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RESUMO

Tem lugar para videogame ai na sua biblioteca? contextualizando: a historia dos
videogames; conceito de jogo; nativos e imigrantes Digitais; Veteranos, Baby
Boomers, Geragdo X, Y e Z; a leitura através dos videogames e Bibliotecas e
videogames. Tem por problema de pesquisa verificar qual a receptividade de
bibliotecarios e usuarios jogadores de videogame em relagdo ao uso do videogame
em bibliotecas. Adota a metodologia qualitativa, caracterizando-se como uma
pesquisa basica, de cunho descritivo, tendo como objeto de pesquisa 0s
bibliotecarios da Biblioteca Publica do Rio Grande do Sul e da Rede Marista de
Colégios, jogadores de videogames usuarios destas bibliotecas e jogadores dos
féruns Gamevicio, Uol Jogos e Tribo Gamer. O trabalho utiliza como método o

levantamento, adotando como instrumento de pesquisa o questionario.

Palavras Chave: Biblioteca. Videogame. Jogos eletronicos. Bibliotecario. Jogador.



ABSTRACT

It takes place for video game there in your library? contextualizing: the history of
video games; game concept; Digital natives and immigrants; Veterans, Baby
Boomers, Generation X, Y and Z; reading through of video games and Libraries and
video games. Its research problem find what the receptivity of librarians and video
game players users regarding the use of video games in libraries. Adopts a
qualitative methodology characterized as basic research, descriptive paper, with the
object of research librarians of the Public Library of Rio Grande do Sul and Marist
Colleges Network, users video game players and players of these libraries IGN
forums , UOL Games tribe and Gamer. The work uses as the survey method,

adopting as a research tool the questionnaire.

Key Words: Library. Videogame. Electronic games. Gamer.
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1 INTRODUCAO

As maneiras das bibliotecas suprirem as necessidades informacionais de
seus usuarios sao diversas e ao longo dos anos as bibliotecas receberam novas
ferramentas para a satisfacdo destas necessidades, como por exemplo catalogos
informatizados; programacdes culturais, saraus, apresentacdes de teatro e danca;
disponibilizacdo de materiais de diversos tipos, como jogos de tabuleiro, brinquedos
e historias em quadrinhos; recursos oferecidos através da internet e das redes
sociais, etc. Muitos destes recursos e atividades foram, ou ainda sdo pensados e
debatidos, por especialistas nas areas de Ciéncias da Informacéao e Biblioteconomia.
Muitos defendem estas propostas, outros acreditam que elas ndo auxiliam as
finalidades das bibliotecas.

Estas questbes fazem pensar se ha espaco ou ndo para os videogames nas
bibliotecas, se estes auxiliariam as bibliotecas e seus usuarios a atingirem 0s seus
objetivos ou se pelo contrario, ndo agregariam em nada ou muito pouco em
unidades de informacéo.

A analise desta pesquisa preconizou as concepc¢fes acerca do uso do
videogame em bibliotecas, através das respostas dos Bibliotecarios da Biblioteca
Publica do Estado do Rio Grande do Sul (BPE) e da Rede Marista de Colégios; dos
usuarios da BPE e da Rede Marista, além de jogadores de videogames dos foruns
Gamevicio, Uol Jogos e Tribo Gamer. Foram aplicados dois questionarios para a
realizacdo desta pesquisa: um voltado aos bibliotecéarios, aplicado na rede Marista e
na BPE, e outro para os alunos da Rede Marista, usuarios da BPE e aos jogadores
de videogames dos féruns.

No decorrer do trabalho encontram-se a justificativa; os objetivos; o
referencial tedrico e a metodologia. Estes elementos foram essenciais para o
embasamento das consideracdes finais que foram apresentadas sobre esta
pesquisa.



1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Qual a receptividade de bibliotecarios e usuarios jogadores de videogame em

relacdo ao uso do videogame em bibliotecas?

1.2 JUSTIFICATIVA

Os videogames vém tomando espaco no cotidiano das pessoas h& décadas e
no decorrer dos anos sua dimensdo dentro de diversas areas do conhecimento
ampliou de forma significativa, mas no ambito da biblioteconomia e ciéncia da
informacéo ainda ha poucas pesquisas a respeito deste tema.

Os videogames exigem de seus jogadores leitura e reflexdo para atingir e
superar novos niveis e desafios, muitas vezes o estudo de um novo idioma,
caracteristicas que se assemelham ao suporte oferecido pelas bibliotecas.
Atualmente ha jogos eletrénicos que possuem um enredo tdo amplo, detalhado e
atrativo que diversos romances com historias baseadas nestes enredos ja foram
publicados, inclusive no Brasil, fato que poderia aproximar apreciadores de jogos da
literatura.

Essas questdes sdo interessantes para a autora, pois esta se interessa tanto
pelas atividades que as bibliotecas podem oferecer para seus usuarios quanto pelos
jogos de videogame. Fizeram pensar na relacdo entre biblioteca e videogame e
induziram a fazer uma sucinta verificacdo se existem bibliotecas que disponibilizam
videogames em seu espaco. Foi descoberto que sim, ndo no contexto nacional, mas
em bibliotecas do exterior, a American Library Association, por exemplo, apodia o
videogame e afirma que “Videogames nas bibliotecas encorajam jovens usuarios a
interagirem uns com 0s outros, trocar experiéncias, inclusive com adultos, e
desenvolver novas estratégias de jogo e de aprendizado”. (SANDRINELLI, 2013).
Estes exemplos despertaram a curiosidade em saber qual seria a receptividade das
bibliotecas e dos usuéarios em relacdo aos videogames em Nosso cenario.

A leitura continua atras de diversas atividades de lazer, tal como assistir
televisdo, ouvir musica, descansar, etc. Instituto Pro Livro (IPL, 2012). Estas
atividades também sdo interessantes e significativas, mas estdo muito a frente na
preferéncia de grande parte das pessoas. Perante esta realidade também é

competéncia do bibliotecario trabalhar para oferecer propostas de estimulo a leitura,


http://biblioo.info/author/emilia/

leitura por prazer, ndo apenas por obrigacdo, pois quem aprecia a leitura em suas
diversas formas acaba por obter mais conhecimento, tornar-se mais reflexivo, deter
o dominio da escrita, conhecer seus direitos e deveres como cidadao, divertir-se,
dentre tantos outros beneficios.

E interessante verificar o que pensam os bibliotecarios e o publico que se
interessa em jogos, se consideram relevante ou n&o a relagédo entre biblioteca e
videogame.

Também é notoria a diminuicdo do fluxo de leitura dos adolescentes, pois
esses ndo sdo tao estimulados a lerem quanto as criangas em fase de alfabetizacéo.
Trazer jovens jogadores para o ambiente da biblioteca os aproximard dos livros e
guem sabe serdo estimulados a comecarem uma nova leitura.

A maior parte dos jogos de videogame sdo voltados para a interatividade
entre as pessoas, mesmo que on-line, atividade social assim como outras atividades
dentro das bibliotecas, como por exemplo saraus, hora do conto, jogos de tabuleiro,
teatros, oficinas, etc. As bibliotecas tém como op¢do mais uma ferramenta para
atender as necessidades de seus usuarios e atrair novas pessoas para as
bibliotecas, além de oferecer grupos de debates sobre jogos e torneios quando ha
recursos para isso.

Diante destas perspectivas cabe verificar as concepcoes e receptividades de
bibliotecarios e usuarios jogadores de videogame em relacdo ao uso do videogame
em bibliotecas e de que forma os videogames podem contribuir para ampliar os
servigos das bibliotecas, cobrindo um grupo interessado em jogos eletrénicos, grupo
este que atinge as mais diversas faixas etérias, devido a ampla modalidade e
complexidade dos jogos, ndo somente de criancas e adolescentes. Além de
averiguar de que forma o bibliotecario pode trabalhar com estas questdes dentro de
unidades de informacéo.

Atingir um publico apreciador de determinadas atividades de lazer também é
uma forma de ampliar o olhar bibliotecario para determinados nichos e aproximar
cada vez mais a populacédo das bibliotecas e da leitura. Boa parte das criancas de
hoje j& nascem em um ambiente que oferece as mais diversas tecnologias e formas
de interacdo, dentre elas os videogames. Diante disso seria interessante trazer para
0 ambiente das bibliotecas estas tecnologias, ja que a populacédo esta familiarizada

com as mesmas, além de disponibilizar estas tecnologias para as pessoas que nao



tém acesso a elas. A biblioteca é um espaco vivo, aberto para a leitura, debates,
atividades culturais, contacdo de historias e quem sabe aberta para torneios, uma
colecdo de jogos e grupos de debate voltados para jogos eletrénicos, dessa forma
expandindo cada vez mais os servi¢os da biblioteca.

Diante das questbes mencionadas anteriormente pretende-se verificar a
receptividade de bibliotecarios e usuarios jogadores de videogame em relacdo ao
uso do videogame em bibliotecas. Para a realizacdo desta pesquisa serdo aplicados
dois questionarios, distribuidos entre a Biblioteca Publica do Estado do Rio Grande
do Sul (BPE), a Rede Marista de Colégios e os Foruns de videogame Gamevicio,
Uol Jogos e Tribo Gamer. A escolha da BPE para ajudar a sustentar esta pesquisa
se deu devido a diversidade de personagens que formam seu grupo de usuarios e
para poder verificar através das experiéncias dos bibliotecarios que atuam na BPE,
quais sao as suas concepcoes acerca do videogame e a biblioteca, principalmente
no campo das Bibliotecas Publicas. Da mesma forma, a escolha da Rede Marista de
Colégios foi reforcada porque € uma rede de grande propor¢cédo, em que se poderia
contar com a participacdo de um numero elevado de alunos e bibliotecérios, além de
a instituicdo ter uma vasta preocupacdo com a acdo pedagdgica. J& a pesquisa
através dos foruns de videogame, se tornou necessaria para garantir que
apreciadores de videogames participassem efetivamente da pesquisa, pois muitos

nao se encontram nas bibliotecas.
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2 OBJETIVOS

Os objetivos do trabalho pretendem verificar a receptividade de
bibliotecarios, usuarios e jogadores de videogame em relacdo ao uso do videogame
em bibliotecas conforme o objetivo geral, que foi o foco do trabalho e os objetivos
especificos que foram as operacdes utilizadas para que fosse atingido o objetivo

geral da pesquisa.

2.1 OBJETIVO GERAL

Verificar a receptividade de bibliotecarios e usuarios jogadores de videogame

em relacdo ao uso do videogame em bibliotecas.

2.1.1 Objetivos especificos

a) verificar se os videogames podem auxiliar as bibliotecas escolares e
publicas a atingirem seus objetivos;

b) identificar quais os servigos que as bibliotecas podem oferecer para os
seus usuarios em relacéo aos videogames;

c) identificar o perfil dos jogadores de videogame para compreender se as
bibliotecas podem dar suporte as suas necessidades.
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3 CONTEXTO DO ESTUDO

O estudo é contextualizado na Biblioteca Publica do Estado Rio Grande do
Sul, nas Bibliotecas dos Colégios da Rede Marista do Rio Grande do Sul que
possuem um bibliotecario responsavel e nos foruns de videogame, Gamevicio,

TriboGamer e Uol Jogos.

3.1 BIBLIOTECA PUBLICA DO ESTADO DO RIO GRANDE DO SUL

A Biblioteca Publica do Estado do Rio Grande do Sul presta atendimento
atualmente na Rua dos Andradas n° 736, na Casa de Cultura Mario Quintana, no
Centro de Porto Alegre.

