cautelosa. O Gamification, inicialmente, é um assunto
abstrato, sendo assim, necessita passar por avaliacbes continuas que buscam por
melhorias. Tal avaliagdo deverda ocorrer mensalmente, analisando 0s grupos
atendidos, os seus desempenhos e satisfacdo durantes as atividades. As equipes-
teste de alunos deverdo ser compostas por individuos de diferentes cursos para
averiguar a aceitagcdo dos mesmos. Além disso, o questionario apresentado no
APENDICE C devera ser aplicado ao final de cada sess&o gamificada, para que o
mesmo auxilie na mensuragdo de falhas, acertos e ajustes necessarios. A técnica,
por ser totalmente passivel de adaptacdo através das orientacbes fornecidas,
podera apresentar mudancgas de acordo com a opinido fornecida pela equipe e pelos
alunos-jogadores. O feedback de docentes do ICTE e ICENE também podera ser

incorporado ao processo de avaliacdo. Apenas a partir da Etapa 7 que o profissional
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responsavel pela biblioteca podera obter o formato final de sua solugdo de

aprendizagem.

5.4 CONSIDERACOES ACERCA DA APLICACAO DO GAMIFICATION

Com a adocéao das orientacfes para aplicacdo do Gamification, espera-se que
0 SR possa ser melhor compreendido por parte dos alunos em relacdo as
contribuicdes que o mesmo oferece nas bibliotecas, visto que muitos desconhecem
as facilidades que o servico pode ofertar com os trabalhos académicos, iniciagbes
cientificas, projetos e atividades semelhantes pertencentes ao tripé ensino-pesquisa-
extensdo. Ressalta-se que o Gamification ndo é a solucao total dos problemas de
qualquer que seja o ambiente que o mesmo € aplicado, contudo, possui grande
potencial para ser trabalhado, primordialmente, com individuos pertencentes a uma
geracdo agil e que necessita de estimulos e novidades para participacdes em
atividades rotineiras ou ndo, além de caracterizar-se como uma solucao de baixo
custo para as bibliotecas que ndo possuem recursos financeiros, mas que desejam
aperfeicoar os seus servicos. Na aquisicdo de conhecimentos e habilidades, o
Gamification pode motivar alguns e desmotivar outros, o que nao exclui os seus
beneficios, portanto, juntamente da técnica, outras abordagens devem ser
trabalhadas para que nenhum individuo saia prejudicado (GLOVER, 2013).

Os profissionais interessados em utilizar o método, devem lembrar que a
técnica é o meio de entrada de um processo e ndo deve ser pensada como um mero
jogo em execucdo. O Gamification deve ser enxergado como uma ferramenta
estratégica com potencial para engajar pessoas em busca de um objetivo bem
determinado, possibilita a inovacdo e a quebra de paradigmas existentes em
organizacdes, podendo modificar diferentes areas de uma organizacdo (OUROS,
2017) ou, especificamente, de uma biblioteca. Uma etapa importante na adocao do
método é o esclarecimento do conceito de gamificar uma atividade rotineira, visto
que como tema recente nas pesquisas e organizacdes, podera causar receio e
desconforto naqueles que ndo compreenderem os beneficios da adocéo, dado que
inicialmente é um tema complexo e desafiador. Mudancas e inovacédo fazem parte
da rotina das organizacdes e sao essenciais para o progresso das mesmas (BEER,
2010).
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Quanto ao local adotado para exemplificar o desdobramento das acdes, ha
muito a ser explorado pelo profissional em conjunto com os docentes dos institutos
citados e através das sugestdes vindas dos académicos. O profissional que lida no
cotidiano com a comunidade e a oferta de servigcos e produtos é o mais capacitado
para gerenciar a adog¢do e aplicacdo do método apresentado na secdo. Para a
equipe da biblioteca em questéo, outros servicos podem, futuramente, apresentarem
inovacdes atraves do Gamification, inclusive, nas praticas adotadas internamente,
visto que € a utilizacdo da mecanica dos jogos € aberta aos diferentes contextos e

objetivos institucionais.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O Gamification, embora muito discutido nos ultimos anos, ainda é uma técnica
-ou parte de uma solugcdo- que necessita ser estudada por pesquisadores de
diferentes areas do conhecimento. No campo do aprendizado, possui potencial a ser
explorado por educadores e treinadores, seja no ensino formal (sala de aula) ou
informal (bibliotecas, laboratérios, pesquisas externas, capacitacao, etc.) dado que o
emprego de novas metodologias de ensino e negdcios passou a ser parte do ato de
inovar em processos educacionais.

