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Resumo: A pesquisa apresenta como proposta o uso de jogos nas bibliotecas como
instrumento de aprendizagem, o que permite o uso muito além do entretenimento. Eles
sdo empregados como estratégias para transformar a experiéncia de aprendizado dos
usudrios. O estudo tem como objetivo apresentar as contribui¢cdes dos jogos fisicos e
digitais para o processo de aprendizado dos usuarios. E tem como metodologia a revisao
de literatura fundamentada nas discussGes dos seguintes autores: Berbel (2011),
Cardoso (2013), Campello (2008), Kuhlthau (2013) e Santos (2006). Conclui-se que os
jogos se revelaram como uma possibilidade de viabilizar o processo de aprendizagem
dos usuarios na biblioteca de forma interativa e ludica.

Palavras-chave: 1. Jogos educativos; 2. Leitura; 3. Biblioteca escolar.

Abstract: The research proposes the use of games in libraries as a learning tool, which
allows for use far beyond entertainment. They are employed as strategies to transform
users’ learning experience. The study aims to present the contributions of physical and
digital games to the users' learning process. And its methodology is the literature review
based on discussions by the following authors: Berbel (2011), Cardoso (2013), Campello
(2008), Kuhlthau (2013) and Santos (2006). It is concluded that games proved to be a
possibility to facilitate the learning process of users in the library in an interactive and
playful way.

Keywords: 1. Educational games; 2. Reading; 3. School library.
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1 INTRODUCAO

Os jogos, tanto analdgicos quanto digitais, tém se destacado como ferramentas
eficazes para transformar o ambiente das bibliotecas em espagos mais dinamicos e
interativos. Utilizados com objetivos especificos, esses jogos ndo apenas promovem a
socializagdo e o entretenimento, mas também desempenham um papel fundamental na
capacitacdo dos usuarios em relacdo aos servicos e funcionamento das bibliotecas
(Cardoso, 2013).

Historicamente, as bibliotecas, muitas vezes percebidas como espagos
silenciosos e sérios, tém enfrentado o desafio de atrair a populagao jovem,
especialmente em uma era dominada pela internet e pelo acesso fécil a informacao.
Nesse contexto, os jogos surgem como uma alternativa inovadora, especialmente
quando se considera que a maioria dos jovens esta familiarizada com eles (Santo; Vale,
2003).

O uso de jogos nas bibliotecas vai muito além do entretenimento. Eles sdo
empregados como estratégias para transformar a experiéncia de aprendizado dos
usuarios. Além disso, os jogos também oferecem a oportunidade de simular situagdes,
permitindo que os jogadores tomem decisdes e recebam feedback instantdneo, o que
pode ser aplicado em varias areas da vida, inclusive em processos seletivos de emprego.

A gamificacdo, uma abordagem que utiliza elementos de jogos para engajar as
pessoas em contextos ndo ludicos, tem sido adotada nas bibliotecas como uma
estratégia para tornar o aprendizado mais atraente. Ao transformar tarefas e atividades
em desafios, as bibliotecas podem estimular o interesse dos usuarios, incentivando-os a
explorar os servicos e recursos disponiveis (Berbel, 2011).

No contexto geral, os jogos tém encontrado espago principalmente em
bibliotecas escolares. Por meio de atividades ludicas, os bibliotecarios utilizam jogos
para reforcar o conteddo apresentado em sala de aula, proporcionando uma abordagem
educativa e divertida ao mesmo tempo. Ao trazer essa abordagem para as bibliotecas
publicas, alguns bibliotecdrios tém observado resultados positivos, como o0 aumento da
popularidade, a circulagdo de materiais e o uso frequente dos servicos bibliotecarios

(Cardoso, 2013).
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Diante do supracitado, o estudo se objetiva em analisar a importancia que os
jogos apresentam dentro dos ambientes bibliotecarios. Para isso, indaga-se: quais as
contribuicbes que os jogos fisicos ou digitais podem apresentar dentro de uma
biblioteca? Logo, o estudo justifica-se pela necessidade que os profissionais da
biblioteca e educacdo, no geral, possuem para que a busca pelo ambiente da biblioteca
seja constante.

