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Resumo

A competéncia em informacdo constitui uma competéncia transversal para a identificacdo de
necessidades informacionais, busca, analise, sintese, avaliacdo critica e uso ético da informacdo em
contextos académicos, sociais e digitais. Seu desenvolvimento no contexto escolar exige
metodologias que considerem a diversidade dos perfis dos estudantes, incluindo diferentes niveis
etarios, interesses e repertérios, bem como as limitacbes de recursos e a complexidade dos
conteldos abordados; nesse cendrio, destacam-se as metodologias ativas, como a gamificagdo.
Apesar da existéncia de diferentes modelos de gamificacdo, a literatura brasileira ainda carece de
propostas voltadas especificamente para bibliotecas escolares, o que dificulta o desenvolvimento de
praticas pedagodgicas capazes de articular, de modo estruturado, elementos de jogos, mediagao
bibliotecdria e objetivos educacionais relacionados a Competéncia em Informagao. Este estudo
objetiva apresentar o “Modelo de design de gamificacdo para o desenvolvimento da Competéncia
em Informagdo”, construido por meio de pesquisa exploratéria e aplicada que envolveu revisdo
bibliografica, andlise comparativa de frameworks/modelos de design e desenvolvimento de
atividades gamificadas. O modelo organiza mecanicas, dindmicas, estéticas, narrativa e elementos
pedagdgicos em uma estrutura modular adaptada as demandas informacionais e curriculares das
bibliotecas escolares. Para ilustrar sua aplicacdo, apresentam-se duas atividades gamificadas
derivadas da proposta: Ache os Livros Perdidos e Cards 7 Maravilhas do Mundo Moderno. Os
resultados indicam que o modelo constitui uma ferramenta metodolégica clara, flexivel e replicavel,
contribuindo para suprir lacuna tedrico-metodolégica e ampliar o repertério de abordagens
pedagdgicas possiveis nas bibliotecas escolares.

Palavras-chave: biblioteca escolar; gamifica¢cdo; competéncia em informacgao; design de gamificagao;
metodologias ativas.

Abstract

Information literacy constitutes a transversal competence for identifying informational needs,
searching, analyzing, synthesizing, critically evaluating, and ethically using information across
academic, social, and digital contexts. Its development in school environments requires
methodologies that consider the diversity of student profiles, including different age levels, interests,
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and repertoires, as well as resource constraints and the complexity of the contents involved; in this
scenario, active learning approaches such as gamification stand out. Despite the existence of
gamification models, the Brazilian literature still lacks proposals specifically oriented toward school
libraries, which hinders the development of pedagogical practices capable of structurally articulating
game elements, library mediation, and educational objectives related to Information Literacy. This
study aims to present the “Gamification Design Model for the Development of Information Literacy,”
constructed through exploratory and applied research involving a literature review, comparative
analysis of game/gamification design frameworks and models, and the development of gamified
activities. The model organizes mechanics, dynamics, aesthetics, narrative, and pedagogical elements
into a modular structure adapted to the informational and curricular demands of school libraries. To
illustrate its application, two gamified activities deriving from the model are presented: Find the Lost
Books and Seven Wonders of the Modern World Cards. The results indicate that the model constitutes
a clear, flexible, and replicable methodological tool that helps address a theoretical-methodological
gap and expands the repertoire of possible pedagogical approaches in school libraries.

Keywords: school library; gamification; information literacy; gamification design; active learning.

1 INTRODUCAO

Na conjuntura tecnolégica, social e cultural contemporanea, a informacdo e o
conhecimento assumem papéis centrais como agentes de transformacdo da realidade. As
novas formas de obter, comunicar e distribuir informacdo intensificam a necessidade de
aprendizagem continua, que se torna um requisito vital para a participagdo plena no mundo
atual. Pozo (2004), ao discutir a sociedade da aprendizagem, destaca que aprender é
simultaneamente uma exigéncia social crescente e uma via indispensavel para o
desenvolvimento pessoal, cultural e econémico.

Diante desse cenario, as experiéncias pedagogicas tradicionais e conteudistas,
descritas por Paulo Freire (1987) como educac¢do bancaria, revelam-se insuficientes para
atender as demandas cognitivas impostas pelas multiplas fontes informacionais e pelos
ambientes complexos em que os sujeitos navegam. Surge, assim, a necessidade de
desenvolver competéncias que permitam selecionar, analisar, avaliar, interpretar e
manusear informac¢des de modo critico e autébnomo, possibilitando assim, a tomada de
decisdes fundamentadas e a participacdo ativa na sociedade. Esse conjunto de
conhecimentos, habilidades e atitudes configura a competéncia em informacdo (Colnfo).

Nesse contexto, a competéncia em informacdao deve ser fomentada em ambientes
educativos capazes de oferecer acesso amplo a fontes, recursos e orientagdo especializada.
A Biblioteca Escolar (BE) se destaca como esse espaco, funcionando como o primeiro
contato de muitos sujeitos com ambientes estruturados de informacdo. Com um profissional
gualificado para mediar o processo de ensino-informacional, a BE possui a missao de auxiliar
no desenvolvimento de habilidades necessarias para que os alunos compreendam, utilizem e
produzam informacdo em multiplos formatos. O Manifesto da IFLA/UNESCO para a
Biblioteca Escolar (1999) reforca essa perspectiva ao definir a BE como um espago de
aprendizagem fisico e digital que favorece a leitura, a pesquisa, o pensamento critico e a
criatividade, conduzindo os estudantes da informacdo ao conhecimento. Seu propdsito
central é formar individuos letrados em informacdo que atuem de maneira ética e
responsavel na sociedade (IFLA/UNESCO, 1999).

Furtado (2013) acrescenta que, sendo o principal sistema de informacdo da escola, a
BE deve assumir o compromisso de desenvolver habilidades informacionais e digitais da

Ci. Inf. Rev., Maceid, v. 13, e20346, 2026 2



Gamificagdo e competéncia em informagdo: modelo de design de gamificagdo e propostas de atividades para
bibliotecas escolares

comunidade escolar, especialmente dos alunos, que necessitam aprender a interpretar
documentos em multiplos formatos, expressar ideias, participar de processos decisorios e
produzir informagao.

