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Se a vida é um jogo é preciso aprender a jogar. Todos os dias aprendemos algo que
funcionam como as regras desse jogo, cabe a nds decidir se queremos ou nao,
respeita-las e segui-las. A cada novo dia surgem novos desafios, cabe a nés, vencé-
los ou acumula-los. O jogo da vida ndo pode ser jogado sozinho, as outras pessoas
também séo jogadores e cabe a nds fazermos deles adversarios ou companheiros. Se
gueremos ser bons jogadores, temos que aprender a aceitar perdas e a conviver com
possiveis fracassos. Tente controlar seus movimentos, pode frear de vez em quando,
va com calma. As vezes deixe tudo em pause, pois talvez naquela hora nio va
conseguir passar de fase. Nao é recomendavel o botdo de stop, pois ndo tem volta.
Quando estiver pronto, aperta o play, vd em frente. Perdeu? Tenta de novo. O botao
de restart é renascer novamente, € como comecar o jogo tudo de novo, dessa vez com
mais chances de ganhar, com mais chances de vencer. A vida, como o0 jogo, sempre
acaba... Mas, tanto nela, quanto em um jogo, é a forma como agimos que determina a
nossa vitoria.

MOTA, Daniela



RESUMO

Com a evolucgédo tecnoldgica, algumas instituicdes se adaptaram para alcancar esse
avanco, inclusive as unidades de informacédo. Pensando nisso, esta pesquisa busca
trazer os jogos eletrbnicos como ferramenta de ensino em biblioteconomia e como
material de suporte além de sua utilizacdo como método de dinamizar as aulas
didaticas da Universidade Federal de Pernambuco e sua utilizagdo no departamento
de biblioteconomia. De acordo com seus procedimentos quanto aos meios de
investigacdo, designa-se como sendo bibliografica, utilizando google meet e google
forms para obtencé&o de respostas dos professores do departamento. Durante 0 uso
das ferramentas e softwares utilizados pelos professores da Universidade Federal de
Pernambuco, pdde-se notar que as mecéanicas dos jogos servem como uma espécie
de impulso ou mecanismo motivacional para os usuarios independente da atividade
em que se esta sendo realizada. Alguns pesquisadores afirmam que a Gamificacédo é
exatamente o ato de motivar o usuario, recompensa-lo, porém, essa perspectiva vai
além da motivacdo extrinseca (aquela que oferece recompensas ao jogador), parte
principalmente da intrinseca onde o jogo oferece dados, informacéo e conhecimento,
no qual o jogador pode aplicar em diversas areas da vida incentivando desta forma

que ele procure jogar por vontade propria.

Palavras-chave: Biblioteconomia; Educacdo; Fontes de Informacdo; Jogos

Eletronicos.



ABSTRACT

With technological evolution, some institutions have adapted to achieve this advance,
including information units. With that in mind, this research seeks to bring electronic
games as a teaching tool in librarianship and as a support material in addition to its
use as a method of streamlining the didactic classes at the Federal University of
Pernambuco and its use in the librarianship department. According to its procedures
regarding the means of investigation, it is designated as being bibliographic, using
google meet and google forms to obtain answers from the professors of the
department. During the use of the tools and software used by the professors of the
Federal University of Pernambuco, it was noted that the game mechanics serve as a
kind of impulse or motivational mechanism for users regardless of the activity in which
they are being carried out. Some researchers claim that Gamification is exactly the act
of motivating the user, rewarding him, however, this perspective goes beyond extrinsic
motivation (one that offers rewards to the player), mainly part of the intrinsic one where
the game offers data, information and knowledge, in which the player can apply in

different areas of life, thus encouraging him to try to play of his own accord.

Keywords: Librarianship; Education; Information Sources; Electronic Games.
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1 INTRODUCAO

Os jogos estdo presentes na cultura humana desde a sua criagdo, seja em
forma de competicbes, como na Grécia antiga, ou como ferramenta de lazer e
diversdo. Na atualidade, a cada dia que se passa, 0s jogos se tornam cada vez mais
populares, transformando-se em uma ferramenta de trabalho para uns, para outros
como algo associado ao lazer, e, em alguns casos, pode ser considerado os dois. Os
meios informacionais e os formatos dos jogos foram atualizando-se de acordo com a
evolugdo tecnoldgica, ao entrarmos na era digital, a maior parte dos contetados sédo

acessados por meio eletronico.

Aspecto este denominado cibercultura, que segundo Levy (1999):

Qualquer reflexdo sobre o futuro dos sistemas de educacgéo e de formacgéo
na cibercultura deve ser fundada em uma andlise prévia da mutacgédo
contemporanea da relagdo com o saber. Em relacdo a isso, a primeira
constatacdo diz respeito a velocidade de surgimento e de renovacao de
saberes e savoir-faire. Pela primeira vez na histéria da humanidade, a maioria
das competéncias adquiridas por uma pessoa no inicio de seu percurso
profissional estardo obsoletas no fim de sua carreira. A segunda constatacao,
fortemente ligada a primeira, diz respeito & nova natureza do trabalho, cuja
parte de transacdo de conhecimentos ndo para de crescer. Trabalhar quer
dizer, cada vez mais, aprender, transmitir saberes e produzir conhecimento.
(LEVI, 1999, p.23)

O ponto discutido por Lévy € de extrema importancia quando falamos de
recursos digitais, pois, com a evolucao da tecnologia, a espécie humana se viu cada
vez mais presente e atuante das plataformas digitais, o que a frente ira se tornar
necessidade humana visto que, aqueles que ndo acompanharem esta evolugéo

poderdo ser excluidos das ferramentas de comunicagéo e informacéo.

No curso de biblioteconomia as ferramentas associadas aos jogos eletronicos
ainda estdo sendo discutidas por alguns pesquisadores, porém, especificamente, no
periodo da pandemia de Covid-19 no Brasil, houveram mudancas na forma com que
os profissionais da educacdo de todo o pais planejavam ministrar suas aulas,
considerando o cenario, o uso de novas ferramentas durante as teleaulas se tornou

ainda mais comum, nas mais diversas areas.
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Nesta pesquisa trataremos especificamente sobre 0s jogos eletrénicos e seu
impacto na propagacdo da informacdo e do conhecimento aqueles que fazem uso
dessa ferramenta. Para isso, € necessario que se entenda em primeiro lugar como
surgiram 0s jogos eletrbnicos e como se deu sua evolucdo até se tornarem o que

conhecemos hoje.