Ademais, dado o exposto, torna-se evidente que as bibliotecas universitarias
ainda possuem papel fundamental na formacédo de alunos como pesquisadores e
nas atividades académicas desenvolvidas pelos mesmos. Com o SR, em tempos de
avanco tecnoldégico, a comunidade académica pode usufruir das habilidades e
competéncias do profissional de referéncia para obter o melhor das informacdes
dispostas na web e ndo apenas a maior quantidade recuperada. Ressalta-se que
para a finalidade, os beneficios s ocorrem se o profissional responsavel pela
inovagao, a equipe da unidade e a instituicdo estejam dispostos a encararem 0sS
desafios que uma mudanca proporciona.

O presente trabalho buscou apresentar apenas um estudo preliminar de como
o Gamification pode ganhar espaco dentro dos SR de bibliotecas universitarias e
como a adocdo € capaz de apresentar vantagens no exercicio profissional do
bibliotecario de referéncia. Como estudo preliminar, ainda possui lacunas a serem
preenchidas e exploradas, dado que o assunto é extenso e pode ser discutido de
maneiras diversas, inclusive, acerca do impacto do uso do Gamification. A proposta
e as orientacdes elaboradas devem ainda ser testadas por completo por
bibliotecarios de referéncia, receber ajustes para a eliminacdo de falhas, deteccéo
de pontos a serem melhorados e complementacéo das atividades gamificadas a
serem desenvolvidas. Para tanto, a contribuicdo para o método podera surgir de
educadores, bibliotecarios e outros especialistas envolvidos com o cenario
educacional. Sendo assim, a divulgacdo cientifica do presente estudo é
indispensavel e o proximo passo a ser dado, para que as orientacbes sejam
utilizadas e complementadas entre os profissionais pesquisadores.

Apesar de ndo ser parte indispensavel para o desenho de uma atividade

gamificada, os recursos tecnologicos podem contribuir no contexto apresentado.
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Juntamente com analistas de tecnologia, desenvolvedores de aplicativos e
programadores, a criacdo de um software ou o desenvolvimento de um aplicativo
para smartphones como complemento das etapas também mostra-se como uma das
possibilidades futuras, inclusive, para a biblioteca exemplo da UFTM.

Por fim, vale dizer que as organizagbes devem implantar a cultura de
inovacdo em suas praticas cotidianas gradualmente. Para os bibliotecarios, em
especial, os brasileiros, o cenario desafiador de mudancas e auséncia de recursos
deve transformar-se no impulso necessario para a inovagao de produtos e servicos
ofertados através do Gamification, ou outras solugcdes, para que 0s espacos sejam
valorizados e ndo funcionem apenas como depdésitos. As universidades sdo espacos
propicios para a inovacdo. Sendo impulsionadoras de novos produtos e
pesquisadores capacitados para a inovacao, elas devem ter a preocupacdo de
serem espacos com uma equipe capacitada para lidar com as transformacoes

sociais, cientificas, tecnologicas e culturais.
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APENDICE A — QUESTIONARIO INICIAL

PARTE | - USO DA BIBLIOTECA
1. Qual é asuaidade?

()17 - 21 anos

()22 - 26 anos

() 26 - 30 anos

() 30 - 34 anos

() mais de 34 anos

2. Qual o seu género?
a. feminino

b. masculino

c. transgénero

d. prefiro ndo dizer
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3. Com que frequéncia vocé utiliza o espaco oferecido pela Biblioteca Setorial

Univerdecidade?

a. uma vez na semana

b. duas a trés vezes na semana

C. quatro a cinco vezes na semana
d. uma vez a cada quinze dias

€. uma vez por més ou menos

f. nunca

4. Qual(is) dos servigcos abaixo vocé mais utiliza? Marque uma ou mais

alternativas

a. mesas e salas de estudo

b. empréstimo e renovagéao de livros

C. orientacdo a pesquisa e normalizacao de trabalhos académicos (setor de

referéncia)

d. monitorias oferecidas por alunos no espaco

€. outros
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5. Qual desses servigos VOC& nunca usou ou nao possui conhecimento?
Margue uma ou mais alternativas

a. mesas e salas de estudo
b. empréstimo e renovagéo de livros

c. orientagdo a pesquisa e normalizagéo de trabalhos académicos (setor de
referéncia)

d. monitorias oferecidas por alunos no espaco

6. Vocé considera a biblioteca importante para a sua formagéao?
a. sim
b. ndo

C. um pouco

7. Vocé possui dificuldades para encontrar materiais bibliograficos (artigos
cientificos, teses, dissertacdes, livros, patentes, entre outros) para auxiliar nos
seus trabalhos académicos?

a. sim
b. ndo

C. as vezes

8. Vocé compreende e tem facilidade para utilizar as estratégias de busca (ex:
operadores booleanos, selecdo de vocabulario adequado e termos
semelhantes)?