A biblioteca oferece diversos servigos, tal como: Acesso ao catalogo manual e
on-line por titulos, autores e assuntos; acesso gratuito a internet e e-mail;
empréstimo domiciliar de livros, mediante cadastramento; elaboracdo de fichas
catalograficas; leitura e pesquisa local; orientagdo a pesquisa bibliogréfica;
orientacdo para registro do Direito Autoral e ISBN; pesquisa em documentacéo
referente ao Rio Grande do Sul e impressdes em Braille na sua Audioteca, para
pessoas com deficiéncia visual.

Sua histéria comecga ainda na Provincia de S&o Pedro, durante o reinado de
D. Pedro Il. Em 30 de margco de 1871 o deputado Jodo Pereira da Silva Borges
Fortes Filho apresentou a Assembléia Provincial do Rio Grande do Sul um Projeto
de Lei pedindo a criacdo de uma biblioteca oficial. Este projeto foi aprovado em abril
do mesmo ano pelo entdo presidente da provincia Francisco Xavier Pinto de Lima.
Em 21 de janeiro 1977 a BPE foi instalada e aberta ao publico possuindo 1809 obras
em 3.566 volumes.

Em 1891 o Rio Grande do Sul sofre forte influéncia do pensamento positivista
de Augusto Comte. Na mesma época Julio de Castilhos elabora a Constituicdo do
Estado seguindo uma orientacdo positivista, uma ideologia que era ao mesmo tempo
progressista e autoritaria, caracteristicas que marcaram o governo de Julio de
Castilhos e definindo os rumos do Partido Republicano no sul do Brasil. Borges de
Medeiros deu continuidade a obra politica e administrativa do Castilhismo, a BPE é

influenciada por este pensamento.
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Em 1906 foi anexada ao entdo recém criado Arquivo Publico. Na mesma
época o poeta parnasiano e Diretor da Biblioteca, Vitor Silva empenha-se em dar
novas caracteristicas a instituicdo, procurando normas técnicas para os catalogos e
introduzindo a Classificacdo Decimal Universal (CDU) na organizacdo do material
bibliografico.

Em 1912 inicia-se a primeira etapa da construgdo da BPE. Em 1915,
transfere-se para a sede atual na Rua Riachuelo, esquina com a General Camara. A
biblioteca foi construida por sugestéao de Vitor Silva e projetada por engenheiros das
Obras Publicas do Estado. A sua fachada e o seu interior apresentam influéncia da
doutrina positivista utilizando varios estilos em sua representagdo. O prédio foi
inaugurado durante as comemoracdes do centenario da independéncia do Brasil em
7 de setembro 1922.

Figura 1 - Prédio da BPE em 1922
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Fonte: Site da Biblioteca do Estado do Rio Grande do Sul
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Em 1986 o prédio da Biblioteca foi tombado pelo Instituto do Patrimdénio
Historico e Artistico do Estado (IPHAE) e em 2000 foi tombado pelo Instituto do
Patrimonio Histérico e Artistico Nacional (IPHAN).

A partir de 1996 a BPE passa por um processo de modernizagdo com a
informatizagdo do processamento técnico da Biblioteca e constituido o setor de
multimeios que oferece acesso gratuito a internet, e-mail, videos e CD-ROM. A
Biblioteca passa por projetos culturais e do restauro do patriménio bibliogréafico,
artistico e arquitetonico, por esta razdo a biblioteca presta atendimento atualmente
na Casa de Cultura Mario Quintana. (BIBLIOTECA PUBLICA DO ESTADO DO RIO
GRANDE DO SUL, 2014).

3.2 REDE MARISTA

A Rede Marista é uma Instituicdo Catodlica com foco na educacéao, foi fundada
na Franca em 1817, por S&o Marcelino Champagnat e chegou ao sul do Brasil em
1900.

A presenca Marista no Brasil € organizada em trés provincias e um distrito:
Provincia Marista Brasil Centro-Norte, Provincia Marista Centro-Sul, Distrito Marista
da Amazénia e Provincia Marista do Rio Grande do Sul e Brasilia, a qual esta ultima
é parte integrante do objeto de estudo desta pesquisa, mas somente 0s colégios que
contam com bibliotecarios. Os Colégios da Rede Marista que integram esta provincia
e fazem parte desta pesquisa sdo: Colégio Marista Assuncéo; Colégio Marista
Champagnat; Colégio Marista Gracas; Colégio Marista Ipanema; Colégio Marista
Joao Paulo II; Colégio Marista Pio XlI; Colégio Marista Rosario; Colégio Marista Sao
Francisco e Colégio Marista Sao Pedro.

A Rede esta presente em 18 cidades do Rio Grande do Sul e em Brasilia,
possui cerca de 50 mil estudantes, 60 mil atendidos e 10 mil colaboradores dentre
eles os Irméos Maristas e profissionais de diversas areas do conhe cimento. A
Rede Marista congrega colégios, unidades sociais, a Pontificia Universidade
Catolica do Rio Grande do Sul (PUCRS) que integra o Hospital Sdo Lucas, o
Instituto do Cérebro, o Parque Tecnolégico, o Museu de Ciéncia e Tecnologia dentre

outras unidades universitarias.


http://www.pucrs.br/
http://www.pucrs.br/
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No Distrito Marista da Amazbnia a rede também oferece apoio para a
realizacdo de projetos de educagdo e também atua na animacdo vocacional de
Irm&os e Leigos Matristas.

A Rede Marista possui diretrizes que norteiam sua atuacao, tal como Misséao,
Visdo e Valores. A Missdo da instituicdo € Evangelizar criancas, jovens e adultos,
segundo o carisma Marista, com vista a formar cidaddaos comprometidos com uma
sociedade justa e fraterna. (REDE MARISTA, 2014; UNIAO MARISTA DO BRASIL,
2010). A visdo Marista é Tornar-se uma referéncia no exercicio da missao de
evangelizar, por meio da educac¢éo, no Rio Grande do Sul e no Brasil. J& os valores
da Rede Marista sdo: Amor ao trabalho; Audéacia; Espirito de familia; Espiritualidade;

Presenca; Simplicidade e Solidariedade.

3.3 FORUNS GAMEVICIO, UOL JOGOS E TRIBO GAMER

A GameVicio é conhecida por ser o maior site do Brasil especializado em
jogos e tecnologia, com mais de 1 milhdo de membros cadastrados. Os visitantes
podem publicar suas noticias, videos opinides e davidas no site e no forum. Na
altima consulta para esta pesquisa o férum contava com 160.386 tépicos, 1.932.714
mensagens e 3.310.059 membros. (GAMEVICIO, 2014).

Quanto ao Uol Jogos, na ultima consulta da autora, o seu férum contava com
6.906.343 tépicos, 172.719.638 mensagens e 768.726 membros. Segundo a propria
UOL, ela € a maior empresa brasileira de conteudos de servi¢os e internet. Possui
uma plataforma completa de produtos e servicos da Internet, nas areas de
publicidade online, comunicacdo, comércio eletrébnico, hospedagem e seguranca.
(UOL, 2014).

Em relacéo a Tribo Gamer o site informa que € o maior site de traducdes de
jogos do Brasil, com noticias sobre jogos, tecnologia, informéatica, hardware, férum,
videos e downloads. Seu férum possui153.429 mensagens, 13.243 tdpicos
e 767.032 membros. (TRIBOGAMER, 2014).



15

4 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico permitiu 0 embasamento acerca do videogame e a
biblioteca nos dias de hoje. Através do referencial tedrico foi possivel com base em
pesquisas anteriores a analise dos videogames, frente a sua historia, seus
conceitos, sua relacao entre as diversas geragdes da sociedade, o tipo de leitura
que proporciona e a sua relagdo com as bibliotecas. Os itens do referencial ted6rico

encontram-se abaixo.

4.1 CONCEITO DE JOGO

O jogo € uma atividade voluntaria, coordenada através de regras e tem como
caracteristica absorver o jogador por completo dentro do contexto do jogo. De
acordo com Huizinga (2000, p. 22):

O jogo é uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias, [ . . . ]
acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da "vida quotidiana”. (HUIZINGA, 2000,
p. 22)

Por ser diferente da vida cotidiana os jogos muitas vezes funcionam como
uma "valvula de escape”, em que retira o jogador da monotonia diaria e altera sua
rotina. Os jogos nao fazem parte da vida real, mas funcionam como um mundo a
parte em que o jogador se vé inserido em um lugar dotado de regras especificas. O
jogo é "uma evasao da vida 'real' para uma esfera temporaria de atividade com
orientacdo propria. Toda crianca sabe perfeitamente quando esta 's0 fazendo de
conta’' ou quando esta 's6 brincando'." (HUIZINGA, 2000, p. 9)

O jogo é destinado a adultos e criangas, 0s objetos ladicos dos adultos sé@o
chamados de jogos ao serem definidos por sua complexidade (GUIMARAES, 2011,
p. 40). Os jogos perdem a graca se ndo provocarem no jogador a resolucdo de

problemas e desafios.
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O jogo € uma atividade dotada de regras, promove a interacdo e a formagao
de grupos sociais em que 0 jogador se sente importante por participar. Conforme
Juul! (2003, apud SILVEIRA, 2013, p. 56):

Um jogo € um sistema formal baseado em regras, apresenta
resultado variavel e quantificavel, no qual diferentes resultados séo
atribuidos por diferentes valores, o jogador esforca-se para
influenciar o resultado, e sente-se ligado a esse, as consequéncias
da atividade sdo opcionais e negociaveis. (JUUL, 2003, apud
SILVEIRA, 2013, p. 56)

E possivel compreender o jogo como uma atividade em que participa apenas
pessoas interessadas em desempenhar as suas propostas e seguir as suas regras.
Da mesma forma, verifica-se que 0s jogos tem um carater forte de imersdo e sao
capazes de a qualquer momento, absorver inteiramente o jogador (HUIZINGA, 2000,
p. 9), além de incitar no jogador o emprego de um esforgo para concluir os desafios
propostos.

No contexto dos jogos eletrénicos ndo € muito diferente, "[. . .] a estrutura de
cada game é formada pelas regras, pois sem as regras o ato de jogar seria irregular
e nebuloso" (SILVA, 2013, p. 110) e os jogadores ou gamers? também "mergulham"

Nos jogos e vivenciam as experiéncias que eles proporcionam:

O [. . .] jogo ndo € um mero passatempo, entdo o jogo eletrdnico, o
game também ndo o é. O game possui significado para quem joga,
seja porgue é jogando que o gamer se sente plenamente realizado e
se liberta de suas frustragfes da vida real, seja porque € jogando que
0 gamer consegue se divertir e entreter a si mesmo verdadeiramente.
Talvez os jogadores estejam procurando no game motivos para
continuar na realidade ou até mesmo formas de muda-la. (SILVA,
2013, p. 56, grifos do autor)

Huizinga (2000) diz que os jogos sdo desenvolvidos dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, mas ao contrario desta afirmacéo, os
jogos eletronicos podem ser desempenhados on-line, duram até meses e sé sao

interrompidos por outras atividades diarias, mas o contexto dos jogos eletrénicos nao

1 JUUL, J. Games telling stories? A brief note on games and narratives. In: Games Studies:
international journal of computer game research, v.1, n.1, jul. 2001.
2 Individuo que joga jogos em meios eletronicos, tal como consoles e computadores.
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eram pensados na época, pois estes ainda nao existiam e a obra de Huizinga foi
publicada ainda na década de 1930. (SILVEIRA, 2013, p. 55).
No entendimento de Huizinga (2000, p. 11), o jogo provoca uma tensao que o

torna mais interessante:

E este elemento de tenséo e solucdo que domina em todos 0s jogos
solitarios de destreza e aplicagcdo, como 0s quebra-cabecas, as
charadas, os jogos de armar, as paciéncias, o tiro ao alvo, e quanto
mais estiver presente o elemento competitivo mais apaixonante se
torna o jogo. (HUIZINGA, 2000, p. 11)

Talvez, por este motivo o jogo tem um forte carater social, pois quanto mais
pessoas jogam, 0 elemento competitivo aumenta e torna 0 jogo mais interessante.
Entretanto, de acordo com Silva (2013, p. 59) nem sempre 0 jogo traz caracteristicas

de competicao, pois o game pode ser:

[. . .] um ato de demonstragédo de determinacdo e comprometimento,
€ estar presente quando companheiros de jogo precisam de vocé, é
estudar o jogo e todo o universo que o envolve para melhorar o seu
conhecimento e sua experiéncia enquanto joga. Talvez o ato de jogar
um game, seja um ato de evolucédo, evolucdo da experiéncia de jogo
e evolucdo como ser humano. (SILVA, 2013, p. 59)

O jogo provoca diversas habilidades e sentimentos em quem o joga. "O jogo
lanca sobre no6s um feitico: é 'fascinante’, 'cativante'.”" (HUIZINGA, 2000, p. 11). O
jogo desenvolve capacidades, fascina, forma lagos e diverte. Diante das questdes
discorridas até 0 momento cabe a analise de dois perfis na sociedade nos dias de

hoje, como pode ser visualizado no topico a seguir.