Segundo Bakie (2010):

Os primeiros jogos eletrénicos foram desenvolvidos em centros de pesquisa
e de estudos. O pioneiro, “Tennis for Two”, foi idealizado por William
Higinbotham em 1958. Ele surgiu no Laboratério Nacional Brookhaven e
servia para tornar sua apresentacao mais dinamica para visitantes, através
de um jogo de ténis realizado com a ajuda de dois controles que os jogadores
podiam rebater a bola de um lado para outro, visualizando em um
osciloscopio (BAKIE, 2010 apud HAX, 2015 p. 213).

Com essa afirmacédo, podemos considerar que o jogo desenvolvido por William
Higinbotham (1928-1932), era utilizado para dinamizar a exposi¢éo do laboratério, se
tornando popular, principalmente entre os jovens do ensino médio que se fizeram
presente neste periodo. Assim, podemos pensar em diversos modelos e

metodologias para dinamizar atividades cotidianas com 0s jogos eletrénicos.

Pensar em modelos de jogos envolve articular diferentes elementos da pratica
de jogar para que seja criada uma experiéncia significativa e singular. Se ganhar um
jogo importa e pode ser mensuravel de distintas maneiras, entéo jogar também pode
ser um processo de aprendizagem, de motivacdo subjetiva e intersubjetiva, sendo
assim, um beneficio para ambientes como as bibliotecas, principalmente as escolares.
Nesse sentido, pensamos a biblioeducacdo! por meio de recursos digitais

gamificados.

Um bom jogo € como um bom livro. Se podem subsidiar instancias de diverséo
e de protagonismo, entdo podem, também, fomentar experiéncias de inclusédo e de

solidariedade, bem como de competitividade e objetivo.

! préticas educativas e socioculturais nas relacées entre Biblioteca e Educacao (SALA,
CASTRO FILHO, 2022 p. 16) 2 Recursos digitais com elementos de jogos eletrénicos
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Um dos temas mais atuais quando se fala em educacéo e jogos eletrénicos é
a gamificacédo?, ela vem estando presente cada vez mais em ambientes escolares e
grandes empresas como a Fundacédo Oswaldo Cruz (FIOCRUZ) que desenvolveu um
jogo eletrénico chamado Super SUS (Sistema Unico de saltde) com o objetivo de

trazer dados e informacdes sobre a conquista do direito a saude.

O jogo funciona da seguinte maneira:

0 jogador assume o papel do SUS e percorre trajetérias de lutas e conquistas.
Em um passeio pela rede de saude, cada fase do jogo envolve atividades que
séo ofertadas como servicos e/ou programas do SUS, cada desafio cumprido
0 jogador vai acumulando conquistas e alcancando objetivos do
desenvolvimento sustentavel — ODS (com dimensdes ambientais, sociais e
econdmicas). (Fundacdo Oswaldo Cruz, 2019)

Os jogos ndo sao apenas para fins de lazer e diversédo, e podem servir como
ferramenta de aprendizado para o desenvolvimento pessoal, como exercicio cognitivo,
e como fonte de aquisicao de informacéo e conhecimento. A aplicacéo desse tipo de
ferramenta como estimulo aos jovens, pode ser um aspecto positivo ao incentivo a

leitura e uma nova forma de utilizar as bibliotecas.

O objetivo desta pesquisa € trazer discussdes acerca do conceito de jogos
eletrénicos e sua utilizacdo como fontes de informacéo, e ferramenta auxiliadora na
crise pandémica da covid-19 no Brasil, analisando os elementos de jogos digitais
utilizados entre os semestres 2020.3 e 2021.1 na Universidade Federal de
Pernambuco. Metodologicamente esta pesquisa se caracteriza como de natureza

exploratoria.

De acordo com seus procedimentos quanto aos meios de investigacao,
designa-se como sendo bibliografica, uma vez que consiste em selecionar material
publicado sobre os contetudos apontados e discutidos neste estudo bem como
referencial teorico retirado da BRAPCI (Base de Dados em Ciéncia da Informacao) e
literatura cientifica das areas da biblioteconomia, e qualitativa, visto que houve a

aplicacédo de um formulério por meio do google forms.

2 Dinamicas e elementos presentes nos jogos (nivel, progressdo, pontuacdo) em ambientes de
treinamento, seja analégico ou virtual, que influenciam positivamente na motivacdo e no engajamento
dos usudrios na realizagdo de uma determinada tarefa (ALVES, 2014).
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2 UM PANORAMA ACERCA DOS JOGOS ELETRONICOS

Existe uma discussdo acerca do conceito de jogos que envolve diversos
pesquisadores, como Huizinga (1971), Crawford (2003), Salen, K. & Zimmermam
(2003), E, entre outros. Dentre os conceitos estabelecidos por cada autor, h4 uma
definicdo em comum, onde apresentam o jogo como uma atividade ludica, social e
cultural constituida por regras que permite a interacdo entre os jogadores. Com a
evolucdo da sociedade e os grandes feitos tecnologicos, assim como todas as outras

coisas, 0s jogos estavam factiveis a evolu¢des e transformacoes.

Para estipular um periodo em que se pode ter uma medida aproximada do
surgimento dos jogos eletrénicos ou jogos digitais, € preciso acompanhar também a
evolucado tecnoldgica. Acredita-se que o primeiro hardware, ou computador
propriamente dito e mais préximo de como conhecemos na atualidade, tenha surgido

em meados da década de 40 durante a segunda guerra mundial.

Mas, para o surgimento dos jogos eletronicos, foi necesséario que os cientistas
entendessem e estudassem melhor os hardwares e softwares. Isso aconteceu com a
popularizacdo e comercializacdo dos computadores na década de 50, mais

especificamente o UNIVAC | (primeiro computador comercializado).

Com a possiblidade de estudar as ferramentas e formas de funcionamento dos
computadores, alguns pesquisadores da area de engenharia tomaram conhecimento
no que se refere a programacao e foram aparecendo derivados de hardwares
parecidos com o utilizado no computador. Porém, o primeiro jogo digital s6 chegou na

década de 1960 com o Spacewar!1960. Primeiro jogo digital comercializado.

s

Para entender a popularizacdo dos jogos eletronicos é necessario também
acompanhar o desenvolvimento tecnolégico. Os computadores eram comercializados,
porém apenas pessoas com grande poder aquisitivo na época tinham acesso a essa
ferramenta, tornando o alcance aos beneficios trazidos por ele, incluindo os jogos

digitais de acesso restrito, limitado a um nicho especifico da sociedade.