a. sim
b. ndo

C. as vezes

9. Vocé considera a pesquisa bibliografica uma parte importante para a
gualidade dos seus trabalhos académicos?

a. sim
b. ndo

c. em alguns trabalhos



75

10. Em relagcdo as normas da ABNT na redacéo de referéncias e citacfes, vocé
considera as mesmas como necessarias em trabalhos académicos?

a. sim
b. ndo

c. depende do tipo de trabalho

PARTE Il - INTERESSE POR JOGOS
1.Vocé possui o costume de jogar?
a.sim

b. ndo

C. as vezes

d. ja tive, hoje ndo tenho mais

2. Se vocé nao possui o costume de jogar, por qual(is) do(s) motivo(s) abaixo
vocé abandonou a pratica?

a. nunca tive o costume

b. falta de tempo

c. ndo tenho mais vontade

d. acho outras atividades mais interessantes

e. outros motivos

3. Se possui 0 costume de jogar, quantas horas semanais voceé reserva para tal
atividade? (considere todos os tipos de jogos e suas plataformas)

a. meia hora ou menos
b. entre 1h e 2h
. entre 2h e 4h

(@]

o

. entre 4h a 6h

. mais de 6h

D

4. Quais tipos de jogo vocé prefere?
a. jogos para computadores

b. jogos para video games

(9]

. jogos de tabuleiro
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d. jogos de cartas
e. jogos para celular

f. todos os tipos

5. Vocé gosta de concluir desafios?
a. sim
b. ndo

C. as vezes

6. Ao concluir desafios, vocé percebe que a sua motivacdao aumenta para
concluir desafios novos e mais complexos?

a. sim
b. ndo

C. as vezes

7. Vocé prefere jogos individuais ou coletivos?
a. individuais

b. coletivos

8. Vocé acredita que os jogos podem nos auxiliar em tarefas rotineiras e na
aguisicao de conhecimentos?

a. sim
b. ndo

C. as vezes

9. Vocé ja adquiriu uma nova habilidade ou conhecimento através de algum(s)
jogo(s)?

a. sim
b. ndo

c. parcialmente

10. Vocé acha possivel aprender e ao mesmo tempo se divertir?

a. sim



b. ndo

c. apenas em algumas situacdes

11. Marque os aplicativos que vocé conhece
Nike+ Run

Fitocracy

Zombies, Run!

Duolingo

Foursquare

Waze

Goosechase

MathEvolve

Outro. Qual?

12. Quantos vocé utiliza ou ja utilizou?
a.o

b. entre 1 e 3 aplicativos

c. entre 4 e 6 aplicativos

d. mais de 6

e. todos
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APENDICE B - DESAFIOS PROPOSTOS PARA FIXACAO DO CONTEUDO
APRESENTADO PELO BIBLIOTECARIO DE REFERENCIA

EM BUSCA DA PESQUISA PERFEITA: O JOGO

Desafio 1

1. Cada grupo deverd ficar em mesas ou locais separados. Todos os integrantes
deverdo ter participagdo nos desafios. O jogo € colaborativo e o bibliotecéario é
apenas um mediador. O papel do lider é distribuir funcdes, verificar o tempo e

também possibilitar a participacéo de todos nos desafios sugeridos.

2. Os jogadores deverdo apanhar as cartas do Envelope A e do Envelope B.
Seguindo a logica do jogo domind, a missdo é formar duplas com as cartas
correspondentes, sendo a primeira carta o conceito e a segunda carta a definicdo do

mesmo. Ao completar todos os pares, 0s grupos deverao verificar o gabarito.

a. Se errar um conceito e a sua definicdo, o grupo podera: pedir auxilio ao
grupo adversario ou ganhar 30 segundos para a modificacdo dos pares. Se 0 grupo

adversario aceitar oferecer auxilio e acertar a resposta, ganharé 2 pontos.

b. Se errar dois ou mais pares de conceitos e definicdes, o grupo devera

agrupar os pares novamente até que todos estejam corretos.
BONUS: Para cada par disposto, os grupos terdo a oportunidade de citar em qual
etapa do trabalho cientifico o conceito definido pode ser utilizado. Para tanto, os

integrantes terdo 10 segundos e o lider devera escolher quem devera ser o porta-
VOZ.