4.2 HISTORIA DO VIDEOGAME

Os jogos eletrénicos nasceram ha pouco mais de 50 anos e neste meio tempo
cresceram e ocuparam um imenso espago na sociedade de maneira impressionante.
Neste periodo o videogame passa "de um lugar de menosprezo dos criticos e
tedricos de cultura, [. . .] visto como um empobrecimento cultural ou como nocivo,

até sua legitimacdo como um produto cultural.” (SILVEIRA, 2013, p. 66).
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O videogame, se entendido como produto de entretenimento, cultural e de
informagéo, torna-se de grande interesse para esta pesquisa e diante destes
preceitos cabe conhecer a histéria do videogame para auxiliar a compreender a sua
posicdo nos dias de hoje.

Os primeiros jogos eletrbnicos surgiram em laboratérios e ndo eram
comercializados. Surgiram em 1958, através da criagdo de William Higinbotham,
fisico do Laboratorio Nacional de Brookhaven, que utilizou o osciloscépio para criar o
primeiro protétipo de um jogo eletronico, game? que ficou conhecido informalmente
por Tenis for Two. Este jogo era desempenhado em uma maquina enorme e tinha
como objetivo a funcdo basica de rebater uma bolinha, assim como um jogo de ténis.
Este jogo era controlado por dois jogadores através de um computador analdgico e
com dois seletores circulares. (SILVEIRA, 2013; GUIMARAES, 2011).

Héa divergéncias de opinides sobre o inicio da histéria dos jogos eletrdnicos,
ela delineia-se a partir de 1958, mas o momento do "big-bang" ndo € compartilhado
entre o0s teodricos, ja que uns atribuem o marco inicial a invencdo de William
Higinbotham e outros ao alemé&o Baer, que em 1972 lancou o Magnavox Odissey
(SILVEIRA, 2013, p. 66). Outros ainda atribuem a invengao dos jogos eletrbnicos a
Alexsander S. Douglas, que em 1952 através de sua tese de doutorado desenvolveu
o OXO Noughts and Crosses, jogo que simulava o ja conhecido "jogo da velha".
(OLIVEIRA, 2011).

Em 1962 Steve Rushel desenvolveu o jogo SpaceWar, jogo em gque simulava
um duelo de duas naves na tela. Rushel era estudante do Massachusetts Institute of
Technology (MIT) e o jogo foi resultado de seu curso de doutorado. SpaceWar foi
desenvolvido com um equipamento chamado PDP-1 que permitia, como uma de
suas atribuicdes, realizar simulacfes astronémicas, labirinticas e graficas. O jogo
obteve grande sucesso e foi 0 jogo mais copiado da ArpaNet*. (SILVEIRA, 2013;
GUIMARAES, 2011).

Em 1966 Ralph Baer criou um equipamento eletronico de baixo custo que
rodava jogos na televisdo, este equipamento tinha o intuito de servir como uma

ferramenta para o treinamento bélico. No fim de 1970, Ralph fez um contrato com a

8 Jogo Eletrdnico

4 Advanced Research Projects Agency Network (ARPANet) do Departamento de Defesa dos Estados
Unidos, foi a primeira rede operacional de computadores a base de comutacao de pacotes, € 0
precursor da Internet.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Estados_Unidos
http://pt.wikipedia.org/wiki/Estados_Unidos
http://pt.wikipedia.org/wiki/Internet
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empresa Magnavox para produzir o console Magnavox Odissey, 0 primeiro
videogame da histéria (SILVEIRA, 2013; OLIVEIRA, 2011). Xavier® (2010, apud
SILVEIRA, 2013, p. 66) afirma que o Magnavox Odissey era "[. . .] muito diferente
dos modelos atuais, sem som, sem cores ou placares, sendo necessario que a tela
da tv fosse coberta por transparéncias plasticas, para modificar a jogabilidade."
Estes papéis serviam para simular algum cenario ou para dar cores aos jogos. O
sucesso deste console ndo durou muito e em seguida caiu em esquecimento.

Em 1970, Nolan Bushnell adapta o jogo SpaceWar e cria o Cumputer Space,
equipamento em que ficou trabalhando durante sete anos. Este equipamento
funcionava em uma cabine de fibra de vidro e foi comercializada pela Nutting
Associates, foi o inicio da era dos Arcades que no Brasil popularmente foram
batizados de fliperamas. Em 1972 Bushnell em sociedade com Ted Dabney fundou
a empresa Atari e em seguida lanca o jogo Pong, inspirado no jogo de Ralph Baer.
Ao contrario dos jogos do Odyssey, Pong possuia um sistema de memoria que
permitia a contagem dos pontos sozinho, no Odyssey os jogadores tinham que
anotar os pontos em bloquinhos que vinham com os jogos. Pong possui este nome
porque foi baseado no barulho que o circuito do jogo faz quando a bola é rebatida.
Este jogo torna a Atari famosa e a empresa também lanca o Pong domeéstico, o
Home Pong, também conhecido como "o console de um jogo s6". Em 1974 é
lancado o Shark Jaws, primeiro jogo a ter personagens animados e que foi lancado
devido a efervescéncia do filme Tubardo. Em 1975 é lancado Midway Gunfight e em
1976, Night Driver (GUIMARAES, 2011; OLIVEIRA, 2011; SILVEIRA, 2013).

Aos poucos a tecnologia cinematografica foi inserida nos jogos. Space Wars
utilizou os graficos que consagraram o filme Star Wars. J4 o0 jogo Speed Freak
utilizou o primeiro simulador de direcdo. Os jogos passaram a usar acessorios tais
como volantes pedais, marchas, graficos e criar no jogador o efeito de imerséo
(SILVEIRA, 2013, p. 67).

Em 1978 inicia-se a era dos games coloridos com Space Invaders, jogo
desenvolvido pela empresa Taito. No decorrer dos anos os games foram provocando
grande interesse nas pessoas e desse modo foram langados outros titulos, tal como
Asteroids (1979); Glaxian (1979); Pac-Man (1980); Stern Berzerk (1980); Williams

> XAVIER, A. C. A danca da linguagem na web: critérios para a defini¢éo de hipertextos. In: SILVA, T.
C; MELLO, H. (Orgs.) CONFERENCIA DO CONGRESSO INTERNACIONAL DA ABRALIN, 5., Belo
Horizonte: UFMG, 2007.
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Defender (1980); Donkey Kong (1981), etc. Jogos produzidos por diversos
desenvolvedores (GUIMARAES, 2011, p. 40).

Novas evolucdes tecnolégicas vao permitir que 0s jogos, até entdo
monocromaticos, ganhem cores. Posteriormente, a tela de bénus, o
som e a iluminacdo vao compondo o cenario da construcdo dos
jogos e tornando-se aspectos relevantes na sua construcdo de
sentidos. Seguindo essa evolucdo, sdo lancados Galaxian, uma
batalha em 8 bits color; Galaga, em 1983, o primeiro com uma tela
de bbnus; Gorf, que inova no sistema de som Votrax, opera o
processamento de fonemas, conseguindo até vinte e cinco
expressoes, além de, aproveitando 0s recursos, ser 0 primeiro a
trazer, para o cendrio negro, um palco iluminado. (SILVEIRA, 2013,
p. 68, grifos do autor)

No ambito dos consoles, até o momento, existem 8 geracdes. A primeira
geracdo, como vimos anteriormente, iniciou-se com o Magnavox Odissey (1972) e
apos foi lancado de Home Pong (1975), outros consoles também foram lancados,
porém com menos repercussdo. Os demais consoles que surgiram durante a
primeira geracdo nada mais fizeram do que tentar copiar o sucesso de Home Pong,
apesar disso estes consoles ajudaram a agitar o mercado de videogames
(OLIVEIRA, 2011, p. 96). Segue abaixo quadro com os principais consoles langcados
até o ano de 2014. A data de langcamento se refere ao primeiro langcamento, sem

nenhum pais especifico.

Quadro 1 - Principais consoles langcados entre 1972 e 2014 (Continua)

Geracao Nome Fabricante Ano
Magnavox Odyssey Magnavox 1972

Home Pong Atari 1975

Primeira Geragéao Coleco Telstar Coleco 1976
Tele-Spiel ES -2201 Philco/Ford 1977

Nintendo Color TV Game Nintendo 1977
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Geracao Nome Fabricante Ano
Fairchild Fairchild 1976
Channel F Semiconductor
Segunda Atari 2600 Atari 1977
Geracgéao Intellivision Mattel 1980
Atari 5200 Atari 1982
ColecoVision Coleco 1982
Super Nintendo 1983
Famicom
Terceira _ .
Atari 7800 Atari 1984
Geracgao
Master System Sega 1986
NES Nintendo 1986
Mega Sega 1988
Drive/Genesis
Quarta Super Nintendo 1991
Geragao Nintendo
Sega CD Sega 1991
Neo-Geo SNK 1991
3DO The 3DO 1993
Interactive Company
Multiplayer
Quinta : i
Atari Jaguar Atari 1993
Geracgao
Sega Saturn Sega 1994
Playstation Sony 1994
Nintendo 64 Nintendo 1996
Dreamcast Sega 1998
Playstation 2 Sony 2000
Sexta Geragao :
Gamecube Nintendo 2001
Xbox Microsoft 2001



http://pt.wikipedia.org/wiki/Sega_Mega_Drive
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sega_Mega_Drive
http://pt.wikipedia.org/wiki/3DO_Interactive_Multiplayer
http://pt.wikipedia.org/wiki/3DO_Interactive_Multiplayer
http://pt.wikipedia.org/wiki/The_3DO_Company
http://pt.wikipedia.org/wiki/The_3DO_Company
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Quadro 1 - Principais consoles langados entre 1972 e 2014 (Continuagao)

Geracao Nome Fabricante Ano
Playstation 3 Sony 2006

Sexta Geracio Nintendo Wii Nintendo 2006
Wii U Nintendo 2012

Oitava Geragéo Playstation 4 Sony 2013
Xbox One Microsoft 2013

Fonte: Guimaraes (2011, p. 42) e Revista Nintendo Blast

Os jogos eletrénicos também desenvolveram-se nos computadores em
paralelo aos consoles. O desenvolvimento de periféricos facilitaram o uso do homem
com 0s computadores, principalmente o mouse. O "[. . .] mouse foi inventado por
Douglas Engelbart em 1968 e revolucionou a interagdo humana com o computador.”
(GUIMARAES, 2011, p. 42). A vantagem dos computadores sobre os consoles é a
possibilidade de serem conectados a varios periféricos, tal como os Joysticks,
controles para jogar 0s jogos; volantes; O6culos de realidade virtual, etc.
(GUIMARAES, 2011, p. 42).