E de suma importancia visualizar a evolucéo da forma em que os computadores
eram utilizados, para, assim, compreender como chegamos a grande parte da

sociedade e como, atualmente, os jogos digitais fazem parte do cotidiano de diversas
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pessoas espalhadas pelo mundo, além de corroborar para os aspectos da
globalizacéo e disseminacédo da informacao. Para isto, € necessario acompanhar a
evolucao da internet, passando pelas webs. 1.0, 2.0 e 3.0, conceito este estabelecido

por pesquisadores da &rea de tecnologia informacional.

2.1 EVOLUCAO DA INTERNET E SUA RELACAO COM A POPULARIZACAO DOS
JOGOS ELETRONICOS

Os jogos eletrénicos como objeto de estudo ganham mais espagco com a
evolucdo da tecnologia e com o advento da chamada web 2.0 também chamada de
“segunda geracgao da internet” ou “A Era Social”, caracterizada por uma mudanca na

maneira como 0s desenvolvedores e interagentes passaram a utiliza-la.

Alex Primo (2007), trata a web 2.0 como evento propulsor de novos servigos
online, como a publicacdo, compartihamento e organizacdo de informacdes,
promovendo novos tipos de interacdo entre os que participam do processo, aspecto
esse que se diferencia da Web 1.0, denominada “O Novo Mundo”, e que era conhecida
apenas como material de consulta, onde os usuarios eram apenas “visualizadores”

como o representado na imagem abaixo:

Figura 1: Diferenca entre a Web 1.0 e 2.0

Web1.0  Web2.0

the wildly read-write Web

250,000 sites 80,000,000 sites
&

J — i .“:1".‘:”
/‘ ‘M'l‘l
ey L A
¥ 1 “‘!F-"Kx!l

45 million global users 1 bilion+ global users

1996 2006

Fonte: https://tecnologia.culturamix.com/internet/a-diferenca-entre-web-2-0-e-web-1-0
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A imagem representa a web 1.0 como aquela em que os provedores de
informacdo eram aqueles que faziam a interface de um certo contetddo, onde
dificilmente os usuéarios poderiam interagir com a plataforma, diferente da Web 2.0,
em que os usuarios também poderiam prestar informac6es em forma de publicagdes,
compartilhar e socializar por meio das redes sociais, ou seja, momento em que

passaram de usuarios, a interagentes (Primo, 2007).

Ja na Web 3.0 — Web Semantica (atual) é caracterizada pela especificagdo do
conteudo disponibilizado para cada usuario, muito utilizado pelo marketing. Na web
3.0 o contetdo é colocado de forma com que todos os tipos de usuéario consigam
acessar a informacdo e que as maquinas consigam compreender aquilo que esta

disponibilizado, como afirma Oliveira, Maziero e Araujo (2018)

A Web 3.0 pode ser vista como uma web inteligente, que tem como
caracteristica 0 manuseio de maquinas nas atividades até entéo realizadas
pelos humanos. Com esses avancos tecnoldgicos, as informacdes séo
organizadas de tal forma, que as maquinas podem decifrar conteddos e
apontar solucdes sem intervencdo humana. (OLIVEIRA, MAZIERO E
ARAUJO, 2018, p.63)

A web 3.0, por sua vez, tem como objetivo a interagéncia entre todos aqueles
gue participam da internet, ou seja, todos podem participar de todos 0s processos, 0S
integrantes podem enviar feedbacks sobre todo o funcionamento da plataforma,
compartilhar, curtir e adicionar novas informacdes, para, com isso, prover melhorias
no processo de busca e distribuicdo da informacédo, porém, atualmente existem

discussdes sobre até onde isso pode ser um beneficio ou maleficio.

Muitos pais e responsaveis se encontram preocupados quando se trata de
acompanhar o desenvolvimento tecnoldgico para lidar com aqueles que sao nativos
digitais. Um estudo realizado por Palfrey e Gasser (2011) traz perspectivas de 100
jovens de diferentes nacionalidades que analisaram que essas novas caracteristicas

estdo mudando o comportamento da sociedade

Os pais ndo séo os Unicos que temem o impacto da internet nos jovens. Os
professores se preocupam com o fato de eles proprios estarem em
descompasso com seus alunos Nativos Digitais, que as habilidades que ele
tem ensinado no passado estejam se tornando perdidas ou obsoletas e que
a pedagogia do nosso sistema educacional ndo consiga se manter atualizada
com as mudancas no panorama digital. Os bibliotecérios estdo repensando
seu papel, substituindo a organizacdo de livros em catdlogos de cartbes
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embolorados e estantes, por guias para um ambiente de informac¢des cada
vez mais variado. A indlstria de entretenimento se preocupa com a
possibilidade de perder seus lucros para a pirataria, enquanto os jornais
temem que seus leitores recorram ao Drudge, ao Google ou a coisas piores
para buscar noticias. (PALFREY; GASSER, 2011, p. 18).

Palfrey e Gasser foram bem pontuais em relagdo a preocupacdo dos pais e
responsaveis quando se trata do impacto que a internet trouxe aos jovens, mas, que
eles ndo séo os unicos que devem se preocupar. Os professores, a industria, a politica
e as instituicdes, devem estar sempre atentos as formas de chamar atencdo de seu
publico. Os professores estdo trazendo cada vez mais recursos digitais as salas de
aulas para chamar a atencao dos estudantes.

A quantidade de pessoa dispersas quando se trata do método tradicional de
educacao esta cada vez maior, isso se justifica pelos representados aqui como nativos
digitais, pessoas que recebem milhares de informag¢des por minuto. As bibliotecas
devem se orientar quanto a isso, pois o0 publico muda e a tecnologia avanca. Entéo,

por que a biblioteconomia nao se transforma?