Promover a Colnfo, entretanto, demanda metodologias que considerem os
diferentes niveis etarios, os interesses dos estudantes, as limitacdes de recursos e a
complexidade dos conteudos envolvidos. A gamificacdo desponta como uma possibilidade
promissora, uma vez que utiliza elementos dos jogos para motivar individuos na realizacao
de atividades, engajando-os de maneira ludica e significativa (Busarello; Ulbricht; Fadel,
2014). Entendida como o uso de designs e mecanicas de jogos para promover
comportamentos desejaveis (Burke, 2012; Deterding, 2011 et al.; Vianna et al., 2013), a
gamificagdo tem sido adotada em ambientes educacionais como metodologia ativa de
aprendizagem, em resposta a insuficiéncia do ensino tradicional diante das transformacdes
sociais, culturais e tecnolégicas. As metodologias ativas propéem que os estudantes ocupem
posicao de protagonismo no processo de ensino-aprendizagem, favorecendo uma postura
critica, reflexiva e participativa (Diesel; Baldez; Martins, 2017).

Apesar desse potencial, ainda sd3o escassos o0s estudos e aplicagdes em bibliotecas, e
especificamente em bibliotecas escolares. Também nao foram identificados frameworks ou
modelos de design especificos para o contexto da biblioteca escolar ou para o
desenvolvimento da competéncia em informacdo. Essa lacuna metodolégica fundamenta a
necessidade de um modelo adaptado as praticas bibliotecarias escolares, o que motiva a
presente proposta. Assim, o estudo tem como objetivo propor um Modelo de Gamificagao
para o desenvolvimento da Competéncia em Informag¢ao em bibliotecas escolares.
Também, busca apresentar modelagens de atividades gamificadas apropriadas para o
contexto da biblioteca escolar, criadas a partir do modelo de design proposto.

A pesquisa justifica-se por contribuir para o fomento da Colnfo em bibliotecas
escolares e para a ainda restrita literatura que discute a aplicacdo da gamificacdo como
metodologia ativa nesses ambientes. Trata-se de uma proposta inovadora com
possibilidades de aplicacdo em diversos ambientes bibliotecarios.

Este artigo organiza-se da seguinte forma: apds esta introducdo, a secdo 2 apresenta
a revisao de literatura, contemplando competéncia em informacdo na biblioteca escolar e
gamificacdo nesse ambiente, assim como frameworks e/ou modelos de gamificacdo
existentes. A secdo 3 descreve os procedimentos metodolégicos. A secdo 4 relune os
resultados, apresentando tanto o modelo proposto quanto as atividades gamificadas. Por
fim, a secdo 5 apresenta as consideracdes finais.

2 COMPETENCIA EM INFORMAGAO E GAMIFICAGAO NA BIBLIOTECA ESCOLAR

A competéncia em informacdo, segundo o Presidential Committee on Information
Literacy da American Library Association (1989), corresponde ao conjunto de capacidades
gue permitem aos individuos desenvolver habilidades para localizar, avaliar e utilizar a
informacdo de forma eficaz, além de reconhecer sua propria necessidade informacional.
Complementarmente, Dudziak (2003, p. 28) entende a Coinfo como um “processo continuo
de internalizacdo de fundamentos conceituais, atitudinais e de habilidades” que possibilitam
a interacdo permanente com o universo informacional e sua dinamica.

Desde sua formulagdo, diferentes termos correlatos foram usados como
aproximacgdes ou enfoques especificos da Colnfo, como information literacy, library skills,
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bibliographic instruction, digital literacy e media literacy. Conforme discutido por Bawden
(2001), tais termos podem ser interpretados como perspectivas que destacam focos
particulares, por exemplo, a competéncia em biblioteca (library skills) e a competéncia
digital (digital literacy). A producdo brasileira recente tem avancado para uma compreensao
mais critica da relacdo sujeito-informacao, deslocando o foco técnico-operacional da Colnfo
para dimensdes sociais, éticas e politicas do uso da informacdo. Os estudos de Vitorino e
Piantola (2011) e Orelo (2013) sdo centrais nesse movimento ao proporem as quatro
dimensdes da Colnfo: técnica, estética, ética e politica, que também orientam esta pesquisa.

Nesse contexto, a Colnfo torna-se fundamental para que individuos lidem com um
ecossistema informacional cada vez mais complexo. Como observa Albagli (2007), o acesso a
tecnologia ndo implica acesso a informacdo ou ao conhecimento, o que reforca a
importancia de desenvolver habilidades que permitam compreender criticamente
conteldos, contextos e finalidades informacionais. Assim, ao ser entendida como processo
formativo continuo (Delors et al., 1996), a Colnfo contribui para que as pessoas se tornem
protagonistas de suas aprendizagens e de suas escolhas na sociedade. Para Kuhlthau (2002,
p. 10), essas competéncias configuram “conhecimentos, habilidades e atitudes necessarios
para viver e conviver na Sociedade da Informacao”.

A biblioteca escolar constitui um ambiente privilegiado para o desenvolvimento da
Colnfo, pois articula recursos informacionais, praticas pedagdgicas e mediacao profissional.
Inserida no cotidiano da escola como espaco de aprendizagem e investigacao, ela possibilita
que os estudantes mobilizem conhecimentos, habilidades e atitudes necessarias para
localizar, selecionar, avaliar e utilizar informagdes em diferentes suportes e contextos. Esse
papel formativo dialoga diretamente com as competéncias gerais previstas na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018), que orientam a educac¢do bdsica ao enfatizar tanto
o “saber” quanto o “saber fazer”, entendidos como a capacidade de aplicar conhecimentos
de forma critica, criativa e contextualizada.

Nesse sentido, a Colnfo pode integrar-se as diretrizes da BNCC ao oferecer um
caminho eficaz para desenvolver habilidades essenciais a aprendizagem significativa, a
autonomia intelectual e ao exercicio da cidadania. Nesse cenario, a biblioteca escolar tem o
potencial de atuar como espaco estratégico ao disponibilizar diversidade de fontes,
oportunidades de exploracdo e mediacdo qualificada e o bibliotecario como mediador entre
o curriculo, os estudantes e as fontes de informacdo (Almeida Junior, 2006). Do mesmo
modo, a cooperacao entre bibliotecdrio e professores pode transformar a biblioteca em
extensdo ativa do ambiente educativo, fortalecendo processos de aprendizagem e
promovendo usos mais criticos e reflexivos da informacao (Farias; Vitorino, 2009).

2.1 Gamificagdo na biblioteca escolar

A gamificacdo tem sido conceituada como o uso de designs e elementos de jogos
para transformar ou desenvolver novos comportamentos de forma divertida e motivadora
em contextos ndo ludicos (Burke, 2012; Deterding et al.,, 2011; Vianna et al., 2013).
Diferentemente de um jogo, entendido como uma atividade estruturada com regras,
objetivos explicitos e mecanicas de jogabilidade voltadas a satisfacdo do desejo humano de
alcancar metas, a gamificacdo apropria-se de elementos caracteristicos dos jogos sem exigir,
necessariamente, ferramentas sofisticadas ou a criagdo de um jogo completo.
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Tanto em jogos quanto em praticas gamificadas, o engajamento decorre da
motivagdo para superar desafios e atingir metas, gerando prazer, senso de progresso e
percepcdo de competéncia (Busarello; Ulbricht; Fadel, 2014). Para Garris, Ahlers e Driskell
(2002 apud Ortiz-Coldn; Jordan; Agreda, 2018), a motivacdo manifesta-se na escolha de se
comprometer com uma atividade e na intensidade e persisténcia do esforco investido nela.