Portanto, fica evidente que os jogos desempenham um papel fundamental na
capacitacdo dos usudrios nos servicos e funcionamento das bibliotecas. Ao incorporar
elementos ludicos, as bibliotecas conseguem criar experiéncias educativas e interativas,
transformando-se em espacos mais atrativos e acessiveis para todas as idades. Esse
movimento ndo apenas revitaliza o papel das bibliotecas na sociedade, mas também
fortalece o vinculo entre os usudrios e o vasto mundo do conhecimento que essas

instituicdes tém a oferecer.

2 O USO DE JOGOS COMO FERRAMENTA PARA A CAPACITAGAO DE USUARIOS NAS
BIBLIOTECAS

2.1 Transformando aprendizado em diversao

Jogar é uma atividade universal que transcende culturas e geracdes. Apesar de
sua onipresenca, a definicdo de jogo varia entre tedricos e profissionais. Para Fortuna e
Bittencourt (2003), jogo é uma atividade voluntdria com regras obrigatdrias e finalidade
propria, desvinculada da vida cotidiana. A distingcdo entre jogos analdgicos e digitais se
tornou crucial com a ascensdo dos videogames, que dependem de interfaces digitais
para funcionar.

Os jogos podem ser classificados em géneros de histdria e géneros de jogos. Os
primeiros estdo relacionados a temdtica, enquanto os ultimos descrevem a jogabilidade.
A evolugdo tecnolégica expandiu essas categorias, levando a criacdo de subgéneros e
hibridos. Entre essas categorias, encontramos os jogos educativos e 0s serious games,
sendo estes Ultimos focados na aprendizagem (Souza, 2016).

E fundamental entender que, embora muitos vejam jogos apenas como
entretenimento, eles podem ser ferramentas educacionais poderosas. Jogos permitem

qgue os alunos vivenciem experiéncias praticas e simulem situacdes da vida real,
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estimulando o pensamento critico e a resolucdo de problemas. Diferentemente da
gamificacdo, que incorpora elementos de jogos em contextos ndo relacionados ao
entretenimento, os serious games tém como objetivo principal a educacdo (Nascimento
etal., 2016).

Ao utilizar jogos nas bibliotecas, podemos transformar o aprendizado em uma
experiéncia interativa e envolvente. Através de mecanicas de jogo, os usuarios podem
explorar os servicos da biblioteca, desenvolver habilidades de pesquisa e interagir com
o ambiente de uma forma ludica. Ao criar uma atmosfera de diversao, as bibliotecas
podem se tornar espacgos dinamicos de aprendizado, expandindo seu papel para além
do tradicional. Ao transformar o aprendizado em diversao, as bibliotecas podem atrair

usudrios, tornando-se centros de conhecimento interativos e inovadores (Segura, 2015).

2.2 Uma jornada interativa de aprendizado

Na era atual, onde os jovens sdo imersos em ambientes virtuais interativos, o uso
de jogos nas bibliotecas tem se mostrado uma estratégia inovadora e eficaz para
envolver os usudrios, especialmente os mais jovens, nas dindmicas e regras da pesquisa
e competéncia em informagdao. A competéncia em informacdao, como definida por
Campello (2008), é um conjunto abrangente de habilidades que inclui localizacao,
analise, sintese, avaliacdo e comunicacdo de informacdes em varias formas, desde
fontes impressas até eletrbnicas.

Um exemplo notavel dessa integracao entre jogos e habilidades de informacao é
o BiblioBouts, um jogo desenvolvido pela Universidade de Michigan e financiado pelo
Instituto de Museu e Servicos de Biblioteca (Markey et al., 2011). Este jogo inovador foi
criado com o propdsito de ajudar os alunos universitarios a desenvolver e praticar
competéncia em informacdo enquanto realizam suas pesquisas e trabalhos académicos.

