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Resumo: Esta pesquisa é um relato da experiéncia do desenvolvimento de um jogo
digital chamado "Bibliogato", criado para promover o engajamento dos usuarios com a
colecdo de uma biblioteca e melhorar a memoriza¢do e a compreensao do conteldo
literario oferecido. A partir de um mosaico com imagens de gatos, o usuario obtém
informacgdes sobre um determinado autor, incluindo suas principais obras e algumas de
suas citagdes. Apds explorar todas as imagens, o jogador deve formar frases a partir das
citagbGes para avangar as fases e ganhar insignias, que demonstram o seu progresso. O
jogo visa incentivar a leitura e melhorar a memorizacao através da gamificacdo. Este
projeto busca inovar a experiéncia dos usuarios nas bibliotecas, tornando o aprendizado
literario mais interativo e divertido.

Palavras-chave: gamificacdo; inovacdao em bibliotecas; aprendizado literario.

Abstract: This research is a report on the experience of developing a digital game called
"Bibliogato," created to promote user engagement with a library's collection and
enhance the memorization and understanding of the literary content offered. Through
a mosaic of cat images, the user gains information about a particular author, including
their main works and some of their quotes. After exploring all the images, the player
must form sentences from the quotes to advance through the stages and earn badges,
which demonstrate their progress. The game aims to encourage reading and improve
memorization through gamification. This project seeks to innovate the user experience
in libraries, making literary learning more interactive and enjoyable.
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1 INTRODUCAO

Com a popularizacao das tecnologias digitais, as bibliotecas enfrentam o desafio
de atrair a atengdo de um publico cada vez mais acostumado com experiéncias
interativas. Nesse cendrio, a gamificacdo surge como uma ferramenta poderosa para
transformar a maneira como os usuarios interagem com 0s acervos e Sservigos
disponiveis numa biblioteca.

A gamificacdo, definida como o uso de elementos de design de jogos em
contextos ndo relacionados a jogos, emergiu como uma abordagem eficaz para envolver
e motivar os individuos em diversas areas, incluindo a educacdo e o acesso a informacao.
O conceito de gamificacdo envolve a aplicacdo de mecanicas de jogos, como pontos,
niveis, desafios, recompensas, em atividades que tradicionalmente ndo sdo vistas como
jogos. Tais elementos tém o potencial de transformar tarefas mondtonas ou
desinteressantes em experiéncias mais atraentes e envolventes. Em tal contexto, as
bibliotecas podem se beneficiar significativamente da incorporacdo de estratégias
gamificadas para enriquecer a experiéncia dos usudrios e despertar neles o interesse
pela leitura e pela pesquisa.

Neste trabalho, apresenta-se o "Bibliogato", um jogo digital desenvolvido para
promover o engajamento dos usudrios com o acervo de uma biblioteca, incentivando a
leitura e a memorizagdo de conteudos literarios. Utilizando um mosaico de imagens de
gatos que, ao serem clicadas, revelam informacgdes sobre autores e suas obras, o jogo
desafia os usuarios a formar frases a partir de citacdes para avancar nas fases e ganhar
insignias que representam seu progresso.

A justificativa para o seu desenvolvimento estd ancorada na proposta de tornar
o ambiente da biblioteca mais atrativo e divertido, com o intuito de motivar o interesse
dos jovens no aprendizado literario. Ao incorporar elementos de gamificacdo, como
recompensas e desafios progressivos, o jogo permite explorar o contetdo do acervo de
uma biblioteca, facilitando o desenvolvimento de novas competéncias literarias.

O referencial tedrico deste trabalho baseia-se nos estudos sobre gamificacao,
gue tém demonstrado seu potencial em ambientes educacionais e culturais. Segundo
Fadel et al. (2014), a gamificacdo na educacdo promove uma experiéncia imersiva, onde

o individuo participa ativamente da narrativa e desenvolvimento do jogo, aumentando
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0 engajamento e a motivacado para a aprendizagem. Tal abordagem revela-se relevante,

num momento em que as bibliotecas enfrentam o desafio de superar barreiras
tradicionais de acesso a informacao.

Ao incorporar a gamificagdo, o projeto busca criar novas oportunidades de
aprendizado e valorizacdo da cultura literaria, contribuindo para o desenvolvimento de

novos habitos de leitura e para o fortalecimento do papel educativo das bibliotecas.

2 METODOLOGIA DO JOGO

0 jogo, ainda em fase de desenvolvimento utilizando a plataforma WeWeb! para
front-end (interface grafica) e Google Planilhas? como back-end (base de dados), prevé
as seguintes tarefas em cada uma das fases:

a) desenho da tela inicial para computadores e dispositivos mdveis, contendo 12
imagens de gatos. Ao clicar em uma imagem de gato, o jogador é apresentado a
um autor com uma breve biografia, suas obras principais e citacdes selecionadas,
mostradas numa janela flutuante (popup);

b) ao ser clicada, a imagem do gato se transforma na imagem do(a) autor(a)
correspondente;

c) apds todos os gatos serem clicados, é mostrada uma tela onde o usuario deve
escrever uma frase seguindo as pistas que levam as citacdes de cada um dos
autores;

d) escrevendo corretamente a frase, o usudrio passa para a proxima fase, sendo-
Ihe concedida uma insignia que representa seu progresso no jogo.

Para a confeccdo do conteldo, estdo previstos os seguintes passos a cada fase:

a) selecionar 12 autores presentes na biblioteca;

b) selecionar as biografias curtas de cada autor;

c) relacionar analiticamente cada uma das obras de cada autor;

! WeWeb é um construtor de front-end sem cddigo que vocé pode usar para construir sobre qualquer
back-end. WeWeb. No-Code Front End Builder - Create Apps 10x Faster. Disponivel em:
https://www.weweb.io/. Acesso em: 31 ago. 2024.