Nesse contexto, Busarello (2016) caracteriza a gamificacdo como uma estratégia de
aprendizagem que incorpora modos de pensar e elementos proprios dos jogos, como metas,
regras, feedback, desafios, narrativas, recompensas e estimulos sensoriais. A combinacao
entre mecanicas (que orientam as agdes), dindmicas (que emergem da interacdo) e estéticas
(emocbes vivenciadas) contribui para criar experiéncias significativas, despertando
curiosidade, favorecendo o envolvimento e ampliando as oportunidades de construcao do
conhecimento. Assim, ao promover um ambiente que estimula a exploragdo e o aprendizado
imersivo, a gamificacdo integra motivacdes intrinsecas e extrinsecas e incentiva
comportamentos desejados no processo educativo.

Em ambientes educacionais, incluindo bibliotecas, essa abordagem tem potencial
para modificar percepg¢des e fortalecer o engajamento, contribuindo para flexibilizar a
imagem tradicionalmente formal desses espacos (Cativelli; Monsani; Juliani, 2016). A rela¢ado
entre Colnfo e gamificacdo torna-se teoricamente consistente quando se reconhece a
gamificacdo como parte das metodologias ativas, que deslocam o estudante de uma posicao
receptiva para um papel protagonista, estimulando autonomia, investigacdo, tomada de
decisdo e reflexdo (Diesel; Baldez; Martins, 2017). Tais principios convergem com os
processos de aprendizagem da Colnfo, entendida como um percurso continuo que envolve
identificar necessidades informacionais, buscar, selecionar, avaliar e usar a informacao
(Dudziak, 2003; Kuhlthau, 2002).

Elementos gamificados, como desafios progressivos, feedback imediato, resolugdo de
problemas e exploracdo investigativa, correspondem diretamente as etapas do processo
informacional. Ao participar de atividades que exigem percorrer pistas, filtrar informacdes,
justificar escolhas ou tomar decisdes, o estudante poderia vivenciar, de modo ativo, as
dimensdes técnica, ética, estética e politica da Colnfo.

No que se refere as aplicacGes praticas, a producdo cientifica brasileira sobre
gamificacdo e bibliotecas ainda é limitada. Um levantamento realizado na Biblioteca Digital
de Teses e DissertacOes, na Base de Dados Referenciais de Artigos de Periddicos em Ciéncia
da Informagao - BRAPCI, na Dimensions e no Oasisbr identificou apenas 16 documentos
pertinentes ao tema (cinco dissertacdes, seis trabalhos de conclusdo de curso, trés artigos e
trés trabalhos de evento), publicados entre 2016 e 2024. Dentre esses, seis abordam
especificamente a biblioteca escolar (Carneiro, 2023; Mendes, 2023; Pessoa, 2019; Sena,
2017; Santos, 2019; Vale, 2023; Vale; Sanchez-Tarragd, 2024).

Em linhas gerais, as iniciativas concentram-se em dois eixos principais: incentivo e
promocdo da leitura e desenvolvimento da Colnfo. Entre os exemplos estdo as propostas de
Pessoa (2019), como Livro Ultrassecreto, Caca ao Tesouro Literario e TermOometro da Leitura,
estruturadas com desafios e narrativas que estimulam a participacdo ativa. Mendes (2023)
apresenta atividades gamificadas utilizando plataformas digitais como Kahoot e Educaplay,
incluindo um guia pratico que descreve objetivos, etapas, recursos e procedimentos de
avaliacdo inspirado no roteiro de Costa (2021). Ndo foram encontradas outras pesquisas que
utilizassem ou propusessem roteiros operacionais ou modelos de design de gamificacao
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aplicados ao contexto de bibliotecas escolares, o que reforca a lacuna abordada neste
estudo.

2.2 Modelos de design de gamificagao: fundamentos tedricos para a proposta

A construcdo de atividades gamificadas requer mais do que a selecdo intuitiva de
elementos de jogos; exige fundamentagcdao em modelos e frameworks capazes de orientar
decisGes pedagdgicas, estéticas e funcionais. A literatura, nacional e internacional, apresenta
diversas abordagens conceituais que estruturam experiéncias gamificadas, variando em nivel
de detalhamento, foco e forma de articulacdo entre objetivos, mecanicas, dindmicas e
elementos. No entanto, a maioria desses modelos foi concebida para contextos amplos
(corporativos, digitais ou relacionados ao design de jogos), o que gera limitacdes quando se
trata de aplica-los ao ambiente especifico da biblioteca escolar, que envolve articulacdo
curricular, mediacdo bibliotecaria, restricbes de recursos e diferentes faixas etarias. Nesta
subsecdo, revisam-se os modelos mais influentes e discute-se sua pertinéncia, bem como
suas insuficiéncias, para orientar o Modelo de design de Gamificacgdo para o
desenvolvimento da Competéncia em Informacdo estruturado neste estudo.

Entre os frameworks mais amplamente reconhecidos estd o MDA (Mechanics—
Dynamics—Aesthetics), desenvolvido por Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004). Originalmente
concebido como um modelo formal de analise e design de jogos, o MDA organiza o processo
criativo em trés camadas interdependentes: mecanicas (regras e componentes), dinamicas
(comportamentos que emergem da interagdo) e estéticas (as experiéncias desejadas, como
desafio, descoberta ou colaboracgdo) (Figura 1).

Figura 1. Relagdo entre jogador, mecanicas, dinamicas e estéticas

Jogador

Suas acoes e motivagoes ativam as
mecanicas, geram dinamicas e
resultam em experiéncias estéticas.

Estéticas Mecanicas

Emocgoes vivenciadas pelo
Jogador (diversao,
curiosidade, desafio,
satisfacdo, descoberta e
pertencimento)

Regras e elementos da
gamificagao (desafios,
pontos, niveis, feedbacks)
que estruturam e orientam as
acoes do jogador.

Dinamicas
Comportamentos que emergem da
interagéo do jogador com as
mecanicas (decisao, colaboracéo,
exploragdo e engajamento).

Fonte: Elaborada pelas autoras (2025) a partir das concepg¢des do MDA.