O BiblioBouts é uma competicao online dividida em varias etapas, cada uma
introduzindo os alunos a diferentes aspectos da competéncia em informacdo. Os
participantes pesquisam artigos em bases académicas da universidade, realizam
fichamentos, avaliam e classificam citacdes de colegas, desenvolvendo assim
habilidades necessdrias de avaliacdao de fontes e producdo bibliografica. Além de

fortalecer as habilidades de pesquisa dos alunos. O jogo promove o uso eficaz das fontes
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disponiveis na biblioteca, transformando o aprendizado em uma jornada envolvente e
dinamica (Markey et al., 2011).

Além do BiblioBouts, outras estratégias também estdo sendo exploradas para
melhorar a interagdo dos usuarios com as bibliotecas. Na Biblioteca Seeley G. Mudd da
Universidade de Lawrence, por exemplo, pequenos torneios do jogo de luta “Super

|II

Smash Bros. Braw!” foram organizados para criar um senso de comunidade e atrair mais
alunos. Durante esses eventos, livros relacionados aos interesses dos participantes
foram estrategicamente colocados, aumentando a circulacdo dessas obras e
melhorando a percepc¢ao dos estudantes sobre a biblioteca (Campello, 2008).

Essa iniciativa ndao apenas aumentou o envolvimento dos alunos com a
biblioteca, mas também transformou o espaco em um centro de encontros e atividades,
consolidando sua posicao como um ponto focal da comunidade académica. Esse método
nado apenas educa os usuarios sobre os servi¢os da biblioteca, mas também avalia suas
habilidades de pesquisa, proporcionando um ambiente de aprendizado pratico e
colaborativo.

Jogos para dispositivos médveis também estdo desempenhando um papel
essencial na capacitacdo dos usuarios. O "Library Adventures: Unveil the Hidden
Mysteries!", por exemplo, foi desenvolvido com o objetivo especifico de familiarizar os
usuarios com os servicos da biblioteca universitaria. Neste jogo, os participantes
respondem a perguntas que s6 podem ser resolvidas usando os recursos da biblioteca,
incentivando a exploracdo ativa dos servicos oferecidos (Kuhlthau, 2013).

Essa abordagem ndo apenas torna a aprendizagem mais acessivel, mas também
aumenta a visibilidade dos servicos da biblioteca, proporcionando aos usuarios uma
compreensao mais profunda de suas ofertas. Nesse formato, os alunos nao apenas
respondem perguntas, mas também devem formular as perguntas corretas para as
respostas fornecidas, promovendo uma compreensdao mais profunda dos tdpicos
abordados (Walker, 2008).

Assim, afirma que esses jogos de sala de aula ndo apenas avaliam o
conhecimento dos alunos, mas também promovem uma colaboragao mais préxima

entre professores e alunos.
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2.3 A ludicidade dos jogos no processo de ensino e aprendizagem

No vasto cenario da educacdo, a ludicidade dos jogos emerge como uma
ferramenta transformadora, redefinindo o processo de ensino e aprendizagem. O termo
"ludico", originado do latim "ludus", esta intrinsecamente ligado a brincadeira, ao jogo
de regras, a imaginagao e a competi¢ao (Grando, 2000).

Chaguri (2006), caracteriza o ludico como algo prazeroso, capaz de absorver o
individuo de forma intensa, criando um clima de entusiasmo. Dentro dessa esfera, os
jogos didaticos surgem como protagonistas, promovendo interagdo, desenvolvimento
de habilidades cognitivas e atitudinais, além de criar uma atmosfera propicia para a
aprendizagem ativa dos estudantes.

No contexto escolar, os jogos sdo mais do que meras atividades ludicas; eles
representam uma oportunidade para os estudantes desenvolverem habilidades cruciais.
Grando (2000), enfatiza que o objetivo do jogo é definido pelo educador, podendo
construir novos conceitos ou aplicar aqueles ja desenvolvidos. No entanto, mesmo com
inUmeras vantagens evidentes, alguns professores resistem a implementacdo dessas
Metodologias Ativas de Aprendizagem (MAA), considerando-os causadores de bagunca
ou perda de tempo.