Hoje em dia, os jogos eletrénicos podem ser encontrados em lares,
nas mais variadas lojas de entretenimento, em shoppings, em cyber cafés[...]
Sdo considerados fendmenos culturais também pelo motivo de serem
empregados nas mais diversas finalidades e das mais diferentes formas: no
treinamento de habilidades motoras (aprender a dirigir carro, a pilotar aviao);
na reabilitacdo de pessoas que sofreram acidentes fisicos (em ambos os
casos, por meio de simuladores); em treinamento de médicos para realizar
diagnosticos e, obviamente, como artefato de diversao. (MENDES, 2006, p.
73)

No Brasil o habito de consumir jogos eletrbnicos tem aumentado
significativamente. Uma pesquisa feita pelo Game Brasil 2022 mostrou que 74,5% dos
brasileiros tem o costume de jogar jogos eletrbnicos e que 25,5% é entre jovens entre
20 e 24 anos. Segundo o Ministério de Educacao a média de idade dos universitarios
€ de 21 anos. Eles ingressam por meio de vestibular, aos 19 anos, em cursos de
bacharelado em instituicbes particulares. A idade mais frequente de conclusdo do

curso é de 23 anos.



Quadro 1 — Informacdes quantitativas acerca dos jogos eletrénicos no Brasil

PGB

SA GAME BRASIL

EDIGAO - 2022

PESQUISA
GAME BRASIL 2022

74,5% dos brasileiros tém o
habito de jogar jogos
eletrdnicos e a maioria joga

em casa (95,4%).

O perfl dos jogadores
brasileiros apresenta maioria
feminina, com 51%. Em 2019
chegou a b53% (SIOUX
GROUP et al., 2019).

Maioria dos jogadores esta na
faixa etaria abaixo de 30 anos:
1) 25,5% entre 20 e 24 anos;
2) 17,7% entre 16 e 19 anos;
3) 13,6% entre 25 e 29 anos.

Quanto a classe social, 24,1%
sdo da classe B2 e 21,6% séo
da C1. Quanto a raca e cor,

46,6% se declararam brancos.

Para 84,4% o jogo digital esta
entre as suas principais formas
de diverséo e para 76,5% é a
principal forma de

entretenimento.

A plataforma mais utilizadapelo
publico feminino é o
smartphone (60,4%). O publico
masculino é o que mais utiliza
o console (63,9%) e o
computador (58,9%).
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A plataforma mais utilizadapelo
publico feminino é o
smartphone (60,4%). O publico
masculino é o que mais utiliza
o console (63,9%) e o
computador (58,9%).

Fonte: Adaptado de TAVARES, Ademario (2022)

Os jogos eletrénicos sé@o objeto de estudo de diversas areas de pesquisa, em
biblioteconomia esse estudo se faz cada vez mais presente. O jogo, segundo Huizinga
(2007, p. 33):

€ uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espacgo, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si

mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.

A popularidade dos jogos eletrénicos foi, e ainda é, tdo grande que permanece
até hoje no cotidiano das pessoas, dificimente encontraremos alguém hoje em dia
gue nao jogue, ou que, pelo menos, ja jogou algum tipo de jogo eletrbnico, tanto por
diversdo, como por aprendizado, pois, como visto anteriormente, 0 jogo possui 0s dois
intuitos. Mesmo que veladamente, 0s jogos ainda possuem atributos educacionais e

indiretamente servem como meios de melhoria da cognicao.

Para Schwartz (2014, p.36)

Ha uma infinidade de jogos que testam meméria e outras competéncias
cognitivas, portanto ajudam a desenvolver o cérebro como se estivéssemos
numa academia. Ou seja, ndo so existem jogos desenhados para ajudar em
processos de ensino e aprendizagem como alguns titulos aparentemente fora
do universo educacional podem ser criativamente adotados por professores
e alunos.

A ideia de implantar jogos eletrénicos no dia a dia dos jovens é um assunto
gue ja vem sendo bastante discutido por diversas areas, recentemente estudiosos
trouxeram o termo “gamificagéo” para se referir as atividades escolares que utilizam
jogos eletronicos como meio informacional. No livro Gamification a definicdo de

gamificacéo é “a utilizacdo de mecanica, estética e pensamento baseados em games
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para engajar pessoas, motivar agao, promover a aprendizagem e resolver problemas”
(KAPP, 2012 apud ALVES, 2014).

O termo Gamificagdo faz alusdo aos jogos que, de alguma forma, trazem
recompensas ao jogador, como troféus, medalhas e, em alguns casos, até bitcoins
(dinheiro eletrénico). Um dos jogos mais populares que entra neste aspecto € o
duolingo, destinado aqueles que querem aprender um novo idioma, o duolingo

recompensa seu usuario com troféus e medalhas.

Figura 2: Pagina Inicial do Site do Duolingo

duolingo IDIOMA DO SITE: PORTUGUES v/

0 jeifo gratis, divertido e eficaz de aprender um ‘
: : idioma!

COMECE AGORA

JA TENHO UMA CONTA

INGLES E ESPANHOL EI:] FRANCES Q ALEMAO EI] ITALIANO E] ESPERANTO

Fonte: https://pt.duolingo.com

Um dos primeiros jogos utilizados por professores em sua metodologia de
ensino, o duolingo traz métodos para que seus jogadores aprendam outro idioma,
treinando a pronuncia, escrita, leitura e escuta, o duolingo se divide em niveis e fases
em que cada jogador pode escolher seu idioma e realizar atividades para progredir

entre as atividades.

Instituicdes como a FIOCRUZ trouxeram, para chamar a atencdo do publico
jovem, um jogo mobile chamado “super SUS”. Atualmente com 13 mini games,
proporciona o acesso a informacgéo para criancas e adolescente em forma de jogo.
Durante a experiéncia, o usuario pode receber diversas informacdes sobre o
surgimento, funcionamento e evolucdo do Sistema Unico de Saude (SUS) e entender

como ele ajudou, e ainda ajuda, milhares de pessoas por todo o Brasil. O jogo ja
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alcancou diversas pessoas por todo o pais e esta disponivel para todas as idades,

atualmente com mais de 10.000 dowloads na playstore.