O primeiro computador pessoal a obter sucesso comercial foi o MSX,
desenvolvido pela Microsoft em 1983. Esse computador apresentava na €poca um
alto desempenho em relagédo a concorréncia. Este computador ficou famoso no
mundo inteiro pelo custo relativamente baixo, pela possibilidade de conecta-lo a
televisdo e pelos milhares de softwares desenvolvidos para ele, inclusive jogos. O

MSX consolidou o uso de computadores para jogos eletronicos até os dias de hoje.

4.3 NATIVOS E IMIGRANTES DIGITAIS

Para auxiliar na compreensdo do uso do videogame como suporte de
informacéo € conveniente verificar a relacdo das pessoas com este suporte e outras
midias a fim de compreender a sociedade hoje. Atualmente dois perfis na sociedade
se destacam: o do nativo digital e do imigrante digital. Nativo digital € aquele
individuo que ja nasceu em um ambiente repleto de tecnologias digitais e desde
cedo convive com estas tecnologias e as manuseia habilmente. Por sua vez, o

imigrante digital € aquele que viveu um periodo de transi¢ao, vivenciou um momento
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anterior ao surgimento destas tecnologias digitais e com a aparicdo destas teve de
se adaptar e compreender suas funcionalidades.
De acordo com Prensky® em entrevista cedida a Gomes, nativos digitais e

imigrantes digitais conceituam-se da seguinte forma:

Nativos digitais sdo aqueles que cresceram cercados por tecnologias
digitais. Para eles, a tecnologia analdgica do século 20 --como
cameras de video, telefones com fio, informacdo ndo conectada
(livros, por exemplo), internet discada-- é velha. Os nativos digitais
cresceram com a tecnologia digital e usaram isso brincando, por isso
nao tém medo dela, a veem como um aliado. J4 os imigrantes
digitais sdo os que chegaram a tecnologia digital mais tarde na vida
e, por isso, precisaram se adaptar. (PRESNKY’, apud GOMES,
2011)

Prensky (apud GOMES, 2011) afirma que os imigrantes digitais muitas vezes
tém dificuldades de se adaptar a estas novas tecnologias e de deixar antigos
métodos para tras. Exemplos disso sdo imprimir e-mails ou ndo usar a internet como
primeira fonte de informacgéo.

Entretanto os nativos digitais estdo acostumados a receber informacdes
rapidamente, realizar multiplas tarefas e estdo sempre conectados. Conforme

Prensky (2001, p. 3) os nativos digitais:

[. . .] cresceram na “velocidade rapida” dos video games e MTV. Eles
estdo acostumados a rapidez do hipertexto, a baixar musicas, ter
telefones em seus bolsos, uma biblioteca em seus laptops e
mensagens instantaneas. Eles estiveram conectados a maior parte
ou durante toda suas vidas. Eles tém pouca paciéncia com palestras,
l6gica, passo-a-passo, e instrugbes que “ditam o que se deve fazer”.
(PRENSKY, 2001, p.3, tradugdo nossa)

Dessa maneira € possivel compreender que estas geracdes mais novas que
ja nasceram "conectadas" e familiarizadas com as novas tecnologias ndo se sentem
plenamente satisfeitas com os métodos antigos de aprendizado e com atividades

mondtonas.

6 Autor que cunhou as expressées "nativos" e "imigrantes digitais".

" GOMES, Patricia. Leia a entrevista do autor da expressao 'imigrantes digitais'. Folha de
Sao Paulo, Sao Paulo, out. 2011. Disponivel em: <
http://www1.folha.uol.com.br/educacao/2011/10/983798-leia-entrevista-do-autor-da-
expressao-imigrantes-digitais.shtml>. Acesso em: 20 jun. 2014.



24

Os jogos digitais podem despertar o interesse dos nativos digitais, conforme
diz Prensky (2001, p. 4):

Minha preferéncia pessoal para ensinar os Nativos Digitais é inventar
jogos de computador para fazer o trabalho, até mesmo para o
contetdo mais sério. Além disso, é um idioma com o qual a maioria
deles esta familiarizado. (PRENSKY, 2001, p. 4)

Os videogames podem levar o jogador a ter reflexbes e a desenvolver

estudos sobre o contetdo dos jogos. Silva (2013, p. 88) ressalta:

Como elemento importante da vida digital, talvez a op¢ao que surge
através dos games va além de estudar, pode se chegar ao
desenvolvimento artistico, pode ser uma trilha para expandir a
experiéncia da vida real. Com o game o ser humano pode jogar,
estudar, dramatizar e refletir. (SILVA, 2013, p. 88)

Uma das maneiras de atrair os jovens, os chamados nativos digitais para as
bibliotecas é através dos videogames, pois é necessario que as bibliotecas se
mantenham atualizadas e abertas as novas tendéncias e tecnologias para
atenderem as necessidades informacionais de sua comunidade de forma plena e
atualizada. Mais do que nunca o papel do bibliotecario se torna necessario, diante
de tantas fontes de informagdo cabe a esses profissionais orientar as pessoas a
manipular e analisar as informacgdes contidas em meio digital. Da mesma forma que
estas fontes de informacdo devem estar disponiveis para as pessoas que tem
afinidades com estas tecnologias, elas também devem estar a disposicdo de quem
as considera um mundo novo a ser explorado e através da mediagdo do bibliotecario
receber auxilio e orientacdo para o manuseio destas fontes de informacéo. Para uma
compreensao mais apurada dos possiveis usuarios das bibliotecas e unidades de
informacdo é de grande importancia que o profissional da informacdo conheca o
perfil de seus usuarios, sejam eles, Veteranos, Baby Boomers, Geragéo X, Y, ou Z,

como é possivel conferir no proximo topico.
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4.4 VETERANOS, BABY BOOMERS, GERACAO X, YE Z

Para entender melhor os nativos e imigrantes digitais é interessante discorrer
das geracoes de veteranos, Baby Boomers, Geracdo X, Y e Z.

Os veteranos séo as pessoas nascidas entre 1922 e 1945, possuem entre 69
e 92 anos. Sao nascidas entre duas guerras mundiais e passaram por grandes
crises financeiras, receberam disciplina rigida, foram educadas para valorizar o
trabalho, obedecer as hierarquias e ndo comprar nada que nao possam pagar a

vista devido ao seu historico durante crises financeiras. Conforme Malafaia (2011):

Os Veteranos seriam o0s membros da geracdo que cresceu
influenciada pela Grande Depresséao, pela Segunda Guerra Mundial
e pelo Muro de Berlin, tendo entrado no mercado de trabalho entre
os anos 50 e 60. Seus principais valores sdo a lealdade aos patroes,
a crenca no trabalho duro, no status quo e em figuras de autoridade.
(MALAFAIA, 2011. p. 3)

Ja os Baby Boomers séo os nascidos entre 1946 e 1964, sdo pessoas com
amplo desejo de crescer profissionalmente, fiéis as organizacdes e crentes que
podem mudar o mundo politicamente. Sdo de uma geracdo contraria as ditaduras e
governos tiranicos. Este nome se d& devido a alta taxa de natalidade apds a
segunda guerra mundial. No Brasil, os principais marcos foram o movimento hippie e
a Ditadura Militar. (MALAFAIA, 2011. p. 3).

De acordo com Robbins (2005, p. 56) baby boomer caracteriza-se da seguinte

forma:

Os Baby Boomers ingressaram na forca de trabalho entre meados
dos anos 60 e meados dos anos 80, foram muito influenciados pelos
movimentos de direitos civis, pelos Beatles, pela Guerra do Vietna e
pela competicdo do "baby boom". Eles carregaram consigo uma boa
parcela da "ética hippie" e da desconfianca na autoridade, mas
valorizam muito a realizacdo pessoal e o0 sucesso material. S&o
pragmaticos e acreditam que os fins podem justificar os meios. Eles
veem as organizacdes que 0S empregam como meros veiculos para
as suas carreiras pessoais.

A geracdo X corresponde aos nascidos entre 1965 e 1979, sdo mais apéticos
politicamente devido as frustracdes da geracdo anterior, buscam equilibrio entre a

vida pessoal e profissional. Tiveram suas vidas moldadas pela globalizacdo, pela
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carreira profissional do pai e da mée, pela MTV, pela Aids e pelos computadores.
(ROBBINS, 2005, p. 56). Segundo Tapscott (2010):

S&0 o segmento mais velho da populacdo cujos habitos de uso de
computadores e da internet se parecem com os da Geracgao Internet
[também conhecida por geragéo Y]. Por isso fornecem a experiéncia
adulta mais préxima a partir da qual podemos comecar a prever
como a geracao internet dominara o universo digital. [...] A Geracao
X considera o radio a tevé, o cinema e a internet como midias ndo
especializadas, disponiveis para que todos acumulem informagfes e
apresentem seu ponto de vista. (TAPSCOTT, 2010, p. 26)

A "Geracao Y", também conhecida por "Geracdo Tecnologia” ou "Geracgao
Internet”, corresponde aos nascidos entre 1980 e 1993, pertencem ao grupo dos
'nativos digitais' e foi a primeira geragdo a ter contato com o mundo tecnolégico
desde pequenos. Sao imediatistas, vivem na velocidade da internet e sdo muito mais
criticos devido ao maior contato com o mundo digital.

"Filhos de pais super protetores, aprenderam a se acostumar com a lacuna
deixada pelos pais workaholics, que, para compensar a sua auséncia, lhes davam
tudo o que queriam.” (MALAFAIA, 2011. p. 7). Esta geracdo cresceu em um
ambiente prospero e por isso sdo mais otimistas em relacdo a economia e em
acreditarem em si mesmos. Sao individuos que valorizam muito o dinheiro, querem
tudo o que ele pode comprar e buscam o sucesso financeiro. (ROBBINS, 2005, p.
56).

Por ultimo segue a "Geracao Z", esta geracao faz parte dos 'nativos digitais' e
também sdo conhecidos como "Homo Zapiens". Esta geracdo compreende o0s
nascidos a partir de 1993 e ainda se confundem com a "Geracdo Y". Os que

pertencem a "Geragao Z" séo:

[. . .] totalmente familiarizados com as Ultimas tecnologias digitais e
ndo encontrariam dificuldade alguma em aprender a lidar com as
novidades que aparecem praticamente todos os dias nesse mercado,
diferentemente dos membros das geracdes que os antecedem. O "Z"
vem de "zapear", ou seja, trocar os canais da TV de maneira rapida e
constante com um controle remoto, em busca de algo que seja
interessante de ver ou ouvir ou, ainda, por habito. "Zap", do inglés,
significa "fazer algo muito rapidamente” e também "energia" ou
"entusiasmo”. (KAMPF, 2011)
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A "Geragdo Z" esta sempre conectada, em contato com novas tecnologias e
acessam a informacéo a praticamente todo instante. O uso da internet é superior ao
uso dos CD's e do telefone. Estes jovens se trancam no quarto ndo para se isolar no
mundo, mas sim para se plugar nele. (LEVENFUS, 2002, p.51).

Estes jovens tém o habito de fazer diversas coisas ao mesmo tempo, tal como
estudar e ouvir musica. S&o imediatistas e devido a este fator, sdo muitas vezes
impacientes.

E importante destacar estas geracdes, pois os individuos distribuidos nas
categorias acima sao os sujeitos que frequentam as bibliotecas, o que auxilia na
compreensao dos perfis destes usuarios e possiveis comportamentos e posturas

que estes podem apresentar.

4.5 A LEITURA ATRAVES DOS VIDEOGAMES

Muitas vezes a leitura é associada apenas com a leitura textual, através do
papel, dos livros e do hipertexto, mas na verdade existem diversas formas de leitura.
A leitura se faz através de imagens, simbolos, sons, tato, etc. Os videogames
também proporcionam leituras, formas de interagir e interpretar com as informacoes
contidas na tela.