Embora amplamente adotado em projetos de gamificacdo, o modelo MDA tem seu
foco orientado ao design de jogos digitais e ndo contempla, por si sd, necessidades
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pedagdgicas, nem os processos de mediacdo tipicos da biblioteca escolar. Ainda assim, sua
contribuicdo permanece importante ao permitir relacionar decisdes de design as
experiéncias que se deseja promover.

Outro modelo difundido é o Octalysis, de Chou (2014), que organiza o engajamento
em oito motores motivacionais, combinando impulsos intrinsecos e extrinsecos relacionados
a proposito, criatividade, conquista, imprevisibilidade, entre outros. Sua relevancia para o
contexto educacional estd em demonstrar que o engajamento ndo depende exclusivamente
de recompensas externas, mas da mobilizacdo de motivacdes profundas, essenciais para
aprendizagens significativas. Contudo, trata-se de um modelo amplo, pouco orientado a
estruturas curriculares ou habilidades informacionais especificas.

Também merece destaque o framework 6D, de Werbach e Hunter (2012), voltado a
aplicagdo da gamificagdo em contextos formativos e organizacionais. O modelo orienta o
designer por meio de seis etapas (objetivos, comportamentos, perfil dos usuarios, ciclos,
elementos e implementacdo), oferecendo um processo linear util para o planejamento.
Apesar disso, assim como os modelos anteriores, apresenta carater genérico e nao
contempla as particularidades pedagdgicas da biblioteca escolar, como a integracdo com o
curriculo, a diversidade etdria e o papel do bibliotecdrio como mediador da aprendizagem.

No cenario brasileiro, Vianna et al. (2013) apresentam um roteiro de oito etapas que
funciona como guia pratico para o design de gamificacdo: compreensdo do problema,
identificacdo do publico, definicdo da missdo, geracdo de ideias, especificacdo das
mecanicas, prototipacdo, implementacdo e avaliacdo. Esse roteiro traduz conceitos gerais
em procedimentos concretos e aproxima o processo de design das realidades educacionais.
Ainda assim, ndo incorpora dimensdes préprias da Colnfo, nem prevé as especificidades do
trabalho bibliotecdrio e do espaco da BE.

Outra contribuicdo relevante é o conjunto de pilares da “game educacdo”, de
Dickmann (2021), organizado em meta, dindmica, mecéanica, elementos e necessidade
pedagdgica. Sua principal forca é colocar a intencionalidade educativa como eixo central do
design, aspecto fundamental para ambientes de aprendizagem. Entretanto, por ser
altamente flexivel, requer elevado dominio tedrico por parte do designer, o que pode
dificultar sua aplicagdo direta na rotina da biblioteca escolar.

Por fim, o Roteiro para Criacdo de Jogo Sério ou Gamificacdo, de Dantas et al. (2022),
apresenta uma estrutura visual que organiza o processo de design desde a necessidade
pedagégica até a definicdo dos elementos de jogo. Esse roteiro contempla campos
especificos para meta, dindmica, mecanica, componentes, conflito, cooperacdo, competicao,
estratégia, estética, narrativa, recursos, niveis, escore, recompensas e feedback. Sua
abordagem em formato de canvas facilita a compreensdo e reduz a necessidade de
conhecimentos técnicos prévios, tornando-o Util para ambientes educacionais com baixa
disponibilidade de recursos. Ainda assim, o roteiro foi concebido para contextos amplos, e
ndo contempla dimensdes especificas da Colnfo ou particularidades da biblioteca escolar.

Diante dessas limitagdes — insuficiéncia dos modelos genéricos, auséncia de foco
pedagdgico explicito e falta de integracdo com as especificidades da biblioteca escolar —
torna-se necessaria a adaptacdo e reorganiza¢do de elementos dos frameworks/modelos
existentes. Este estudo, portanto, sintetiza os aportes mais relevantes dos modelos
apresentados e os rearticula para criar um Modelo de Gamificacdo para o desenvolvimento
da Competéncia em Informacao, alinhado ao curriculo escolar, aos processos de mediacdo e
as caracteristicas materiais e etdrias das bibliotecas escolares brasileiras.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A presente pesquisa caracteriza-se como exploratéria e aplicada, articulando o
mapeamento conceitual sobre gamificacdo em bibliotecas escolares a proposicdo de um
modelo préprio de design de atividades gamificadas voltadas ao desenvolvimento da
Competéncia em Informacdo. A abordagem exploratdria permitiu identificar conceitos,
praticas e lacunas na literatura especializada, oferecendo sustentacdo para a etapa aplicada.
Pesquisas desse tipo possibilitam aprofundar e esclarecer temas ainda pouco investigados,
fornecendo bases para propostas inovadoras em campos emergentes, como o uso da
gamificacdo em ambientes informacionais educativos.

A pesquisa bibliografica constituiu o nlcleo da investigacdo tedrico-metodoldgica. As
buscas foram realizadas nas bases BRAPCI, Oasisbr, Dimensions e a Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertacdes, selecionadas por sua relevancia na drea de
Biblioteconomia e Ciéncia da Informacdo e pela abrangéncia nacional e internacional.
Utilizaram-se os termos “biblioteca escolar”, “gamificacdo” e “competéncia em informacado”,
com filtros de idioma (portugués, inglés e espanhol) e recorte temporal de 2012 a 2024,
periodo marcado pela consolidagdao da gamificagdo no campo educacional. Foram incluidos
artigos, capitulos de livros, monografias, dissertacGes e trabalhos de eventos que abordavam
metodologias, praticas ou modelos de gamificagcdo aplicados a contextos educacionais ou
informacionais; trabalhos sobre jogos educativos sem conexdao explicita com gamificacdo
foram excluidos. A andlise do material consistiu em leitura exploratdria e analitica, voltada a
identificacdo de iniciativas praticas de implementacdo, assim como de modelos de design.

Com base nesse levantamento, iniciou-se a etapa aplicada voltada a elaboracdo de
um modelo préprio para o design de atividades gamificadas em bibliotecas escolares. Entre
os referenciais identificados, trés conjuntos teéricos foram selecionados por sua relevancia
metodoldgica:

a) o Roteiro para criacdo de Gamificacdo ou Jogo Sério (Dantas et al., 2022), pela
clareza estrutural e pela centralidade atribuida a necessidade pedagdgica;

b) as oito etapas de implementacdo de Vianna et al. (2013), pela organizacao
sequencial e pela aplicabilidade pratica em ambientes educacionais;

c) os pilares da gameeducacdo de Dickmann (2021), pela énfase na intencionalidade
educativa e na articulacdo entre meta, dindmica, mecanica e elementos.