Figura 3: Inicio do jogo SUPER SUS

DIREITO A SAUDE
PARA ToDoOS!

qr =

Fonte: SUPER SUS Mobile versao 1.0.7

Ainda na &rea de saude, a industria farmacéutica da Pfizer esteve presente no
GTA com uma campanha de vacinacao para conscientizar aqueles que frequentam o

espaco virtual de um servidor do jogo como representado na figura a seguir:

Figura 4: Vacinagdo no servidor Cidade Alta — GTA

Fonte: https://gkpb.com.br/78231/pfizer-vacinacao-gta-rp/

Estas sdo algumas das representacfes do impacto que 0s jogos eletrénicos

podem trazer para a sociedade e sua influéncia na disseminac¢éo da informacao para
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todo o tipo de publico. Em 2019 a Biblioteca nacional de Brasilia langcou o BNB geek,
com espaco para histérias em quadrinhos, jogos eletrénicos, mangas e jogos de
tabuleiro, 0 espaco atraiu novos interagentes a biblioteca. Com base nessa iniciativa,
pode-se dizer que jogos eletrénicos sdo bem-vindos nas bibliotecas e podemos utiliza-
los como disseminador de informacédo e propulsor de grande impacto nas Unidades

de Informacéo (Ul).

2.1.1 Jogos Eletrdnicos como fontes de informacao

A utilizacdo de novas tecnologias, compreendidos aqui 0s jogos digitais,
encontra fundamento normativo emitido no Parecer n. 492/2001, publicado no Diario
Oficial da Unido (D.O.U.), em 09 de julho de 2001, Secao 1le, p. 50, pelo entéo
Ministério da Educacdo (MEC), por meio do seu Conselho Nacional de Educacéo
(CNE) e pela sua Camara Superior de Educacéo (CSE), no qual estdo homologadas

as Diretrizes Curriculares Nacionais de varios cursos incluindo de Biblioteconomia.

Dito isso, pode-se observar que a utilizagdo de jogos digitais como artefatos
paradidaticos para o ensino de habilidades e competéncias do futuro profissional
bibliotecario esta previsto no referido parecer, seja nos termos Gerais, seja nos termos
Especificos. No primeiro caso, podemos citar, por exemplo, o item "desenvolver e
utilizar novas tecnologias". Por sua vez, no segundo caso, podemos apontar, por

exemplo, "trabalhar com fontes de informagé&o de qualquer natureza”.

Fonte de informacédo é considerado tudo aquilo que atende a necessidade
informacional do usuario independentemente do meio em que ele esta inserido. O
sistema de Bibliotecas da UNICAMP (Universidade Estadual de Campinas) afirma que
“‘Fontes de informacdo sao recursos, em diversos suportes, que atendam as
necessidades de informacédo dos usuarios”. Em Ciéncia da Informagao estudamos
diversos tipos de fontes, que variam em conteudo e formato, podendo assim dizer que
todas elas tém caracteristicas diferentes, mas o mesmo objetivo, que é suprir a

necessidade informacional que varia entre cada usuario.
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Ao falarmos de fonte de informacdo, automaticamente remete as formas de
pesquisa e de recuperacao dessa informacao, e Lakatos e Marconi dividem as fontes
de pesquisa em duas, pesquisas documentais

A caracteristica da pesquisa documental é que a fonte de coleta de
dados esta restrita a documentos, escritos ou néo, constituindo o que
se denomina de fontes priméarias. Estas podem ser feitas no momento

em que o fato ou fendmeno ocorre, ou depois. (LAKATOS, MARCONI,
2003 p. 174)

E pesquisas Bibliograficas.

A pesquisa bibliografica, ou de fontes secundarias, abrange toda
bibliografia ja tornada publica em relagdo ao tema de estudo, desde
publicacbes avulsas, boletins, jornais, revistas, livros, pesquisas,
monografias, teses, material cartografico etc., até meios de
comunicacdao orais: radio, gravagdes em fita magnética e audiovisuais:
filmes e televisdo. Sua finalidade é colocar o pesquisador em contato
direto com tudo o que foi escrito, dito ou filmado sobre determinado
assunto, inclusive conferéncias seguidas de debates que tenham sido
transcritos por alguma forma, querem publicadas, quer gravadas.
(LAKATOS, MARCONI, 2003 p. 183)

Com isto, podemos considerar que jogos eletrénicos tém caracteristicas de
fontes secundaria, por terem aspectos visuais, sonoros e afins. Assim, 0s jogos
eletrbnicos sdo uma fonte de informacéo, trazem um tipo de conhecimento que supre
a necessidade de informacao dos seus usuarios, os jogadores, e também é de onde
sao retiradas informacdes sobre o storyline do mesmo, pois atualmente os jogos tém
investido bastante em constru¢cao de mundo, histéria e lore, para melhorar a imersao

dos usuarios no universo criado pelo jogo.

Para poder classificar os jogos eletrdnicos como fonte de informacédo, é
necessario conhecer o que €, e quais sao as fontes de informacédo. Compreende-se
de fonte informacional tudo aquilo que atende a necessidade informacional do usuério

independentemente do meio em que ele esta inserido.

Cunha (2001) divide as fontes de informagdo em 3 categorias: Primarias,

secundarias e terciarias. e Blattmann explica:

As fontes primarias sdo aquelas que pertinentes ao produto de informacao
elaborado pelo autor, por exemplo, artigos, livros, relatérios cientificos,
patentes, dissertacdes, teses. Diferencia-se de fontes secundéarias que
revelam a participacdo de um segundo autor, produtor como no caso das
bibliografias, os dicionéarios e as enciclopédias, as publicacdes ou peridédicos
de indexacdo e resumos, os artigos de revisdo, catalogos, entre outros...
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Enquanto as fontes terciarias podem ser mencionadas como as bibliografias
de bibliografias, os catalogos de catalogos de bibliotecas, diretorios, entre
outros. (BLATTMANN, 2015 apud ARAUJO, 2015)

Em 2001 Cunha trouxe uma classificacdo das fontes presentes na época,
mostrando onde cada tipo de fonte se encaixava:

Quadro 2: Exemplos de fonte primaria, secundaria e terciaria segundo Cunha, 2001

Fontes

Primarias Secundarias Terciarias
Congressos e Bases de dados e bancos de  |Bibliografias de
conferéncias dados bibliografias

Bibliotecas e centros de

Legislacao Bibliografias e indices informacgao
Nomes e marcas
comerciais Biografias Diretérios
Nomes e marcas Financiamento e fomento
comerciais Catélogos de bibliotecas a pesquisa