De acordo com Gee (2003, p. 13), no mundo moderno, a linguagem néo é a
Gnica e 0 mais importante sistema de comunicacdo. Atualmente, as imagens,
simbolos, graficos, diagramas, artefatos e muitos outros simbolos visuais também
sao significantes. A ideia de diferentes tipos de competéncias e letramentos,
oriundos de artefatos visuais parece ser um dos mais importantes. Um exemplo disto
€ ser capaz de "ler" as imagens nas publicidades. Existem diversas maneiras de ler
essas imagens, maneiras que estdo mais ou menos alinhadas com as intencdes e
interesses dos anunciantes. Saber ler projetos de design de interiores, arte moderna
em museus e videos na MTV, séo outros exemplos. Conforme Silveira (2013, p. 92)
no videogame, "[. . .] a leitura do jogo, como texto produzido pelo jogador durante a
partida, vai demandar que o leitor aprenda a olhar para o texto e oriente a sua Vvisao

para os procedimentos manipuladores 'fazer olhar, sentir, ler e interpretar'.
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A leitura no videogame é feita de forma interativa, conforme o jogador joga,
descobre e ultrapassa novos niveis, recebe novas informacdes, imagens e emocoes.

Se o jogador ndo se movimentar e nao interagir, 0 jogo ndo acontece:

N&o se pode deixar de sublinhar, ainda, como oposi¢cdo fundamental, a
relacdo repouso vs. movimento, uma vez que, sem movimento ndo ha
jogo. E por meio dos movimentos do jogador que o plano de expressdo do
jogo é alterado, que os sentidos sdo encadeados e gerados. Eles existem
enquanto possibilidade, estdo programados, mas dependem da
performance do jogador, das suas escolhas dentro do jogo, para que
sejam materializados no plano de expresséo do texto. (SILVEIRA, 2013, p.
117)

Ao contrario dos filmes e livros, os games, devido a sua interacdo, podem
proporcionar diversas maneiras para alterar a ordem dos eventos da historia. Duas
pessoas podem concluir uma mesma etapa do jogo através de meios e informagdes
diferentes. As etapas da historia ndo séao pré determinadas de acordo com 0s seus
autores, assim como acontece com os filmes e livros. (GEE, 2003, p. 13). Segundo o
entendimento de Silveira (2013, p. 92):

As acdes do jogador devem ser efetuadas em sincronia com a
velocidade do jogo e do opositor que encontra em cada fase e do
tempo e energia disponiveis para o jogador, indicados na barra de
vida, para concluir as a¢fes no tempo e de acordo com as
bonificagbes recebidas durante a partida. A leitura, nesse sentido,
realiza-se de um modo paradigmético, de escolhas de botdes a
serem pressionados e acfes a serem executadas, e sintagmatico, as
escolhas dos caminhos que percorre no mapa, para as quais €
necessario saber interpretar o hipertexto, tracado pelo designer, para
fazer o avatar movimentar-se, subir, descer, escalar, abrir e fechar
portas, mover alavancas e objetos. (SILVEIRA, 2013, p. 92)

O narrador do jogo sdo os designers que desenvolveram o0 jogo com o
objetivo de manipular os jogadores, dando pistas, verdadeiras ou falsas, poderes e a
possibilidade de desbloqueio de habilidades de jogar, com maior desempenho uma
nova partida de jogo (SILVEIRA, 2013, p. 125). Percebe-se que os games para
serem jogados necessitam de leitura, compreenséo e interpretacdo das imagens e
simbolos, possuem varias caracteristicas que se assemelham aos livros e outros
suportes de informagao. Conforme Silva (2013, p. 54) os games possuem uma
caracteristica interativa muito forte que provoca no jogador a vontade de envolver-se

com a historia, sentir-se importante com o papel que esta desempenhando e jogar
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garante a oportunidade de agir dentro do ambiente ficcional, fazendo com que o
jogador possua uma postura ativa enquanto joga. O aluno que joga videogame e
que Ié um texto impresso na escola, vai precisar de habilidades para desempenha-
las e ambas as atividades reforcam estas habilidades. Os games nao estao
presentes para tomar posse de outras formas de leitura, mas sim, para

complementa-las e ampliar as opc¢des entre as fontes de informacéo.

4.6 VIDEOGAME E BIBLIOTECA

Atualmente ha um espaco praticamente em branco referente aos videogames
e jogos eletrébnicos no ambito da Biblioteconomia e Ciéncia da Informacéo,
principalmente no Brasil. Diante desta situagdo € interessante refletir e considerar
alguns aspectos sobre este tema. Considerando que o0s videogames podem
proporcionar beneficios aos jogadores e que estes beneficios estdo correlacionados
com a missao das bibliotecas, cabe discorrer destes beneficios.

As bibliotecas devem disponibilizar a informacgéo para os seus usuérios e de
acordo com Seabra (2006), os suportes de games, dentre eles os videogames, séo

reconhecidos como um suporte de informacao:

Os suportes de games emulam informacdes em diversos formatos. O
roteiro do jogo € o ponto de partida para a concepc¢ao informativa do
game. Enquanto o roteiro traz informagbes de maneira descritiva, a
interface gréfica apresenta o roteiro em forma de elementos graficos
e informacdes visuais. Na interface, a informagdo pode ser
encontrada de forma explicita, clara, descritiva, objetiva. Ou ainda de
forma tacita, subentendida, implicita, silenciosa ou subjacente — para
nao mencionar o polémico termo subliminar. (SEABRA, 2006, p.2)

Diante do fato de que os videogames s&o suportes de informacédo, cabe o
reconhecimento de que estes suportes podem ser implementados nas bibliotecas,
assim como os demais suportes oferecidos pelas mesmas.

De acordo com Adams (2009), os videogames podem dar suporte as funcdes
educacionais, sociais, recreacionais, comunitarias e democréticas das bibliotecas.
Partindo deste pressuposto cabe verificar de que forma os videogames podem
auxiliar nestas funcdes oferecidas pelas bibliotecas.

Um tipo de biblioteca que pode implementar os videogames entre 0S seus
servigos é a Biblioteca Publica, pois de acordo com o Manifesto da IFLA/UNESCO
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sobre Bibliotecas Publicas (1994, p. 1) “A biblioteca publica € o centro local de
informacao, tornando prontamente acessiveis aos seus utilizadores o conhecimento
e a informacdo de todos os géneros”. Além de tudo os videogames sdo uma

tendéncia que esta presente ha muito tempo, principalmente entre os mais jovens:

Todos os grupos etarios devem encontrar documentos adequados as
suas necessidades. As colecdes e servicos devem incluir todos os
tipos de suporte e tecnologias modernas apropriadas assim como
fundos tradicionais. E essencial que sejam de elevada qualidade e
adequadas as necessidades e condicfes locais. As colecbes devem
refletir as tendéncias atuais e a evolucdo da sociedade, bem como a
memoéria da humanidade e o produto da sua imaginacdo. (IFLA,
1994, p. 1)

A biblioteca escolar também pode abrigar atividades relacionadas aos jogos
eletrénicos se estas atividades estiverem de acordo com o curriculo escolar e “[. . .]
oferecer oportunidades de vivéncias destinadas a producdo e uso da informacéo
voltada ao conhecimento, a imaginacéo e ao entretenimento”. (IFLA, 1999, p. 2).

O Bibliotecéario deve estar atendo as novas tendéncias em relacdo aos
videogames para poder oferecer o amparo adequado nas atividades e eventos
ligados aos jogos. Algumas bibliotecas ja tém jogos eletronicos e consoles, além de
contar com membros em sua equipe com a devida capacitacdo para executarem 0s
eventos. (Phillips; Spilver, 2006, p. 80). Uma das missdes do Manifesto
IFLA/UNESCO (1999) para Biblioteca Escolar da énfase a esta questao:

Apoiar todos os estudantes na aprendizagem e prética de
habilidades para avaliar e usar a informacdo, em suas variadas
formas, suportes ou meios, incluindo a sensibilidade para utilizar
adequadamente as formas de comunicagdo com a comunidade onde
estdo inseridos. (IFLA, 1999, p. 2)

As bibliotecas oferecem diversas atividades e jogos, tal como xadrez, jogos
de tabuleiro, teatro, danca, oficinas, etc. Além de disponibilizarem suportes como
CD's e DVD's.

Os videogames s&o um recurso para entrar na programacao das bibliotecas,
seria mais um tipo de jogo a ser disponibilizado, a diferenca seria que este jogo

estaria disponivel em outro tipo de suporte:
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Esta pode ser a &rea mais 6bvia em que os games déo suporte aos
propésitos da biblioteca. De fato, no passado as bibliotecas ja
sediaram uma variedade de programacoes relacionadas a jogos. Ao
longo dos anos tem havido clubes de xadrez, jogos de tabuleiro e
grupos de RPG de papel e caneta nas bibliotecas. A Unica grande
diferenca que estamos considerando aqui € que 0s jogos em questao
séo digitais. (ADAMS, 2009, p.199, traducdo nossa)

Igualmente, é possivel relacionar a hora do conto, uma atividade tradicional
entre bibliotecas com os jogos eletrbnicos. Da mesma forma em que na hora do
conto o ouvinte se identifica com o protagonista e vé o mundo na visdo do

personagem, 0s jogos de videogame proporcionam a mesma experiéncia:

Parte da leitura e da contacéo de historias é a enfética identificacao
com o protagonista da histéria. Mesmo em horas do conto para
criancas pequenas, estamos ensinando as criancas a enxergarem
através dos olhos do outro, assim como esperamos a promoc¢ao da
alfabetizagdo. Jogos de videogame também envolvem uma
identificacdo enfatica com o protagonista que € reforcada pela
natureza interativa dos jogos. Os jogadores ndo sdo apenas
encorajados a se identificarem com o0s personagens, como S&o
dados a eles algum senso de agenciamento na criacdo e na
contacdo das histérias. (ADAMS, 2009, p.198, traducéo nossa)

Conforme Naulin e Seguel, (2010, p. 41), a implementacdo dos videogames
em unidades de informacdo deve ser baseada nas necessidades dos jogadores e

estas necessidades estéo divididas em trés partes:

O conhecimento é parte da triade, as outras duas partes sdo: a soma
das vontades das pessoas envolvidas em um projeto assim e a
continuidade natural sobre a qual um programa deste tipo se
acomodaria, considerando que muitas bibliotecas oferecem
tecnologia, acesso a rede e jogos de tabuleiro ou didaticos. Os
videogames poderiam ser a fase seguinte. (NAULIN; SEGUEL, 2010,
p. 41, traducdo nossa)

E de conhecimento geral que os jogos de videogame sdo muito atrativos,
principalmente para as pessoas mais jovens, de acordo com a pesquisa do Instituto
Brasileiro de Opinido Publica e Estatistica (IBOPE, 2012), 39,4% dos jogadores
brasileiros tém entre 12 e 19 anos. Da mesma forma que se tem conhecimento de
gue os jovens utilizam os jogos de videogame como forma de entretenimento sabe-
se que a leitura e a utilizacdo dos servicos das bibliotecas caem entre os

adolescentes. Conforme a pesquisa Retratos da Leitura no Brasil, elaborada pelo
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Instituto Pro Livro (IPL, 2012) foi constatado que criangas e adolescentes estao
lendo menos livros em relagcdo a pesquisa anterior realizada em 2007. A pesquisa
demonstra que os alunos em idade escolar sdo os que mais leem. Entretanto, a
maior parte dos jovens leitores estdo no Ensino Fundamental, enquanto o porcentual
de alunos do Ensino Médio leitor € inferior ao nao leitor. Diante desta situagédo €
possivel confirmar a suposi¢cao de que os alunos do ensino fundamental sdo mais
incentivados a desenvolverem as praticas de leitura, enquanto estes incentivos
diminuem no ensino médio.