No entanto, a resisténcia ndo deve obscurecer os beneficios evidentes. Através
dos jogos, os educadores podem avaliar ndo apenas o aspecto cognitivo, mas também
os procedimentais e atitudinais dos alunos. As atividades Iudicas ndao apenas motivam
os alunos, mas também os incentivam a participar ativamente na aula, criando um
ambiente mais descontraido e agradavel (Fortuna, 2003).

A utilizacdo de jogos didaticos nas salas de aula modernas reflete uma
abordagem pedagdgica centrada no aluno. Nascimento et al. (2016), caracteriza as
Metodologias Ativas de Aprendizagem como estratégias que inserem o aluno como
protagonista em seu préprio processo de aprendizagem. A aprendizagem ativa, como
descrita por Segura (2015), ocorre quando o estudante interage de forma significativa
com o conteudo, questionando, discutindo, ensinando e produzindo conhecimento
ativamente.

Em um estudo recente realizado no ensino superior, os alunos destacaram os

jogos didaticos como uma das formas mais significativas de aprendizado ativo. Eles ndo
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apenas participam ativamente quando ha atividades baseadas em jogos, mas também

percebem que estdo aprendendo de maneira profunda e significativa através dessas
praticas (Souza et al., 2016).

Os jogos didaticos, nesse cenario, se tornam catalisadores da aprendizagem
auténtica. Eles ndo apenas ensinam conceitos especificos, mas também cultivam
habilidades essenciais, como raciocinio critico, colaboragdo, tomada de decisGes e
resolucao de problemas. Enquanto os alunos estdo imersos nos desafios dos jogos, eles
estdo simultaneamente aprimorando suas capacidades cognitivas e sociais.

A ludicidade dos jogos no processo de ensino e aprendizagem ndo é um mero
luxo pedagégico, mas sim uma necessidade educacional fundamental. A medida que os
educadores reconhecem o potencial transformador dos jogos diddticos na
aprendizagem ativa, eles ndo apenas criam salas de aula mais engajadoras, mas também
cultivam uma geracgao de alunos capazes, criativos e motivados.

Ao explorar esse reino ludico, os educadores estdo moldando o futuro da
aprendizagem, um jogo por vez, um aluno por vez, criando um cendrio onde o prazer de
aprender se entrelaca com o processo educacional, formando uma base sdlida para um

futuro brilhante.

3 METODOLOGIA

A metodologia de um estudo é o alicerce sobre o qual repousa toda a pesquisa,
moldando ndo apenas a estrutura do estudo, mas também sua validade e relevancia. No
cenario da pesquisa cientifica, a escolha e aplicacdo dos métodos adequados sao
necessarios para extrair insights significativos e compreensGes aprofundadas. No
presente estudo, a metodologia adotada é uma combinacdo perspicaz de pesquisa
bibliografica, exploratéria e explicativa, enquadrada dentro de uma abordagem
qualitativa, o que oferece uma compreensao rica e robusta do fendmeno em estudo.

Inicialmente, é essencial destacar a natureza da pesquisa exploratdria. Esta
abordagem, como delineada por Gil (2002), permite um mergulho profundo no tema,
tornando-o explicito e claro na mente dos pesquisadores. O método de pesquisa
exploratdria, frequentemente envolvendo levantamento bibliografico extensivo, é

fundamental para construir hipoteses sélidas e bem fundamentadas. No contexto deste
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estudo, essa metodologia é util para familiarizar-se intimamente com o tdpico em
questdo, preparando o terreno para uma analise mais profunda.

A pesquisa explicativa, outra dimensao metodoldgica essencial deste estudo,
aprofunda a investigacdao. Como sugere Gil (2002), esse tipo de pesquisa visa identificar
e compreender os fatores subjacentes que contribuem para o fendmeno estudado. Ao
focar nos elementos causais, a pesquisa explicativa langa luz sobre os porqués por tras
do fendbmeno, desvendando relagdes e dinamicas complexas.