Os elementos desses referenciais foram analisados comparativamente segundo trés
critérios: (1) aderéncia ao contexto da biblioteca escolar (mediacdo bibliotecdria, integracdo
curricular, limitacdo de recursos, diversidade de faixas etarias); (2) capacidade de orientar
decisGes pedagodgicas, e ndo apenas estruturais; (3) potencial de modularidade e sintese,
fator necessario para viabilizar sua aplicacdo pratica por bibliotecarios.

Apds a analise de suas caracteristicas e limitacbes para o contexto da biblioteca
escolar, foi desenvolvido um modelo que se inspira visualmente no Roteiro para criacao de
Gamificacdo ou Jogo Sério de Dantas et al. (2022), mas reorganiza, de forma modular, os
elementos de gamificacdo segundo a logica Mecanicas—Dinamicas—Estéticas (MDA),
facilitando a compreensdo da relacdo entre regras, comportamentos esperados e
experiéncias desejadas.

Além disso, incorpora campos especificos para alinhamento pedagdgico, permitindo
registrar:
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a) anecessidade educacional vinculada ao curriculo;

b) as Competéncias da Base Nacional Comum Curricular mobilizadas pela atividade;

c) as Competéncias em Informacdo especificas (Competéncia em Biblioteca e
Competéncia Digital, entre outras), classificadas conforme foco da atividade;

d) os objetivos pedagdgicos da escola, segundo o Projeto Politico Pedagogico (PPP)
e/ou Curriculo.

Essa integracdo entre design de jogos, habilidades informacionais e diretrizes
curriculares constitui o diferencial metodolégico do modelo proposto.

Para exemplificar sua aplicabilidade, o modelo foi utilizado para elaborar duas
atividades gamificadas voltadas ao desenvolvimento da Colnfo na biblioteca escolar: Ache os
Livros Perdidos, centrada em Competéncia em Biblioteca; e Cards 7 Maravilhas do Mundo
Moderno, focada em Competéncia Digital.

As duas atividades gamificadas (Ache os Livros Perdidos e Cards: 7 Maravilhas do
Mundo Moderno) sao adequadas para o desenvolvimento da Colnfo no Ensino Fundamental
Anos Finais porque dialogam com as capacidades cognitivas préprias do estdgio Operatdério
Formal, no qual os estudantes passam a elaborar hipdteses, abstrair conceitos e analisar
informagdes com maior complexidade (Piaget, 1999). Nesse periodo, torna-se possivel
trabalhar habilidades previstas por autores como ALA (2001), Bawden (2001), Doyle (1992),
Shapiro e Hughes (1996) e Tomaél et al. (2001), que envolvem compreender como a
informacdo é organizada, identificar diferentes tipos de fontes, reconhecer necessidades
informacionais, navegar em sistemas, formular estratégias de busca e avaliar criticamente
conteldos.

Ache os Livros Perdidos favorece especialmente o dominio de conhecimentos
proprios da Competéncia em Biblioteca, como entender a organizacdo sistematica do
acervo, localizar livros autonomamente, interpretar notagdes e reconhecer o papel da
biblioteca e do bibliotecario. J& Cards: 7 Maravilhas do Mundo Moderno mobiliza
competéncias digitais ao requerer que os estudantes escolham fontes adequadas, utilizem
palavras-chave e sinGnimos, comparem resultados de busca e apliguem critérios de
confiabilidade de informacGes em ambiente digital. Assim, cada atividade ativa dimensdes
complementares da Competéncia em Informacdo (organizacdo, busca, avaliacdo e uso) de
modo progressivo, contextualizado e adequado ao nivel de desenvolvimento intelectual dos
estudantes, justificando sua pertinéncia pedagdgica para bibliotecas escolares.

A descricdo analitica do Modelo e das atividades encontra-se na secao de resultados,
onde se discute sua estrutura, fundamentos e potencial pedagdgico. A etapa de Testagem
nao foi incluida neste estudo.

5 RESULTADOS E DISCUSSOES

O Modelo de Design de Gamificacdo para o desenvolvimento da Competéncia em
Informacdo (Figura 2) constitui o principal resultado desta pesquisa e foi elaborado a partir
da articulagdo entre o Roteiro para criacdo de Gamificacdo ou Jogo Sério de Dantas et al.
(2022) e os principios estruturantes do framework MDA. A combinacdo desses aportes
permitiu construir uma ferramenta de planejamento capaz de responder as lacunas
identificadas na literatura brasileira, especialmente no que se refere a auséncia de modelos
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gue integrem, simultaneamente, fundamentos pedagdgicos, necessidades curriculares da
escola basica e especificidades da biblioteca escolar como ambiente de aprendizagem.

O modelo estd organizado em seis blocos modulares, concebidos para orientar o
processo de design de forma sistematica e flexivel. O primeiro bloco (Contexto do Jogador)
retne informacdes essenciais para fundamentar pedagogicamente a gamificacdo: definicao
do publico-alvo, identificacdo das necessidades educacionais, selecdo das competéncias em
informacao a serem desenvolvidas e mapeamento das competéncias gerais e especificas da
BNCC que se relacionam com a atividade. Esse bloco foi incorporado para suprir uma lacuna
recorrente nos modelos genéricos de gamificagdo, que raramente consideram a integracao
entre design, curriculo e mediagao informacional em bibliotecas escolares.

Figura 2 - Modelo de design de gamificagdo para o desenvolvimento da Competéncia em
Informacgao

CINAMICAS: Compartomentas e interpghes emergentes gerados peles mecdmicos.

Competicio / Cooperagio: Conflitos Mecinicos {ex. restripdes, rivalidades,
CONTEXTO DO JOGADOR: Descreve o piblice & o necessidode pedogdgica O Competicsa escasser, desafios):
O Cooperagio
Nome da Gamificagdo: Categoria: Classificagdo: Justifigue:
O Analogica | {ex. cands, fichas, etc)
O Digital
Estratégias Experadas [comportamentos Imterapbes Sociais [ox.: eguipes, tracas, ajuda,
Faixa Etdria: Nivel Escolar: -8 " - r. e - s - : !
emergentes) |ex: dividi tarefes, negodiar, rivalidade saudavel ]
Necessidade Pedagogica / Objetiva Objetive PPP | Curriculo: (Relogso com o explorar pistas, priorizr missGes):
Educacional: curriculo escalar)
ESTETICAS: Experidncios & smopbes desejodas no jogador
Competéncias em Informagio a Competéncias Base Macional Comum
Desenvolver: Curricular Esteticas-Alvo |escolher 2-4): Como as dindmicas peram essas estéticas?
[ Competéncia em bibliotecas O: Os O= [ Desafia [ Desooberta {Descreve o conewda D 3 E: 1-2 frases)
[ Competéncia digital O: Os 010 O Curiasitads [ satsfacio
O Sutras [ ] o7 O £ D-""""_‘m O Divergénda /f
Detalhar: Oa Os DCLam:L-f:rcc: Surpresa
MECANICAS: Elementos estriturnis @ ohesrvtveis do gomificagso \sEnirac capar 0 Outras:
O Pertencmento
Meta do jogo (o gue os jogadores devern alcangar para “wvencer” ou completar a atividade): 0O Engajamento Detalhar:

NARRATIVA E AMBIENTACED: Histdirio, terma ou metdforo gue contextualiza os mecdmicas.