A insercao de jogos de videogame dentro da biblioteca pode ser uma das
muitas maneiras de aproximar os jovens da leitura e das préprias bibliotecas.
Conforme Alire (2009, p. 6), as atividades relacionadas a games sdo uma forma bem
sucedida de trazer adolescentes e pré adolescentes relutantes para a biblioteca. As
bibliotecas podem proporcionar uma atividade em um local seguro para os jovens e
que promova a interacdo social através dos games, assim como enfatiza Alire (2009,
p. 6) “[. . .] jogar videogames é um meio seguro para aprender e brincar.”

Uma das maneiras de aproximar os jovens das bibliotecas utilizando os
videogames € proporcionando torneios de games ou "game nights"”, que sao torneios
oferecidos no horario da noite, horario em que boa parte das pessoas estédo
disponiveis para este tipo de evento. Os bibliotecérios podem dividir os horarios dos
torneios em turnos, como por exemplo a manha e a tarde para as criancas e a noite
para os adultos. Estes torneios sdo uma otima atividade de entretenimento e que
proporcionam a integracdo entre os usuarios da biblioteca. Estas atividades
alternativas irdo trazer as pessoas para dentro das bibliotecas e aproxima-las das
colecbes de livros, aléem de que a implementacdo de torneios e um novo tipo de
colecdo pode trazer novos tipos de pessoas, tornando a biblioteca um lugar
multifacetado (BRANSTON, 2006).

Muitas vezes o0s jogos de videogame requerem o exercicio das habilidades de

leitura e de interpretacdo de seus jogadores:

Vocé precisa ser capaz de ler e aprender enquanto vocé joga jogos
de tabuleiro e videogames para participar plenamente e subir para o
préximo nivel do jogo. Os jogadores precisam de habilidades de
alfabetizacédo fortes para aprender as regras, classificar através de
informacfes conflitantes, tomar decisbes bem informadas e
responder as consequéncias dessas decisdes. (ALIRE, 2009, p. 6,
traduc&o nossa).
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Diante destes e muitos outros beneficios que 0s jogos eletrbnicos podem
proporcionar, € interessante que 0s jovens aproveitem seu tempo livre jogando
jogos, visitando as bibliotecas e estando proximos dos livros e consequentemente da

leitura. Conforme Naulin e Seguel (2010, p. 40):

Jovens e adolescentes gostam de videogames porque através deles
podem fazer um uso proveitoso de seu tempo livre e socializar com
seus colegas, gastar suas imensas energias e ter um tempo para
testar suas as habilidades fisicas e mentais. Essa atividade é em geral
realizada em suas casas, sozinhos ou com amigos, mas em ambiente
privado. Em suma, a biblioteca é vista como um lugar divertido, mas o
fato € que muitos jovens estdo se divertindo em outros lugares.
(NAULIN; SEGUEL, 2010 p. 40, traducdo nossa)

E necesséario que haja um investimento nos jovens, porque S30 pessoas em
desenvolvimento de suas capacidades, assim como esclarece Naulin e Seguel
(2010, p. 40):

A verdade é que os jovens ndo sdo todos iguais e sua cultura
grupal ndo precisa ser necessariamente contra os valores dos
adultos ou os que a biblioteca publica tenta propor para sua
comunidade local. Qualquer programa que ajude o0s jovens tem
gue ser especial, porque eles sdo especiais. Eles sdo seres
sociais que estdo se desenvolvendo biologicamente e
sociologicamente, atravessando situacdes dificeis e que todo dia
precisam tomar decisfes dificeis sobre o rumo que tomam as
suas vidas. (NAULIN; SEGUEL, 2010, p. 40, traducdo nossa)

Os videogames ndo sao atrativos apenas para 0S mais jovens, mas também
sao para as pessoas de outras faixas etarias. De acordo com o IBOPE (2012) 24,4%
dos jogadores brasileiros tem entre 25 e 34 anos e de acordo com outra pesquisa
realizada pela empresa IPSOS (2013) e divulgada pela Folha de Sao Paulo, quase
metade dos brasileiros de 10 a 19 anos tem videogame, 44% deste publico.
Entretanto outras faixas etarias também devem ser consideradas, pois este indice
passa para 33% entre adultos de 20 a 29 anos, 29% entre adultos de 40 a 49 anos e
16% da populagdo com mais de 50 anos também possuem estes consoles em suas
residéncias. Conforme o aumento da idade ha menos pessoas interessadas em
jogos eletrénicos, mas ha uma consideravel parcela destes grupos que se
interessam por este tipo de atividade e esta parcela da populacdo também deve ser

considerada ou até mesmo ampliada.
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Os jogos sdao interessantes pois podem oferecer saude fisica e mental para 0s
jogadores. Atualmente ha diversos consoles com controles e sensores de
movimento que fazem com que as pessoas se mexam e pratiquem exercicios
jogando, conforme pode ser visto no ANEXO A. Os consoles Nintendo Wii; Wii U;
Playstation 3; Playstation 4; Xbox 360 e Xbox One possuem estes controles e

sensores. Assim como esclarece Adams (2009):

Muitas bibliotecas tém sediado Game Nights ou salas de games para
jovens adultos. Os tipos de games que geralmente sdo usados para
atrair os jovens e proporcionar uma experiéncia social sdo games de
movimento e amplamente sociais. Tais jogos como Dance, Dance
Revolution, Guitar Hero, Rock Band ou uma variedade de jogos de
Wii sdo frequentemente mencionados nesse aspecto. Este tipo de
atividade com games recreativos proporcionam algum tipo de
beneficio fisico para as pessoas de todas as idades, assim como
apoio a atividades sociais e comunitarias. (ADAMS, 2009, p.199,
grifo nosso, traducéo nossa)

Esses controles e sensores exigem que haja espaco para a execucao dos
jogos, entdo é uma questdo que deve ser refletida com atencdo. Naulin e Seguel
(2010, p. 44) advertem:

Ultimamente a tecnologia incorporou jogos que exploram as
capacidades ergonémicas dos jogadores, como no caso dos
periféricos, tal como o Wiimote da Nintendo. Estes controles exigem
gue o jogador se mova em uma determinada &rea para que o
personagem virtual o imite. Estes games fazem entrar em jogo a
questdo do espaco, algo que também deve ser considerado. Alguns
jogos deste tipo sdo: Guitar Hero ou Wii Sports. (NAULIN; SEGUEL,
2010, p. 44)

De acordo com Alire (2009, p. 6), as bibliotecas podem incentivar os idosos a
participarem de cursos de informatica através de jogos eletrénicos e de acordo com
suas experiéncias na Biblioteca Publica Old Bridge em Nova Jersey nos EUA os
idosos queriam continuar a jogar 0s jogos apos as aulas de informatica. As
bibliotecas podem destacar suas qualidades e servigos através dos jogos, assim
como no exemplo anterior, para a promog¢éo de cursos, o incentivo a consulta do
acervo, etc.

Os jogos de videogame sao interativos e podem reunir a comunidade, amigos

e familias. Segundo o entendimento de Alire (2009) as bibliotecas podem criar em
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sua programacdo atividades para criancas e seus responsaveis. Este tipo de
atividade serviria para divertir e para auxiliar o adulto responsavel pelas criancas e
adolescentes a compreender que é possivel aprender através dos puzzles e quebra-
cabecas embutidos nos jogos. Adams (2009, p. 200) recorda os beneficios dos jogos
de movimento e cita novamente o uso do console Nintendo Wii em torneios em

bibliotecas:

O Nintendo Wii com o seu controle sensivel ao movimento permite
gue os jogadores possam executar uma variedade de funcbes
simplesmente movendo o controle de uma maneira légica. Por
exemplo, jogar Wii Tennis, o jogador balanca o controle como se
fosse uma raquete. Um torneio do jogo Wii Sports poderia oferecer
um divertido evento social e de lazer para todas as idades. N&o
apenas o controle Wii € compreendido com bastante facilidade como
é facil de operar também, independente de forca. Torna-se assim,
possivel para uma avo competir contra seu neto adolescente e forte,
por exemplo. (ADAMS, 2009, p. 200)

Igualmente Naulin e Seguel (2010, p. 44) colaboram indicando sugestdes de

como implementar os jogos de videogame e torneios nas bibliotecas:

Outro aspecto a considerar € a quantidade de jogadores que podem
jogar um unico jogo ao mesmo tempo (multiplayer). O avango dos
consoles tem permitido jogos presenciais de até oito jogadores, mas
em geral os jogos multiplayer sdo de duas ou quatro pessoas. Ao
pensar nisso, vamos considerar a quantidade de gente que pretende
usar o servico em sua hora critica. Uma forma de enfrentar essa
situacdo com criatividade é adquirir jogos que nao sé podem ser
jogados por varias pessoas ao mesmo tempo, mas que também sdo
mais rotativos, o que significa que os jogadores passem o controle a
seus colegas em intervalos curtos de tempo, o0s jogos de corrida ou
lutas sdo os melhores neste sentido, ou qualquer jogo que permita
gue os jogadores se enfrentem entre si. Os jogos deste tipo também
permitem a realizacdo de torneios ou campeonatos com meétodos
similares a um torneio esportivo comum, com pontuagdo ou
eliminagcédo direta. Os jogos que séo utilizados com frequéncia em
bibliotecas de outros paises e que cumprem 0S requisitos
mencionados sdo: Mario Kart Wii, Street Fighter IV, Super Smash
Brothers Brawl ou Mario Party. (NAULIN; SEGUEL, 2010, p. 44,
traducéo nossa)

As bibliotecas devem determinar em seus torneios se querem focar em um
anico tipo de jogo ou se estes torneios terdo uma grande variedade de games.
(PIHILLIPS; SPILVER, 2006, p. 80). Essa escolha deve ser definida de acordo com

as realidades da biblioteca e com os recursos que esta tem disponivel.
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As bibliotecas que disponibilizam acesso a internet também podem sediar
torneios. Os usuarios podem levar seus computadores pessoais e participarem dos
eventos através da rede oferecida pela biblioteca (ALIRE, 2009, p. 199). Em um
primeiro momento as atividades relacionadas aos jogos digitais podem parecer
dificeis de serem concretizadas, mas se o bibliotecario tiver imaginacao e forca de
vontade pode tentar encontrar solucdes para realizar estas atividades.

Como foi mencionado anteriormente 0s jogos requerem e desenvolvem
habilidades de leitura de seus jogadores e também sao por si s6 um tipo de leitura.
Os jogos auxiliam no desenvolvimento de letramentos e nado somente nas
habilidades de leitura tradicionais, mas também em outros tipos de habilidades que o
mundo atual exige. As pessoas precisam ser alfabetizadas em uma grande
variedade de dominios e os games auxiliam a desenvolver estas habilidades, tal
como habilidades de letramento digital e de midia (GEE, 2004, p. 4). Um exemplo
disso é a habilidade pro-ativa que os games proporcionam, tal como a criacdo de
conteudo sobre games em sites, blogs, guias e a participacdo ativa entre os
jogadores para troca de informacdes (ADAMS, 2009, p. 198).

Infelizmente muitos jogos de videogame nao sao traduzidos para o portugués.
Entretanto muitos jogadores acabam superando esta adversidade e aprendendo
outros idiomas devido a esta questdo. "E de conhecimento geral que muitos
jogadores aprendem idiomas estrangeiros gracas ao uso de videogames, em
especial o idioma inglés, a linguagem em que se apresenta a maioria dos jogos."
(NAULIN; SEGUEL, 2009, p. 41, traducao nossa).