Centros de pesquisa e

Normas técnicas laboratérios Guias bibliograficos

Patentes Dicionarios e enciclopédias Revisdes da literatura

Dicionarios bilingles e

Periodicos multilingles

Projetos e pesquisas em

andamento Feiras e exposicoes

Relatérios técnicos Filmes e videos
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Teses e dissertacdes Fontes historicas

Traducoes Livros

Manuais

Internet

Museus, herbarios, arquivos e

colecdes cientificas

Prémios e honrarias

Redacéo técnica e metodologia

cientifica

Siglas e abreviaturas

Tabelas, unidades, medidas e

estatistica

Fonte: Dados de Pesquisa

E importante ressaltar que o estudo foi realizado em 2001 e, pelo periodo que
se passou, houveram diversas mudancas, principalmente tecnolégicas. Com isso, €
possivel afirmar que as fontes de informac&o por ele citadas ainda séao validas, apesar
de haver necessidade de uma nova avaliacao de possiveis fontes. De acordo com a
tabela e a definicio de Blattmann, jogos eletronicos se encaixariam como fonte

secundaria, pois admite aspectos visuais, sonoros e internet (em alguns casos).
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3 JOGOS ELETRONICOS: beneficios cognitivos

Os jogos eletrbnicos trazem diversos beneficios para o desenvolvimento
cognitivo daqueles que fazem o uso da ferramenta. Esses beneficios podem ser
aplicados em conhecimentos didaticos, pois a ideia de implantar jogos eletrénicos no
dia a dia dos jovens € um assunto que vem sendo bastante discutido por diversas

areas.

Recentemente, estudiosos trouxeram o termo “gamificacao” para se referir as
atividades escolares que utilizam jogos eletrénicos como meio informacional. No livro
Gamification a definicdo de gamificacdo € “a utilizagdo de mecanica, estética e
pensamento baseados em games para engajar pessoas, motivar acdo, promover a
aprendizagem e resolver problemas” (KAPP, 2012 apud ALVES, 2014).

3.1 HABILIDADES COGNITIVAS

Provavelmente vocé esté se perguntando “Mas o que é cogni¢ao?”, e caso vocé
ndo saiba, o Dicionario Online de Portugués, define cognicao como “Aquisicéo de
conhecimento; capacidade de discernir, de assimilar esse conhecimento; percepcao”,
e para a psicologia € definido como “Agrupamento de processos mentais a partir dos

quais é possivel perceber, pauta-se nos sentidos, pensamentos, memdarias, etc.”.

A partir disso, sdo desenvolvidas habilidades, chamadas habilidades
cognitivas, que sao atividades realizadas pelo cérebro as quais sdo desenvolvidas
para termos autonomia para realiza-las no cotidiano. Tendo isso em mente, aqui se
evidenciard como 0s jogos eletrbnicos auxiliam as pessoas que o0s utilizam a
desenvolverem esses tipos de conhecimento cognitivo, e assim, aperfeicoam suas

habilidades cognitivas.

Alguns autores, como Smith e Kosslyn (2008), classificam algumas habilidades
cognitivas, as mais presentes nas obras desses autores sao: Percepcao, Linguagem,
Atengdo, Memoria e Pensamento. Assim, nos baseando em outras fontes que falavam
sobre esse assunto, destrinchamos cada uma destas habilidades, trazendo alguns

aspectos que estdo mais presentes no cotidiano dos jogadores, como: foco, memoria,
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atencdo, agilidade, percepcdo auditiva, percepcao visual, comunicacdo escrita,
comunicacdo oral, coordenacdo motora, habilidade social, raciocinio logico,

planejamento e percepcao espacial.
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4. JOGOS ELETRONICOS NA EDUCACAO

Além do que ja foi retratado como beneficio na cogni¢cdo, 0s jogos como
material didatico € um tema bastante discutido nas diversas areas da educacdo. A
educacédo passou por diversas transformagdes nos ultimos anos, com a integracdo da
geracdo Z nas escolas (nhascidos entre 1990 e 2010), os professores se viram na

necessidade de encontrar novas formas de educar.

O processo de aprendizagem é um sistema bastante complexo, os educadores
tém que se colocar no lugar de seus alunos, que estdo em diferentes geracoes, e

acompanhar o advento da tecnologia para alcancar a atencéo destes alunos.

Jogar pode ser uma atividade interessante para motivar os alunos a
mobilizarem recursos e superarem desafios, numa situacdo em que agir sem
pensar, sem planejar e sem respeitar os limites n&o serve, ndo produz bons
resultados, os quais ela realmente quer conquistar (MACEDO; PETTY;
NORIMAR, 2005, p. 36)

A evolucéo tecnoldgica trouxe diversas formas de transmitir o conhecimento,
onde saimos da ideia de que a unica forma de disseminar o conhecimento é dentro
da sala da aula apenas com livros e cadernos como fontes de informacéo. Atualmente,
temos diversas ferramentas de softwares e distintas possibilidades que cabem as

escolas escolher utiliza-las para acompanhar o desenvolvimento tecnoldgico.

Para uma discusséo acerca da utilizacdo dos jogos eletrénicos na educacao, é
necessario que haja um entendimento da diferenca dos games usados nas instituicées
de ensino. A educacao é caracterizada por ter um processo considerado antagdnico
ao jogo, pois, 0 jogo em si é uma atividade ludica e divertida enquanto a educacao

seria considerada como algo mais “sério”.

Segundo Kishimoto (2011) o jogo apresenta sim funcdes educativas, e seu
manuseio na educacdo é de suma importancia para chamar a atencdo daqueles
nascidos na era da tecnologia. Sua caracteristica ludica faz com que os estudantes
aprendam “brincando”, onde pode desenvolver a imaginagéo, pensamento e com isso
construir conhecimento. Mas ainda assim, é importante saber diferenciar brincadeira

de jogo, brincar consiste em uma atividade lddica ndo estruturada (nao
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necessariamente precisa de um objetivo) e jogar € um composto de regras e objetivos

com capacidade de desenvolver aprendizado e lidar com raciocinio l6gico
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5 RESIGNIFICACAO DAS AULAS DIDATICAS NO PERIODO DA PANDEMIA DE
COVID-19 NO BRASIL

Perante a pandemia causada pela COVID-19, vérias atitudes tiveram de ser
tomadas em caréater de urgéncia. Uma dessas tomadas de decisfes foi a suspenséo
de aulas presenciais nas instituicdes de ensino de todos os niveis no mundo todo. A
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), no periodo da pandemia do virus
SARS-CoV-2, teve suas atividades presenciais suspensas a partir do dia 16/03/2020.
Durante este intervalo de tempo, as universidades de Pernambuco estiveram em
contato frequente para estudar medidas resolutivas para a volta as aulas de seus

estudantes matriculados.