Tabela de pontuacao resumida:

Agrupar todos os pares corretamente na 25 pontos
12 tentativa

Agrupar todos os pares corretamente na 20 pontos
22 tentativa

Agrupar todos os pares corretamente na 15 pontos

12 tentativa com auxilio

Agrupar todos os pares corretamente na 10 pontos




79

32 ou 42 tentativa

Citar a utilizacdo do conceito na pratica
da pesquisa cientifica

1 = 2 pontos, 2 = 4 pontos, 3 = 6 pontos

Citar incorretamente

Menos 2 pontos

Auxiliar o grupo adversario

2 pontos

CARTAS DO ENVELOPE A

Portal de Periddicos da CAPES

Operadores Booleanos

Operador AND ou E

Operador NOT ou NAO

Operador OR ou néo

Bases de dados

Artigos cientificos

Qualis-CAPES

Periédicos cientificos

Conjunto de informag0des relevantes para localizar um artigo cientifico

Avaliacéo por pares
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BDTD IBICT

Palavras-chave

CARTAS DO ENVELOPE B

Biblioteca virtual que reune e disponibiliza a instituicdes de ensino e pesquisa no
Brasil um acervo de mais de 45 mil titulos com texto completo, bases referenciais,
bases dedicadas exclusivamente a patentes, livros, enciclopédias e obras de
referéncia, normas técnicas, estatisticas e contetado audiovisual.

Importantes para a pesquisa cientifica de qualidade. Funcionam a partir da l6gica e
definem como os descritores e expressdes pré-definidas de uma pesquisa devem
funcionar entre eles para a apresentacao de resultados.

Determina que o resultado de pesquisa deve obrigatoriamente apresentar todos os
termos ou expressoes ligadas pelo operador

Determina que o resultado de pesquisa ndo apresentar 0s termos ou expressdes
precedidas pelo operador

Determina que o resultado de pesquisa pode apresentar um ou outro termo ou
expressao ligados pelo operador

Sao fontes de informacao cientifica para os pesquisadores através de meio
eletrénico. Elas podem “guardar” revistas cientificas, artigos, livros e variados tipos
de informacao de forma estruturada para facilitar a localizacao.

Publicagdes provenientes de pesquisas realizadas por cientistas e submetidas a
uma revista para apreciacéo do corpo editorial. Geralmente, contam com
introducéo, objetivos, métodos, resultados, discussao e conclusdes. Para os
estudantes, quando publicados nas revistas, funcionam como fontes de informacao
para a divulgacao e desenvolvimento do conhecimento.
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Mecanismo de avaliagdo de revistas cientificas de acordo com as publicacbes nelas
publicadas

Sao revistas que possuem publicagdes cientificas que seguem determinadas
regras. Sao fontes importantes para a elaboragéao de novos trabalhos e
disseminacéao da ciéncia e progresso do conhecimento humano

Referéncia bibliografica. A depender do material, conta com o titulo da publicacgéo,
data, v., n., ano.

Mecanismo para garantir a qualidade e confiabilidade de uma publicacdo. Séo
envolvidos dois pesquisadores da area dispostos a dar um parecer sem ter o
conhecimento do autor.

Base de dados de divulgacao cientifica dos trabalhos programas de pds-graduacéo
brasileiros

Designam o contetdo do material cientifico e permitem a recuperacdo do mesmo.
Devem ser escolhidos com cautela.

Desafio 2 (25 pontos)

1 - Indique quantas bases de dados estdo disponiveis através do Portal de
Periédicos da CAPES na éarea de conhecimento <Engenharias> e subérea

<Engenharia elétrica>. (5 pontos).

2 — Cite uma base de dados brasileira a partir dos filtros aplicados na questdo
anterior e responda o tipo de material que pode ser encontrado na mesma. (5

pontos).

3 — Monte uma estratégia de busca utilizando termos, expressdes e operadores para
encontrar materiais sobre o seguinte tema: Atuacdo de engenheiros na inovagéao do

setor automobilistico (5 pontos).

Atencado! Os materiais deverdo ser dos ultimos 10 anos, no idioma em inglés e

provenientes de revistas avaliadas pelos pares.
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4 — Com a mesma estratégia, ative, dentro do Portal, a opcdo de receber

atualizacdes sobre 0s novos materiais. (10 pontos)

Desafio 3 (5 pontos)

Com a referéncia em maos distribuida pelo bibliotecario, localize o material dentro

do periddico cientifico no qual ele foi publicado.
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APENDICE C — QUESTIONARIO A SER APLICADO APOS O TESTE DO
GAMIFICATION

1. Apds participar da atividade, vocé considera que adquiriu novas habilidades
informacionais a serem utilizados na sua vida académica?

a. sim

b. néo

c. parcialmente

2. Vocé considera que esse tipo de treinamento foi produtivo?
a. sim
b. néo
c. parcialmente

3. Vocé sentiu motivacao e engajamento para cumprir os desafios?
a. sim
b. néo
c. em algumas etapas

4. Vocé gostaria de aprender outros conteudos a partir de desafios?
a. sim
b. néo
c. depende do contetdo

5. O jogo despertou a sua curiosidade sobre determinados assuntos?
a. sim

b. ndo
c. parcialmente

6. Vocé considera que as explicagbes acerca dos desafios a serem cumpridos
foram claras?

a. sim

b. ndo

c. parcialmente

7. Deixe a sua sugestao para melhorar a técnica aplicada a Orientacdo a
Pesquisa