Esta questdao permite a mais uma reflexdo de como os jogos podem ser
interessantes em um ambiente de informacdo, pois 0s usuarios que estiverem
jogando um jogo em outro idioma poderdo se sentir motivados a consultar os
dicionarios e obras de referéncia. Dessa forma “[. . .] pode existir uma relacdo
proveitosa entre jogos de videogame e obras de referéncia, ou como 0s jogos
mesmos se transformam em um meio de transmissdo de conhecimentos.” (NAULIN;
SEGUEL, 2009, p. 41, traducdo nossa).

A oferta de videogames, torneios e outras atividades relacionadas a games
pode incentivar a retirada de livros. Os jogadores de games também folheiam e
checam os livros da biblioteca (ADAMS, 2007, p. 200). Naulin e Seguel advertem
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que o foco dos bibliotecarios em relagdo aos videogames ndo devem ser apenas 0s
jogos:

Por outro lado, os géneros de videogames nédo sao tudo, também ha
outras tematicas: existem jogos medievais fantasticos, géticos com
historias de vampiros, ficcao cientifica, futuristas, velho oeste, etc. Os
cendrios sdo muitos. Se a preferéncia for por jogos com temas que
estdo presentes nos livros ou filmes da colecdo da biblioteca, a tarefa
de vincular os diversos materiais bibliograficos com os jogos se torna
mais facil. (NAULIN; SEGUEL, 2010, p. 43, traducdo nossa)

Da mesma forma, as bibliotecas podem desenvolver atividades com os seus
usuarios para incentivar a leitura e a escrita relacionando estas atividades com 0s

games, a mesma idéia filia-se a Adams (2007, p. 200):

Algumas bibliotecas também criaram clubes do videogame/livro em
gue o tempo de interacdo com o videogame é usado como
recompensa para a leitura de um determinado niumero de paginas ou
escrever uma resenha de um livro. Esta € uma maneira de linkar
leitura com games. Outra maneira de conectar games com a leitura
pode ser com um simples 'ponto de jogo', com um display de livros.
Por exemplo, se h4 um lugar disponivel para usuérios jogarem
Civilization ou Age of Empires, games em que jogadores exploram e
criam histérias alternativas, um display de livros que incluem historias
escritas por Harry Turtledove ou de néo-ficcdo com tépicos
historicos, poderiam ser expostos préximos dos jogos para despertar
o interesse dos jogadores. Role-playing games [RPG] de fantasia
podem ser acompanhados por uma exposi¢do das obras de autores
proeminentes como JRR Tolkien [. . .]. (ADAMS, 2009, p. 200,
traducdo nossa)

E importante incluir os videogames ndo somente para atrair mais pessoas
para as bibliotecas, o que ja € um fator de grande interesse para os bibliotecarios,
mas também associar os games com outras questdes, tal como livros, filmes,
politica, etc. Atualmente, na sociedade da informacdo em que se vive, é
indispensavel que as pessoas tenham dominio da capacidade de avaliar as
informacbes de modo critico e verificar a qualidade e a veracidade destas
informacbes. Os bibliotecarios precisam ter dominio destas capacidades para
auxiliar os seus usuarios na busca da informacdo e orientad-los para indicar os
melhores caminhos para executar esta busca. Diante deste fato, as bibliotecas
precisam de bibliotecarios capacitados para dispor de um servico de referéncia de

qualidade, pois o servico de referéncia € muito importante, porque atende uma
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necessidade tdo fundamental que é o anseio de saber Grogan (2001, p. 3). Esta
capacidade de compreensdo, avaliacdo, interpretacdo e de competéncias
informacionais sdo muito importantes para as bibliotecas. Os games podem ajudar a
desenvolver estas capacidades nos usuarios, conforme Squire e Stenkuehler® (2005
apud ADAMS, 2009, p. 198):

Uma competéncia essencial em comunidades de games é a
habilidade de analisar mdltiplos e competidos espacos de
informacédo, que se estendem em diferentes meios de comunicagéo
oficiais/ndo-oficiais. Julgar a qualidade da informacéo ndo se atem a
determinar o que € oficial e o que ndo €. Isso envolve entendimento
de para qué a informacao seré usada, seus pontos fortes e fracos em
termos de confiabilidade e que tipo de conclusbes validas alguém
pode tirar dela. (SQUIRE; STENKUEHLER, 2005 apud ADAMS,
2009, p. 198)

Apesar dos possiveis medos de que os games substituam as atividades
letradas, h& elementos nos jogos que reforcam as tradicionais habilidades de
alfabetizacdo e interpretacéo que séo tdo importantes para as bibliotecas. (ADAMS,
2009, p. 198).

Segundo uma pesquisa feita pelo IBOPE (2012), 41% da populacdo das
principais regides metropolitanas do Brasil afirma possuir consoles em casa. Apesar
de que boa parte da populacdo brasileira possui pelo menos um console de
videogame, muitas outras pessoas nao tem acesso a este tipo de recurso, pois de
acordo com a pesquisa 0s grupos que detém consoles se concentram nas classes
AB (49,8%) e C (45,2%) (IBOPE, 2012).

Repensando as questbes citadas acima, vale ressaltar que as bibliotecas
possuem um carater completamente social, principalmente a biblioteca publica que
deve disponibilizar a informacéo para todas as pessoas e sem distingdes, assim
como afirma o Manifesto da IFLA/UNESCO sobre bibliotecas publicas (1994, p.1)
"Os servicos da biblioteca publica devem ser oferecidos com base na igualdade de
acesso para todos, sem distincdo de idade, raca, sexo, religido, nacionalidade,

lingua ou condicédo social.”

8 SQUIRE, K. D; STEINKUEHLER, C.A. Meet the gamers. Library Journal, New York, abr.
2005. Disponivel em: < http:/lj.libraryjournal.com/2005/04/ljarchives/meet-the-gamers/>.
Acesso em: 02 jun. 2014.
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Enquanto videogames tém ampla participacdo daqueles com menos
de 30 anos, permitindo que aqueles que jogam desenvolvam
multiplos letramentos e maneiras de pensar sobre as informacdes
embutidas nos games, ndo sdo todos que tem acesso a eles.
Bibliotecarios compreendem a importancia de disponibilizar o acesso
a informacéo para todos, mas isso ndo é menos importante do que
providenciar o acesso a aquelas habilidades que frequentemente
vem junto com a cultura digital, incluindo games. (ADAMS, 2009, p.
199, traducao nossa)

De acordo com as questdes discorridas até 0 momento e com o fato de que a
biblioteca publica deve disponibilizar colecdes e servicos que reflitam as tendéncias
atuais e que grande parte da populagéo ndo dispde de recursos para acessar estas
informacdes, € possivel considerar o fato de que a inser¢cdo de videogames nas
bibliotecas pode ser de grande interesse para a populagao.

Outra forma de implementar jogos eletrdnicos nas bibliotecas € através de
games que sdo desenvolvidos para auxiliar os usuarios a utilizarem os recursos que
as bibliotecas oferecem e temas correlacionados.

Esses jogos podem ser de grande valia na educacao de usuarios, visto que &
uma das responsabilidades mais importantes exercidas pelos bibliotecarios.

Conforme Mello et al. (1999) a educacéo de usuarios:

[. . .] tem procurado levar o cliente a importancia da biblioteca, do seu
espaco, acervo e uso, o acesso a informacdo manual e on-line,
formas de obtencdo de documentos, normalizacdo de referéncias
bibliogréficas, diretrizes para a elaboracdo de trabalhos cientificos e
tantos outros tépicos que varia de acordo com as caracteristicas da
instituicAo e servigos/produtos oferecidos pelas bibliotecas a
comunidade de usuarios.

Muitas vezes, apesar dos esforcos dos bibliotecérios, a orientacdo dirigida

aos usuarios sao logo esquecidas ou insuficientes:

E por isso que devemos buscar outros caminhos, como 0s jogos, que
captam a atencdo de novos estudantes para 0S recursos existentes
em sua biblioteca e assim dar lhes alternativas durante seus estudos.
(GRANDE, 2010, p.4, tradug&o nossa)

Um dos jogos que pode ser utilizado para auxiliar os usuarios na
compreensdo das funcionalidades das bibliotecas é o jogo "Rags to Riches"?, é um

° Disponivel em: <http://www.quia.com/findout.html>. Acesso em: 19 jun. 2014.
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jogo de perguntas e respostas disponivel no site Quia que € um site para a
elaboracdo de atividades didaticas. Neste jogo h& perguntas relacionadas com a
localizac&o dos livros, perguntas sobre literatura, as sessfes em que se encontram
cada livro, etc.

Figura 2 - Rags to Riches

Someone exploring religious beliefs should look

1,000,000
in which section of the library?

500,000 |
250,000 |
128,000 }

64,000 }

32,000

: 16,000 }
8,000 }

200-300s The Multimedia Center 2,00

000-100s 100-200s

Fonte: Site Quia

Outro exemplo € o jogo "Order in the libray"1° que foi desenvolvido pela The
University of Texas at Austin. Este jogo auxilia o usuario a compreender a forma
correta de organizar os livros conforme a Classificagdo Decimal de Dewey (CDD).

Figura 3 - Order in the libray

1 AR A 4o MRS T

Move the books Into
| the correct order y
| and then click Done e

.;,.,. | New Game Restart

Fonte: site The University of Texas at Austin

0 Disponivel em: <https://www.ischool.utexas.edu/order_in_the_library>. Acesso em: 19 jun.
2014.
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Estes sdo apenas alguns exemplos de jogos que podem ser inseridos pelas
bibliotecas, visto que existem varios jogos educativos e gratuitos espalhados pela
internet. Estes jogos podem servir para diminuir a imagem negativa que algumas
pessoas tém sobre as bibliotecas e ajuda-las a compreender de forma efetiva como

funcionam os servigos das mesmas.

Ao longo da histéria a biblioteca teve uma imagem chata. Neste
sentido, os jogos podem servir como um gancho para uma maior
utilizacdo da biblioteca, tornando-se em um foco de interesse dos
jovens e facilitando a promoc¢do de seus principais servicos a um
publico dificil. As bibliotecas devem aproveitar as oportunidades de
informacdo e comunicacdo oferecidas pelas novas tecnologias,
dentro destas praticas é necessario aumentar o desenvolvimento de
jogos com uma ferramenta eficaz para a gestdo dos servicos
bibliotecérios e para difundir o conceito moderno de biblioteca de
acordo com o século XXI. Utilizar as mesmas plataformas que os
jovens, abre um novo canal de comunicacao que permite obter maior
visibilidade e a possibilidade de atrair os menos interessados pelos
servicos de empréstimo e leitura. (GRANDE, 2010, p.12, tradugéo
nossa)

N&o é possivel negar o fato de que jogos eletrénicos e consoles sdo muito
caros e que a situacao de boa parte das bibliotecas no Brasil ndo é das melhores.
As bibliotecas publicas no Brasil sofrem com o descaso e com as mas instalacdes.

No caso das bibliotecas municipais a situagéo ainda é pior:

[. . .] essas bibliotecas ndo possuem estrutura, pessoal, acervo e
servicos adequados. Boa parte delas funcionam com um Unico
bibliotecério ou, o que n&o é raro, sem a presenca desse profissional.
O trabalho e o atendimento sdo realizados por leigos, quase sempre
funcionarios da prefeitura indicados ao cargo de responsavel — e
nico funcionéario muitas vezes — pela biblioteca. (ALMEIDA JUNIOR,
2013, p. 16)

A situacdo das bibliotecas escolares também néo é animadora. De acordo
com o] Censo Escolar realizado pelo
Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio  Teixeira  (INEP,
2013) apenas 35% das escolas de educacdo basica possuem bibliotecas e estas
muitas vezes nao contam com bibliotecarios. De acordo com estas informacdes &
possivel perceber o descaso em relacdo as bibliotecas no Brasil e infelizmente os
bibliotecarios tem que trabalhar nesse cenario. Os videogames podem ser uma
maneira de tornar as bibliotecas mais atrativas para a populacdo e dessa forma
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tornar a bibliotecas e seus servicos reconhecidos, de modo que a populacao exija
servigos melhores e os tornem indispensaveis em suas vidas.