Regras do Jogo: Narrativa [/ Mistaria: Papel da Narrativa no Jogo [ex.:
rmativar, contextualizar missSes,

Elementos de Mecanica [szlecionar e Recompensas [Seleconar @ detafhark MILEFAr recampensasy:

detalhar]: [ Intrinseces [ex. progresso, curiosidade,

[ Fontas [ Recursos autonomia)

O Miweis § [ [ Extrinsscas {ex. pantos, medalhas, ranking) TESTE DA GAMIFICACED |OPCIONAL | RECOMENDADD): Avaliocso prévia com peguena

P'u_g'main [ Cartas / Itens f O 5in'|b.|.'> L'..'.l (1= u..-dgu.'..llill. -c.;a.. avatares) armostna.

l:|:| empa ! Matesiais [ Funcionais {ex. beneficios, pistas, paderes) Procedumento de Teste: Indicadores de Avaliagio:

rondmetra S e !
[ Ransing [ Outros: E:JD;::U:':ZTD bt it, Berang, {ex.: 3-5 alunos; registrar dividas: medir satisfagia) [ Engajarmarta

0O Claress dax Regras

[0 Mizsies | Tarefas  Detalhar: Detalhar: [ Dificuldade Adeguata
Feedback [tipo e frequénda) (ex.: Tempo de Aplicacio Divulgagdo (forma [ satisfagdo
miediata, 2 cada faze, automatica, werbal, {ex. guando / duragio /| de divulgacio da 0 Aprendizagem percebida
wisual]: frequéncia): atividade]: [ Outro:

ObservacSes e Ajustes Necessdrips:
Recursas e Materiais Necessarios: -

Fonte: Elaborada peias autoras (2025)

O segundo bloco, Mecénicas, organiza os elementos estruturantes da gamificacdo
(metas, regras, niveis, progressdo, recompensas e feedback). A estrutura segue o principio
do M do MDA, permitindo ao designer estruturar as acdes possiveis e as condicdes de
avanco. Nesse bloco, também foi inserida a categoria de divulgacdo, de forma a ressaltar a
necessidade de publicidade prévia da atividade. Na sequéncia, o bloco Dindmicas descreve
os comportamentos emergentes esperados a partir das mecanicas, como cooperacgao,
competicdo, conflitos produtivos, estratégias e interagdes sociais, compondo o D do MDA. O
quarto bloco, Estéticas, corresponde ao A do MDA e contempla as experiéncias e emocgdes
que a atividade deve provocar nos participantes, tais como curiosidade, descoberta,
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pertencimento, engajamento e satisfacdo, que sdo dimensdes essenciais para promover
aprendizagem significativa e motivacao intrinseca.

O bloco Narrativa, quinto médulo, contextualiza a proposta por meio de histérias,
temas ou metdforas que podem ser utilizadas para conectar as mecanicas ao universo
simbdlico do estudante. Esse componente foi mantido como moddulo préprio por sua
relevancia pedagdgica, especialmente no ensino fundamental, onde a narrativa desempenha
papel decisivo na criagdo de vinculos e no engajamento cognitivo e afetivo.

Por fim, o modelo apresenta um sexto bloco destinado ao Teste da Gamificagao, que,
embora opcional, é altamente recomendado. Ele permite prever procedimentos de
validagdao, mecanismos de coleta de feedback e indicadores para ajustes futuros, garantindo
cardter iterativo ao design. Para além das etapas obrigatdrias, o modelo também reserva
espacos para observagOes e adaptagdes durante a implementagdo, reforcando seu potencial
de uso continuo e reflexivo pelo bibliotecario escolar.

Ao reunir campos de preenchimento livre, caixas de selecdo e instrucdes
orientadoras, o modelo funciona como um canvas de design pedagdgico aplicado a
Competéncia em Informacdo. Sua principal inovacdo reside na combinacdo entre: (a)
principios estruturais da gamificacdo; (b) procedimentos operacionais de design e (c)
alinhamento explicito com as competéncias da BNCC e com o papel pedagdgico da biblioteca
escolar. Com isso, o modelo busca preencher a lacuna metodoldgica identificada no
levantamento bibliografico e oferecer aos profissionais bibliotecarios um instrumento
acessivel, consistente e adaptavel a diferentes realidades educacionais.

A seguir, a proxima subsecdo apresenta o processo de concepgao e os resultados da
elaboracdo das atividades gamificadas desenvolvidas a partir do Modelo de Design de
Gamificacdo para o desenvolvimento da Competéncia em Informacdo. O foco recai sobre a
analise das decisdes de design, do alinhamento as dimensdes da Colnfo e das conexdes com
o curriculo escolar e com o papel formativo da biblioteca. A etapa de aplicagdao empirica nao
integra este estudo e sera objeto de investigacao futura.

5.1 Consideragdes gerais sobre o design das atividades

A utilizacdo do Modelo de Design de Gamificacdo para o desenvolvimento da
Competéncia em Informagcdao permitiu transformar principios tedricos da gamificacao,
organizados segundo Mecanicas, Dinamicas, Estéticas, Narrativa e Contexto do Jogador, em
diretrizes operacionais para a criagcdao de atividades adequadas ao ambiente da biblioteca
escolar. Trés principios orientaram o processo de design:

e Alinhamento a Competéncia em Informacdo, considerando suas dimensoes
biblioteca e digital;

e Compatibilidade com o contexto pedagdgico da biblioteca escolar, incluindo
recursos disponiveis, faixa etaria e praticas de mediacao;

e Coeréncia com o curriculo, com énfase na integracdo entre competéncias da
BNCC e objetivos formativos da biblioteca.