2 Google Sheets é um programa de planilhas incluido como parte do pacote gratuito de Editores de
Documentos Google baseado na Web oferecido pelo Google. Google Sheets. Fundag¢dao Wikimedia, Inc.,
[S. 1], 2022. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Google_Sheets. Acesso em: 31 ago. 2024.
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d) conectar a planilha como base de dados a qual o site ird se conectar, contendo

na primeira planilha dados de login e fase em que o usudrio se encontra, e nas

planilhas subsequentes (fase 1, fase 2 etc.) os links das imagens dos gatos, dos

autores e os textos correspondentes.

Além dessas tarefas, é importante que técnicas de gamificacdo, como sons,
animacgodes e intera¢des sejam aplicadas, com o intuito de manter o engajamento dos
jogadores; e que o jogo seja testado por diversos grupos etdrios de usudrios, de forma

a garantir sua aplicacdo a partir de ajustes e melhorias.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

O principal objetivo desta iniciativa é proporcionar uma experiéncia divertida aos
usuarios das bibliotecas, onde possam conhecer os autores e obras nelas contidas,
estimulando sua curiosidade e incentivando o habito da leitura.

A partir dos conceitos da gamificacdo, a experiéncia dos usuarios pode ser
enriquecida e muitos processos educativos podem ser apresentados. No livro

Gamifica¢do na Educagdo, Fadel et al. (2014), ressaltam que

no caso do jogo, o individuo “vive” uma histdria. Ou seja, o desenvolvimento
da narrativa depende da agdo ativa deste sujeito para sua resolu¢do. Ao jogar,
o individuo experimenta diretamente a imersao ao agir como protagonista
(Fadel et al., 2014, p. 21).

Ainda sobre o propdsito da utilizacdo da gamificacdo em cendrios educacionais,

é comum termos situagOes onde os estudantes se sentem desmotivados a
cumprirem determinadas tarefas, completar determinadas atividades ou
mesmo ingressar em certos cursos ou disciplinas. Nessa hora, a gamificagdo
surge como uma grande oportunidade para motivar e engajar os estudantes
a fazerem estas atividades, mantendo-se motivados, engajados e
possivelmente aumentando sua aprendizagem (Hamari et al., 2014, apud
Oliveira et al., 2021).

Além disso, o aprendizado por parte dos bibliotecarios no desenvolvimento de
solucdes e técnicas digitais pode gerar a criacdo de novos produtos de forma mais agil,
oferecendo aos usuarios novas e melhores experiéncias na utilizacdo da biblioteca.

A tela inicial do aplicativo contera, além de uma area de /ogin e indicacdo do
progresso do usuario no jogo, um mosaico (figura 1) com aimagem de 12 gatinhos lendo

livros, onde cada um correspondera a um autor presente no acervo da biblioteca.
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Clicando numa imagem, sera aberta uma janela flutuante (popup) com as obras e
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algumas citagGes daquele autor (figura 2).

Figura 1 — Tela inicial do Bibliogato

 Fonte: imagem gerada por IA (Windows copilot - DALL E 3)

Figura 2 — Janela flutuante com as obras e algumas cita¢des do autor

O homem nasceu
para aprender,
apreender tanto

quanto a vida lhe
permita.

Guimardes Rosa

[} PENSADOR

Fonte: Guimardes Rosa. Pensador. Disponivel em: https://www.pensador.com/frase/MTgxODIzMQ/.
Acesso em: 19 jul. 2024.
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No mosaico onde havia gatinhos, revelam-se as imagens dos autores

referenciados (figura 3), de acordo com o critério estabelecido pela biblioteca.

Figura 3 — Exemplo de mosaico com as imagens dos autores revelados

Machado de Assis Clarice Lispector

Chico Buarque Carlos D. de Andrade  Rubem Fonseca Oswald de Andrade  Mario de Andrade Moacyr Scliar
Fonte: HALETH. Os 12 autores brasileiros mais lidos no exterior. 2011. Disponivel em:
https://www.valinor.com.br/forum/topico/os-12-autores-brasileiros-mais-lidos-no-exterior.123127/.
Acesso em: 19 jul. 2024.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Bibliogato é uma iniciativa inovadora que utiliza a gamificacdo para transformar
a maneira como os usuarios interagem com a biblioteca e seus recursos. Ao combinar
elementos ludicos com conteudo educacional, o jogo pode ndo apenas engajar os
usuarios, mas também enriquecer seu conhecimento literdrio, despertando sua
curiosidade pela leitura.

A importancia de projetos assim reside na sua capacidade de ampliar o acesso a
informacdo e incentivar o aprendizado de maneira interativa, além de servir como
inspiracdo para outras bibliotecas que buscam se adaptar ao mundo digital, superando
desafios e promovendo a disseminacdo da informacdo e do conhecimento literario de
forma inovadora e envolvente.

O projeto, desenvolvido em plataforma de cddigo aberto com o minimo custo e
menor curva de aprendizagem possivel, ficara disponivel gratuitamente assim que

estiver finalizado, podendo ser adaptado para diferentes cenarios.



https://www.valinor.com.br/forum/topico/os-12-autores-brasileiros-mais-lidos-no-exterior.123127/
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Com iniciativas como essa, destaca-se o papel fundamental das bibliotecas na

era digital, proporcionando novas oportunidades de aprendizado e valorizando a cultura
literaria, contribuindo para a formacao de novos habitos de leitura, especialmente entre
jovens e criangas, ja familiarizados com os recursos digitais que estdo ao alcance de suas

maos.
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