Como método emergencial paliativo de retomar as aulas, a UFPE disponibilizou
o “Semestre Suplementar 2020.3”, que tinha como metodologia o ensino a distancia
em que envolveu mais de 25 mil estudantes e quase 2 mil professores. Os estudantes
com condi¢Bes tecnolégicas puderam fazer o uso da plataforma google meet para
assistir as aulas de 2020.3. Iniciado no dia 24/08/2022, este semestre atipico

estabeleceu novamente o contato de sala de ala ap6s 5 meses de intervalo.

A interatividade entre o alunado e professor teve que ser reconstruida neste
periodo atipico, onde todos tiveram que aprender novamente novas taticas para a

boa convivéncia e interacao durante as aulas.

Segundo Meira, tanto o estudante quanto o professor precisam, “sobretudo
nas aulas virtuais”, fazer indagacdes a fim de proporcionar ambientes que
promovam a geracdo de questdes socialmente relevantes. “Em lugar de
assumir o papel de quem absorve conhecimento, o novo estudante e 0 novo
docente devem se empenhar em fazer perguntas, muitas perguntas, para
atrair respostas inovadoras”, afirma. Agora, especificamente para a
modalidade remota, o professor defende que os alunos e alunas sejam
colocados para fazer atividades, pois “por meio da web, pode ficar mais
evidente a passividade de alguns estudantes e, para driblar essa realidade,
sugiro que sejam postos desafios préaticos a fim de mobiliza-los”. (MEIRA
apud REYNALDO, Renata, 2020)

Um problema eminente dessa volta as aulas eram as pessoas com problemas
financeiros e, consequentemente, a falta de dispositivos tecnolégicos como
smartphones, notebooks, tablets ou internet para auxiliar nas aulas. Para amenizar

esta pendéncia, a universidade optou, por meio do edital de incluséo digital, fazer a
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distribuicdo de recursos, tablets ou dados moveis, onde possibilitou a permanéncia de

alguns discentes da UFPE.

Com a tentativa de resolucdo do problema de incluséo digital, ainda havia a
dificuldade, tanto dos professores quanto dos alunos, de reintegracdo do ambiente de
sala de aula e readaptacdo aos novos metodos de ensino. A universidade
recomendou que as aulas fossem divididas em duas modalidades, sincronas
(encontro coletivo, onde o professor ministrava as aulas e os alunos estavam
conectados simultaneamente no google meet) e assincronas (atividades individuais
da disciplina, que ndo ocorrem por transmissées ao vivo. Sendo a critério do docente

a escolha de gravacao de aulas ou atividades assincronas).



35

6 JOGOS ELETRONICOS UTILIZADOS PELOS PROFESSORES DE
BIBLIOTECONOMIA

Com o intuito de aperfeicoar e readaptar o processo de aprendizagem no
departamento de biblioteconomia da UFPE. Os professores desenvolveram novas
metodologias de ensino-aprendizagem durante os semestres de 2020 e 2021,
diversas estratégias e metodologias foram adotadas pelos professores em suas

disciplinas, incluindo a gamificacéo, aplicando RDI em contextos néo ladicos.

A experiéncia com jogos eletrbnicos no curso de biblioteconomia da
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), num primeiro momento e antes da
pandemia da COVID-19, ou seja, ainda em 2018, foi vivenciada no ambito da disciplina
Producgéo e Uso da Informagéao ministrada pelo Professor Dr. Diego Andres Salcedo

e pela sua monitora Kézia de Lira Feitosa.

A proposta explicada a turma como modo de avaliagdo combinava a utilizagao
das redes sociais digitais, especificamente Facebook e Instagram, e um produto
resultante de criacdo e desenvolvimento das equipes. As redes sociais digitais foram
espacos de colaboracéo entre as equipes da disciplina e a comunidade académica da
UFPE.

Nelas as equipes divulgaram amplamente que estavam a disposicdo dessa
comunidade para sanar davidas e minimizar os confusos impactos da desinformacao
nas praticas informacionais cotidianas, particularmente, estudantis. Enquanto as
perguntas do publico-alvo comecavam a indicar que algumas hip6teses de estudos
na disciplina estavam sendo validadas, as equipes tinham um periodo especifico para

responder a cada questionamento.

O desafio era responder, por um lado, fundamentado em fontes de informacdes
com credibilidade normativa e, pelo outro lado, desenvolver artefatos digitais como
interface para as respostas. No transcorrer das interatividades digitais entre a
comunidade académica e as equipes da disciplina, considerado o monitoramento
quantitativo semanal feito pela monitora e pelo docente, uma equipe ganhou
destaque. O grupo havia escolhido desenvolver um ambiente digital virtual no jogo

"the sims”, similar ao espago de uma biblioteca universitaria, no qual foram inseridos
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diversos e diferentes elementos de infraestrutura e personagens com funcdes

especificas.

A relacao interativa no jogo dava-se por meio de arquivos de audio, captados
e editados num aplicativo livre na Internet, pelos quais uma personagem (estudante)
dialogava com uma bibliotecéria (equipe). O alcance dos videos, incluidos elogios de
ordem qualitativa, bem como um aumento exponencial de acessos, visualizacbes e
curtidas (engajamento digital) foi significativo para o ganho de visibilidade dos perfis
eletrbnicos do Grupo de Pesquisa Imago e Humanidades Digitais (atualmente
DasLab).

Nesse sentido, a experiéncia dessa equipe foi fundamental para que os debates
e reflexdes na disciplina tomasse um rumo que ninguém esperava, a saber: o impacto
dos jogos eletronicos/digitais como artefato digital paradidatico com potencial para o
aprimoramento tanto de uma didatica ladica, quanto para indicar o potencial dos jogos
para o atendimento do publico por uma biblioteca especializada: a universitaria.

Durante a experiéncia como discente do Curso de Biblioteconomia da
Universidade Federal de Pernambuco durante a pandemia de Covid-19 foi possivel
vivenciar algumas préticas adotadas pelos professores do Departamento de Ciéncia

da Informacéo e aprender com as ferramentas utilizadas.