A partir desses principios, o modelo auxiliou na definicao da categoria das atividades
(analdgicas), do tipo de material utilizado (fichas ou cartas), das metas, das narrativas e das
estratégias de engajamento. O bloco “Contexto do Jogador” desempenhou papel essencial
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ao exigir identificacdo das necessidades educacionais e das competéncias em informacao
especificas, reforcando a articulacdo entre design gamificado e objetivos curriculares. Nesta
secdo serdo feitas as descricbes relacionadas as atividades.

Atividade 1 — Ache os Livros Perdidos

O processo de concepcdo da atividade Ache os Livros Perdidos foi guiado pelo modelo
de design e estruturado a partir das especificidades do médulo “Contexto do Jogador”, que
contempla estudantes de 11 a 14 anos, do Ensino Fundamental Anos Finais, com a
necessidade pedagdgica de compreender o funcionamento da organiza¢do do conhecimento
na biblioteca. Esse enquadramento permitiu selecionar competéncias especificas da
Competéncia em Biblioteca, articuladas as competéncias gerais da BNCC (especialmente a
competéncia 2, relacionada ao pensamento critico e a utilizacao de diferentes linguagens).

e Mecanicas

A meta definida (localizar autonomamente dois livros “perdidos”) orientou a sele¢ao
das mecanicas bdsicas, incluindo regras restritivas (mdximo de trés tentativas), validacao
obrigatéria pelo bibliotecario e proibicdo de recolocar livros na estante. Tais regras
aproximam o jogo de praticas reais da biblioteca e reforcam comportamentos adequados de
uso do acervo.

Foram incorporados elementos funcionais de recompensa (prolongamento do prazo
de empréstimo), além de um ranking, que introduz progressdo e competicdo entre grupos. O
uso de tempo como regulador da atividade contribui para adicionar desafio e urgéncia.

e Dinamicas

As mecanicas geram dindmicas de cooperacdo interna (entre colegas do mesmo
grupo) e competicdo externa (entre grupos), incentivando colaboracdo imediata e tomada
de decisdo sob restricGes. Dinamicas de exploracdo emergem quando os estudantes
precisam interpretar pistas, relacionar assuntos as notacdes da Classificacdo Decimal de
Dewey (CDD) e navegar entre quadros informativos e estantes.

e Estéticas

As dindmicas foram desenhadas para produzir emocgdes relacionadas com os
desafios, exploracdo, engajamento, competéncia e satisfacdo. Tais experiéncias sdo
essenciais para criar uma familiaridade emocional positiva com a biblioteca e apoiar o
desenvolvimento da competéncia informacional em sua dimensdo pratica.

e Narrativa

Foi criada uma histéria associada a Zila Mamede, poeta e bibliotecdria pioneira no
estado do Rio Grande do Norte, que cumpre a fun¢do de contextualizar a missao, atribuir
significado cultural a experiéncia e engajar os estudantes por meio do mistério e da
valorizacdo do acervo. A narrativa fortalece a identidade da biblioteca escolar e humaniza o
processo de busca.
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Atividade 2 — Cards 7 Maravilhas do Mundo Moderno

A concepgao da atividade Cards 7 Maravilhas do Mundo Moderno partiu do
mapeamento do “Contexto do Jogador”, caracterizando estudantes de 11 a 14 anos, com
possibilidade de ampliacdo ao Ensino Médio, que necessitam compreender estratégias de
busca e avaliacdo de informacdo em ambientes digitais. Essa definicdo permitiu selecionar
competéncias associadas a Competéncia em Informacdo Digital, alinhadas as competéncias
1,5e 7 da BNCC.

e Maecanicas

A meta central (completar a colecdo de sete cards) estrutura a atividade como
processo continuo ao longo de duas semanas letivas. As regras incluem a obrigatoriedade de
buscar cards exclusivamente na biblioteca e a vinculagdo entre tipo de atividade escolar e
guantidade de cards concedidos.

As mecanicas enfatizam ranking (exposicdo dos primeiros colocados), missdes/tarefas
progressivas, recompensas extrinsecas e sociais (visibilidade no mural, cole¢do completa),
controle de tempo, e impossibilidade de troca de cards.

e Dinamicas

As mecanicas produzem dinamicas de avanc¢o gradual, expectativa, leve competicao
individual ou entre turmas, e cooperacdo em atividades coletivas, como semindrios. A
repeticao de idas a biblioteca cria uma dinamica de frequentacao, fortalecendo a percepcao
da biblioteca como espaco de apoio e ndo apenas como local de consulta eventual.

e Estéticas

As estéticas priorizadas incluem engajamento, desafio, exploracdo, satisfacdo e
competéncia. A progressao visivel por meio da cole¢do de cards favorece motivagao
intrinseca e senso de conquista.

e Narrativa

A narrativa acerca das Sete Maravilhas do Mundo Moderno introduz um gancho
tematico capaz de despertar curiosidade histérica e cultural, funcionando como porta de
entrada para as tarefas de pesquisa. O conteldo do verso dos cards (estratégias de busca e
critérios de confiabilidade) associa a narrativa ao objetivo pedagdgico, reforcando o vinculo
entre ludicidade e desenvolvimento da competéncia digital (Figura 3).

As duas atividades revelam a aplicabilidade do modelo de design ao contexto das
bibliotecas escolares e demonstram que ele favorece a criacdo de experiéncias gamificadas
alinhadas tanto as necessidades pedagdgicas quanto as dimensdes da Competéncia em
Informacdo. A articulacdo entre narrativa, estratégias e regras foi essencial para conectar a
gamificacdo as praticas reais dos estudantes, evitando que as atividades se tornem apenas
lddicas sem impacto formativo.
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Informagéo, que todo mundo
gosta, as vezes € noticia,
noutras, fofoca!

Mas, qual o local que a gente
encontra a informagao?
Lembreil & Fonte de
Informagao, ela é a origem da
informagéo, pode ser uma
pessoa, uma instituigdo, um
documento, e também pode
estar no mundo online.

Agora, vocé checa de onde veio
as postagens gue compartilha?

Sabia que existem dados que
devem ser observados ao ler ou
pesquisar sobre algo, como:
Autor (propriedade do autor em
falar do assunto)

Data (atualizagéo da fonte)

E outras, como o Motivo de
criagdo da fonte e o Contexto
Histérico e Politico.
Sempre cheque as informagdes
que |& em outros lugares, viu?

Esse povo estudioso, classifica
& tdo! As fontes de informagao
podem ser: Fontes primarias
sdo aquelas com novas
informagées, como artigos, ja
as Fontes secundarias séo os
organizadores que nos levam
as primarias, como Resumas.
Fontes Terciarias s&o aqueles
com informagdes de fontes
primarias e secundérias, como
Enciclopédias.