Além da classificacdo metodoldgica, é crucial considerar a natureza qualitativa
desta pesquisa. Ao adotar uma abordagem qualitativa, o estudo busca uma
compreensao profunda e detalhada do fen6meno em andlise. Esta metodologia permite
uma exploragdo minuciosa de aspectos da realidade que ndo sdo facilmente
guantificaveis. Em vez de simplesmente se concentrar em nuimeros e estatisticas, a
pesquisa qualitativa procura capturar nuances, perspectivas e contextos, adicionando
uma camada de compreensdo que é inestimavel em pesquisas cientificas (Gerhardt;
Silveira 2009).

Portanto, ao se referir a pesquisa bibliografica, exploratdria e explicativa dentro
de um quadro qualitativo, este estudo adota uma abordagem metodoldgica holistica.
Além disso, essa pesquisa € uma agenda tematica de possiveis encaminhamentos dentro
da tematica ora discutida.

A pesquisa bibliografica, ao mergulhar nas fontes existentes, fornece um
fundamento sélido e informado. A pesquisa exploratéria, por sua vez, amplia as
fronteiras do conhecimento, enquanto a pesquisa explicativa penetra nos meandros das

razdes subjacentes.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Tendo em vista as bibliotecas, os jogos emergiram como catalisadores de
transformacdo. Tanto analdgicos quanto digitais, eles ndo apenas trouxeram dinamismo
para esses espacos veneraveis, mas também desempenharam um papel forte na
capacitacdo dos usuarios em relagdo aos servigos e funcionamento das bibliotecas.

Em uma era onde a internet compete com os corredores silenciosos das

bibliotecas, a necessidade de atrair a populacdo jovem para esses santuarios do
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conhecimento tornou-se necessaria. Os jogos, com sua linguagem universal, se

revelaram como pontes, conectando o mundo tradicional dos livros com o universo
interativo dos jogos digitais. O que comecou como uma alternativa inovadora agora é
reconhecido como uma estratégia essencial.

Os jogos, entretanto, ndo sao apenas ferramentas de entretenimento; eles
representam portais para um aprendizado transformador. Ao incorporar elementos de
jogos nas bibliotecas, especialmente através da gamificacdo, esses espacos se tornaram
palcos para experiéncias educativas envolventes. Ao transformar tarefas em desafios,
as bibliotecas estimulam o interesse dos usudrios, encorajando-os a explorar os vastos
tesouros do conhecimento.

Aintersecdo entre jogos e habilidades de informacao é particularmente notavel.
O jogo online "BiblioBouts", por exemplo, transformou a pesquisa académica em uma
competicdo empolgante, ensinando aos alunos habilidades cruciais de pesquisa e
avaliacdo. Além disso, os jogos tém servido como pontes entre o virtual e o fisico,
criando comunidades e promovendo ndo apenas a aprendizagem, mas também a
circulacdo de materiais.

Na sala de aula e além, os jogos se transformaram em ferramentas educacionais
poderosas, redefinindo o processo de ensino e aprendizagem. Ao se tornarem
participantes ativos em mundos virtuais, os alunos desenvolvem habilidades cognitivas
e sociais, preparando-se para os desafios do século XXI. Os educadores, ao explorar esse
reino ludico, estdo forjando um futuro onde a aprendizagem é sinbnimo de prazer, onde
o conhecimento é adquirido ndo como uma tarefa ardua, mas como uma aventura
emocionante.

Assim, os jogos se revelaram como chaves, ndo apenas desbloqueando portas
para o conhecimento, mas também abrindo mentes para possibilidades infinitas. Nas
bibliotecas, onde o siléncio se encontra com a inovagao, os jogos ndo apenas adornam
prateleiras, mas também transformam vidas, um movimento de peca em pe¢a, um

passo de aprendizado em aprendizado.
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