6.1 KAHOOT!

O kahoot! é uma plataforma criada para o aprendizado baseada em jogos
lancado em 2013, ja € utilizada como RDI nas escolas e outras instituicdes de ensino,
mas se popularizou recentemente (2020) com o modelo de aulas remotas. Com este
formato de ensino, o kahoot! proporciona que os usuarios possam fazer o uso do
recurso digital gamificado como metodologia de ensino e aprendizado ludico, de forma

com gue os interagentes possam obter conhecimento de forma divertida.

Em 2020.1 a professora Dr2. Edilene Maria da Silva fez o uso do jogo na
disciplina de Gestdo de Unidades de informacgao (BI593), pertencente ao curso de
bacharelado de biblioteconomia no periodo de 2020.1. A didatica utilizada foi a

distribuicdo de materiais bibliogréficos, relacionados ao assunto da disciplina e
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aplicacdo de quizzes no kahoot! para acompanhar o desenvolvimento dos alunos

matriculados.

A professora Marcela Lino da Silva, que ministrou a disciplina eletiva
Informacao e Meio Ambiente (BI651), também fez a utilizacdo da ferramenta, tornando
a disciplina mais dinamica e com finalizacdes interessantes, onde a classe p6de
visualizar por meio de graficos com base nas perguntas respondidas, a interpretacédo
dos textos e numeros de acertos dos estudantes da disciplina.

Ainda em 2020.1 na disciplina de preservacdo de documentos (BI607) e em
2021.1 em gestdo documental (BI594), a professora Dr2 Thais Helen do Nascimento
Santos utilizou o kahoot!, assim como a docente Edilene Silva, como forma de
acompanhamento dos estudantes. A verificacdo se estdo entendendo o assunto pela
guantidade de respostas respondidas corretamente faz com que elas entendam se a
didatica esta funcionando ou se é necessario readaptar a metodologia de ensino. De
certa forma, o jogo proporciona um feedback rapido.

6.2 THE SIMS

Em 2020.3 (semestre suplementar) o Professor Dr. Mauricio Rocha de
Carvalho, fez o uso do the sims na disciplina praticas em biblioteconomia e ciéncia da
informacéo (BI606). O docente, que fez doutorado em histéria da arquitetura e do
urbanismo, utilizou de seus conhecimentos interdisciplinares para realizar a utilizacao
pratica de um jogo de arquitetura para mostrar o espaco de um laboratério de

conservagao. Em suas palavras, “foi uma surpresa para todos”.

A demonstracéo de um laboratério de conservacdo em um periodo remoto é de
extrema importancia para os estudantes do curso de biblioteconomia, pois, mesmo
em um cenario diferente, onde as aulas fossem presenciais, um laboratério de
conservacdo nao estaria disponivel na universidade, sendo necessario um
deslocamento da turma para um local onde os estudantes pudessem visualizar um
verdadeiro laboratério, visto que, na UFPE, o unico disponivel € do departamento de

museologia.

Durante a experiéncia, os alunos puderam utilizar os jogos para exercitar as

atividades orientadas pelo docente de criacdo de areas e insercao dos equipamentos
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necessarios para a funcionabilidade de um laboratério de conservacdo no espaco

disponibilizado.

6.3 GOOGLE FORMS

Apesar de ndo ser caracterizado como um jogo propriamente dito, o google
forms € um software com elementos de jogos no modelo pergunta e resposta que foi
bastante utilizado entre 2020 e 2021.

Como as universidades ainda fazem a aplicacdo de prova como forma
avaliativa, o google forms foi 0 que mais se aproximou de satisfazer essa necessidade.
O modelo utilizado como quiz de perguntas abertas e fechadas (a critério do docente)
foi utilizado de forma recorrente como método avaliativo por quase todos o0s
professores do departamento de biblioteconomia, principalmente nas disciplinas

exclusivamente teéricas.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com tudo o que foi citado e estudado ao decorrer do texto, pode-se
considerar que a insergcdo de jogos na biblioteca como ferramenta auxiliadora da
educacao é algo que pode ser bastante promissor, visto que, podem ser tratados como
facilitadores, desenvolvedor de elementos cognitivos e motivadores naturais. Além de
trazer jogos educativos, as bibliotecas podem desenvolver jogos para aproximacéao e
conhecimento do seu publico-alvo e comunidade, como, por exemplo, a aplicacao de
um quiz sobre quais tipos de obras os usuarios gostariam que fossem disponibilizadas
no acervo.

Como Unidade de Informacéo, sao deveres dos profissionais inseridos no local
o dinamismo e a atualizagdo dos seus meios e formas de disseminagdo da
informacdo. Empresas, escolas e industrias vém trazendo novas formas de se
comunicar com seu publico, neste caso, especificamente, os nativos digitais, entao,
cabe a biblioteca ressignificar seus servicos oferecidos e atualizar a forma com que
propaga a informacdo visando alcangar todos os publicos. Desta forma, as Ul
necessitam estar em contato com os profissionais da area de Tl para que assim seja
possivel implantar esse novo tipo de servico que possui potencial de ser uma 6tima
maneira de engajar a biblioteca e explanar seus servigos.

Os jogos eletrdnicos foram de suma importancia nesse periodo atipico da
pandemia de Covid-19 no Brasil e os professores de todas as areas tiveram que
adaptar sua metodologia de ensino de acordo com a realidade de seus discentes,
levando em consideracgéo o aspecto econdémico, alguns problemas inesperados como
falta de internet, energia, ambiente inadequado para o acesso as aulas remotas, entre

outros.

A criatividade acerca da transformacao das aulas didaticas nesse periodo ficou
a critério de cada professor e sua realidade de ensino. Alguns foram adeptos a novos
softwares e elementos gamificados. Outros continuaram com a metodologia de ensino
ou didaticas que ja praticavam em sala de aula, apenas adaptada e repetida para o
ensino remoto. No Curso de Biblioteconomia, alguns professores buscaram meios
criativos como, por exemplo, a utilizagdo do Kahoot e The Sims. Diante dos desafios,
este trabalho concluiu que é os jogos eletrbnicos auxiliaram os professores que
dedicaram algum tempo a sua aprendizagem, assim, provendo outras experiéncias

didaticas.
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