Ao observar um texto, verifique
sua precisao, preciséo seria
"[...] a confer&ncia das
referéncias, a consisténcia da
bibliografia, as citagdes, entre
outras formas.” (Tomaél, et. al.
2001, p.6). Citagéo é quando

um autor menciona outro que
estudou determinado assunto,
como acabou de acontecer. A
Referéncia é uma forma
padronizada de dizer onde se
origina a citagao, mas essa eu
vou deixar para depois, ok?

Agora, pra ver o pote de ouro no
fim do arco-iris, vocé realmente
sabe pesquisar na internet? 0.0
Ao pesquisar sobre um assunto
online, é possivel filtra-lo
utilizando os chamados
operadores booleanos: AND,
OR e NOT, em portugués: E, OU
e NAO, estes devem ser escritos
em letras maitsculas. Também é
possivel utilizar aspas " para
buscar exatamente porum termo
ou frase

Eu que ndo té entendendo
mais & npadal Me diga
exemplos de Fontes de
Informagéo Tercidrias!
Bibliotecas, Museus e
Arquivos sao bons exemplos
“fisicos" de Fontes de
Informagéo Tercidrias, todos
os trés sao identificados como
Unidades de Informagéo, por
sua relagdo com a Informacéo,
vocé sempre pode procurar os
mais diversos tipos de
informacéo 14 ;).

Uma palhinha a mais:
Bases de Dados Bibliograficos
séo locais que armazenam
fontes de produgbes intelectuais
de autores.
Repositérios: armazenam,
preservam e divulgam
documentos em acesso aberta.
Sites especializados: sites
criados para difundir/discutir
acerca de determinado assunto.
Midias Sociais: redes sociais e
sites/aplicativos que tem o
objetivo de entreter e promover a
interagao entre internauta

Figura 3. Protétipo de cartas para atividade gamificada “Cards 7 Maravilhas do Mundo Moderno”
(frente e verso)

Fonte: Elaborada pelas autoras (2025).

Ci. Inf. Rev., Maceid, v. 13, e20346, 2026 14



Gamificagdo e competéncia em informagdo: modelo de design de gamificagdo e propostas de atividades para
bibliotecas escolares

6 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo partiu da reflexdo sobre o potencial da gamificacdo como
metodologia ativa para o desenvolvimento da Colnfo em bibliotecas escolares,
reconhecendo-as como espacos de aprendizagem que articulam mediacdo profissional,
curriculo e competéncia em informacdo. O objetivo geral consistiu em propor um modelo de
design de gamificacdo voltado ao desenvolvimento da Colnfo nesse contexto, respondendo
a lacuna identificada na literatura: a auséncia de modelos operacionais adaptados as
especificidades pedagdgicas, informacionais e institucionais das bibliotecas escolares
brasileiras.

A revisdo de literatura permitiu identificar que Colnfo, biblioteca escolar e
gamificacdo sdo areas convergentes e complementares. A biblioteca escolar aparece na
literatura como espaco privilegiado para o desenvolvimento de competéncias em
informacao, sobretudo pela mediacdo do bibliotecario e pela natureza interdisciplinar de
suas praticas. A gamificacdo, por sua vez, mostrou-se uma metodologia ativa que, quando
fundamentada pedagogicamente, pode potencializar o desenvolvimento de competéncias
essenciais, como busca, selecdo, avaliacdo e uso de informagdes. Esse panorama tedrico,
aliado ao mapeamento das iniciativas nacionais e internacionais, revelou que, apesar de
experiéncias pontuais, ainda nao existem no Brasil modelos sistematizados de gamificacdo
concebidos especificamente para bibliotecas escolares, reforcando a pertinéncia e
originalidade da proposta desenvolvida.

O estudo resultou na construcdo de um Modelo de Design de Gamificagdo para o
desenvolvimento da Competéncia em Informacdo, elaborado a partir da adaptacao critica
dos referenciais de Dantas et al. (2022), Vianna et al. (2013), Dickmann (2021) e principios
estruturantes do MDA. O modelo organiza, de forma modular e flexivel, componentes
essenciais do design gamificado (mecanicas, dindmicas, estéticas, narrativa e contexto
pedagdgico), incorporando ainda campos especificos para o alinhamento as competéncias
da BNCC e as demandas do Projeto Politico-Pedagdgico da escola, que sdo aspectos ausentes
nos frameworks/modelos genéricos. Essa sintese metodoldgica constitui uma contribuicdo
tedrico-pratica relevante para o campo da Biblioteconomia e da Ciéncia da Informacao,
especialmente para profissionais que atuam em bibliotecas escolares.

A aplicacdo do modelo permitiu desenvolver duas atividades gamificadas (Ache os
Livros Perdidos e Cards 7 Maravilhas do Mundo Moderno) que materializam sua
funcionalidade e versatilidade. A primeira atividade busca desenvolver competéncias
relacionadas a organizacdo do conhecimento, navegacdo no acervo e compreensao dos
sistemas da biblioteca; a segunda orienta o desenvolvimento da competéncia em
informacdo digital, articulando estratégias de busca, avaliacdo de fontes e uso critico de
recursos informacionais. Elas demonstram que o modelo é capaz de gerar solucdes
diferenciadas, coerentes com faixas etdarias especificas, demandas curriculares e praticas
reais de pesquisa escolar, reforcando sua aplicabilidade como ferramenta de design
pedagégico.

Entretanto, reconhece-se que esta pesquisa possui limitacdes. A etapa de testagem
pratica das atividades e do préprio modelo ndo foi contemplada, constituindo
desdobramento fundamental para estudos futuros. Pesquisas subsequentes deverao
analisar a percepcao dos estudantes, o impacto das atividades no desenvolvimento da
Competéncia em Informacdo, bem como a experiéncia de bibliotecdrios e profissionais da
educacdo em sua implementacdo. Recomenda-se, ainda, explorar adaptacdes do modelo
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para diferentes realidades escolares, inclusive aquelas com infraestrutura limitada, e para
atividades gamificadas digitais.

Conclui-se que a gamificacao, quando aplicada de forma fundamentada e intencional,
tem potencial para fortalecer o papel da biblioteca escolar como espaco de aprendizagem
ativa, critica e significativa. O modelo proposto e as atividades elaboradas configuram
contribuicbes tanto metodoldgicas quanto praticas, ampliando o repertério de instrumentos
disponiveis para o desenvolvimento da Competéncia em Informacdo e abrindo caminho para
novas pesquisas, apropriacdes e inovacdes no ambito das bibliotecas escolares brasileiras.
Nesse sentido, esta pesquisa reafirma a importancia da biblioteca e da Colnfo para a
formacao de sujeitos criticos, criativos e capazes de participar plenamente da sociedade.
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