As bibliotecas podem se tornar mais atrativas e aumentar seu desempenho
em auxiliar as habilidades intelectuais da populacdo com o uso de videogames e
relacionando-os com outras atividades culturais e informacionais. Nos casos das
bibliotecas com poucos recursos disponiveis € necessario sempre avaliar a
qualidade dos jogos no mercado e fazer uma pesquisa de precos. Deve-se
considerar também a compra de jogos usados, conforme recomenda Naulin e
Seguel (2010, p. 45):

Tem sido visto que jogos sdo caros, inclusive para uma biblioteca
gue conta com recursos, portanto a selecdo também deve considerar
0S precos, pois nem sempre 0S jogos mais caros Sao 0S mais
divertidos, embora os jogos populares geralmente exibam valores
mais altos. Os jogos antigos sdo mais baratos, especialmente se eles
sdo usados. (SEGUEL 2010, p. 45)

Outra alternativa é fazer uma parceria com uma loja de jogos local e
qualificada, que leve o0s jogos apropriados para a biblioteca e que faca a
manutencdo e as configuracbes dos sistemas e consoles (PHILLIPS; SPILVER,
2006, p. 80).

A postura do bibliotecario deve ser dinamica e envolver diversas atividades
para a comunidade a fim de proporcionar meios de incentivo a leitura, a reflexdo, o
estimulo da curiosidade e dessa forma contribuir para tornar essa comunidade mais
culta e informada. O videogame pode ser uma de muitas ferramentas para o

sucesso destas pretensoes.
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5 METODOLOGIA

A metodologia auxilia o pesquisador a executar as etapas do trabalho,
responder o problema de pesquisa e 0s objetivos propostos. Inclui os métodos de
pesquisa e a justificativa destes métodos, portanto o projeto de pesquisa “[. . .]
precisa indicar minuciosamente os procedimentos adotados na investigacédo” (GIL,
2008, p.182), afim de garantir que o pesquisador mantenha o foco nos objetivos do
trabalho que esta desenvolvendo. A seguir seguem a natureza da pesquisa, a
abordagem do problema, o objetivo, o procedimento técnico da pesquisa e a técnica

de coleta de dados.

5.1 SEGUNDO A NATUREZA DA PESQUISA

A natureza da pesquisa € basica, pois ndo prevé aplicacdo pratica, mas
pretende gerar novos conhecimentos nesta area ainda pouco explorada e pretende
contribuir com futuras pesquisas. Conforme Gerhardt e Silveira (2009, p. 34) a
pesquisa basica “[. . .] objetiva gerar conhecimentos novos, Uteis para 0 avanco da

ciéncia, sem aplicacao pratica prevista. Envolve verdades e interesses universais”.

5.2 SEGUNDO A ABORDAGEM DO PROBLEMA

Esta pesquisa possui uma abordagem qualitativa porque trata das

complexidades entre 0 meio e o sujeito, de acordo com Gibbis (2009, p.8):

Apesar dos muitos enfoques existentes a pesquisa qualitativa, é
possivel identificar algumas caracteristicas comuns. Este tipo de
pesquisa visa abordar o mundo “l4& fora” (e ndo em contextos
especializados de pesquisa, como o0s laboratérios) e entender,
descrever e, as vezes, explicar os fenbmenos sociais “de dentro” de
diversas maneiras diferentes: analisando experiéncias diferentes:
analisando experiéncias de individuos ou grupos [. . .] examinando
interacbes e comunicacdes que estejam se desenvolvendo.
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5.3 SEGUNDO O OBJETIVO

Em relacdo aos objetivos, esta € uma pesquisa descritiva, pois pretende
descrever as caracteristicas de um grupo especifico de pessoas. Assim como
esclarece Gil, (2002, p. 42) “As pesquisas descritivas tém como objetivo primordial a
descricdo das caracteristicas de determinada populacdo ou fenémeno ou, entdo, o

estabelecimento de relacdes entre variaveis”.

5.4 SEGUNDO O PROCEDIMENTO TECNICO DA PESQUISA

Em relagdo aos procedimentos técnicos, esta pesquisa assume a forma de
levantamento, pois serdo realizadas perguntas diretamente para o publico que se

deseja conhecer, assim como esclarece Gil (2002):

As pesquisas deste tipo caracterizam-se pela interrogacéo direta das
pessoas cujo comportamento se deseja conhecer. Basicamente,
procede-se a solicitacdo de informagdes a um grupo significativo de
pessoas acerca do problema estudado para, em seguida, mediante
andlise quantitativa, obterem-se as conclusfes correspondentes aos
dados coletados. (GIL, 2002, p. 50)

Serdo aplicadas perguntas para os bibliotecarios e jogadores de videogame a

fim de conhecer seus interesses, opinides e comportamentos.

5.5 SEGUNDO AS TECNICAS DE COLETA DE DADOS

Foram aplicados dois questionarios para averiguar as  concepcbes de
bibliotecarios, usuarios e jogadores de videogame em relacdo ao uso do videogame
em bibliotecas. Podemos compreender o conceito de questiondrio com Marconi e

Lakatos:

Questionario € um instrumento de coleta de dados, constituido por
uma série ordenada de perguntas, que devem ser respondidas por
escrito e sem a presenca do entrevistador. Em geral, o pesquisador
envia o questionario ao informante, pelo correio ou por um portador;
depois de preenchido, o pesquisado devolve-o do mesmo modo.
(MARCONI; LAKATOS, 2003, p. 201)
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6 ANALISE E CRITICA DOS DADOS

A andlise dos dados foi realizada a luz do referencial tedrico e através de
graficos e tabelas.

Foram respondidos dois questionarios, um por um total de 8 bibliotecérios,
sendo 6 da Rede Marista de Colégios e 2 da BPE e outro questionario por jogadores
de videogame, sendo 8 da Rede Marista e 2 da BPE, além de 33 jogadores de
videogame distribuidos entre os foruns GameVicio, TriboGamer e Uol Jogos,
totalizando 43 jogadores. Segue abaixo as informacbes obtidas através dos

guestionarios.

6.1 USUARIOS E JOGADORES DE VIDEOGAME

Em relagdo aos usuarios da BPE, da Rede Marista de Colégios e dos
jogadores de videogame dos féruns de discussdo sobre jogos, estes responderam o
questionario entre os dias 13 e 21 de novembro de 2014.

Em relacdo a questdo 1: ‘Qual a sua idade?’ (Grafico 1) e 2: ‘Qual seu nivel
de escolaridade’ (Grafico 2) os aspectos a serem destacados sdo que a pesquisa
engloba pessoas de diferentes faixas etarias, formando um grupo bem heterogéneo
de pessoas, sendo possivel atestar através do publico pesquisado o pressuposto da
presenca de jovens adultos e adultos entre o publico jogador de videogame, além de
gue uma porcentagem consideravel dos jogadores encontra-se realizando cursos
superiores 16 (37%) ou ja graduados 5 (11%), totalizando 21 (49%) dos

pesquisados.



Grafico 1 — Qual a sua idade?
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Fonte: dados da pesquisa

Gréfico 2 - Qual seu nivel de escolaridade?
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Com relagdo a pergunta numero 3: ‘Quantas horas semanais vocé joga?’

(Grafico 3), é possivel constatar que um percentual elevado de jogadores joga

poucas horas por semana, de 1 a 5 horas 14 (32%) e que de acordo com a pergunta

namero 4: ‘Em qual destes horarios costuma jogar?’ (Grafico 4) verifica-se que um

namero elevado de jogadores 25 (57%) joga entre as 18:00 e 00:00 horas. Ambos
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os resultados dao alguns indicativos de como as bibliotecas poderiam implementar
0s jogos de videogame, pois de acordo com estes dados a hora em que as
bibliotecas poderiam desenvolver uma maior concentracdo de atividades
relacionadas aos games seria a noite, ap0s as 18h, horario que na realidade muitas
bibliotecas fecham suas portas, além de que seria interessante desenvolver algumas
atividades voltadas aos jogadores casuais, que ndo exigem muito tempo em frente
ao console.

Gréfico 3 - Quantas horas semanais vocé joga?
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Fonte: dados da pesquisa

Gréfico 4 - Em qual destes horéarios costuma jogar?

EM QUAL DESTES HORARIOS COSTUMA
JOGAR?

Entre 18:00e
00:00 horas
57%

Entre 00:00e
06:00 horas
14%

Entre 06:00e
12:00 horas
2%

Entre 12:00e
18:00 horas
27%

Fonte: dados da pesquisa



48

A pergunta 5 ‘Que tipo de fonte de informacao vocé consulta motivado(a) pelo
uso de videogames?’ (Grafico 5), € uma questao de mdltipla resposta, onde podem
ser destacados os seguintes pontos: todos os 43 entrevistados declaram consultar
pelo menos um tipo de fonte de informacdo motivado pelo uso de videogames, além
de que se confirma a preferéncia por sites especializados em videogames, seguido
pelos foruns, blogs e redes sociais. Cabe destacar também o fato de que estas
fontes se encontram na rede, assim como o0 YouTube. Apesar disso, a consulta de
livros 13 (29,5%) e revistas 12 (27,3%) também tiveram um namero expressivo entre
os entrevistados. E possivel conferir estes aspectos mais detalhadamente no Gréfico
o!

Gréfico 5 - Que tipo de fonte de informacédo vocé consulta motivado(a) pelo uso de

videogames?

Que tipo de fonte de informacao vocé consulta
motivado(a) pelo uso de videogames?

YOUTUBE

SITES ESPECIALIZADOS EM VIDEOGAMES
REVISTAS

REDES SOCIAIS

LIVROS

FORUNS

FILMES

BLOGS i i i i i | | |

Fonte: dados da pesquisa

Para a pergunta nimero 6: ‘Quantos livros vocé |é por ano?’ verifica-se que a
leitura de livros é uma atividade de interesse entre os jogadores de videogame que
participaram da pesquisa, ja que 16 (36%) dos jogadores leem de 4 a 7 livros por
ano e 10 (23%) de 1 a 3, além de que também deve-se destacar o fato que 10 (23%)
leem mais de 10 livros por ano, numero bem elevado considerando a média
nacional. Estes dados séo interessantes do ponto de vista da pesquisadora e do
contexto da pesquisa, visto que a maior parte da populacéo brasileira [é em média 4
livros por ano (INSTITUTO PRO-LIVRO, 2011).
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Graéfico 6 - ‘Quantos livros vocé |é por ano?

Quantos livros vocé lé por ano?

HDela3
mDeda’7
m Mais de 10
H Nao sabe

E Nenhum

Fonte: dados da pesquisa

Na questdo numero 7 quando perguntados ‘Que tipo de biblioteca vocé mais
frequenta’ (Grafico 7) a maioria 15 (34%) responde que nao frequenta nenhuma
biblioteca, além de que 11 (25%) frequentam a biblioteca universitaria e 11 (25%) a
biblioteca escolar, o que sugere que 50% do publico pesquisado frequenta a
biblioteca do local em que estuda, além de que apenas 3 (7%) costumam frequentar
a biblioteca publica e 2 (5%) bibliotecas especializadas. De acordo com estes dados
verifica-se que apreciadores de videogames nao costumam frequentar a biblioteca
publica, apontando que atualmente este tipo de biblioteca nado atrai este publico para

0 seu ambiente.
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Grafico 7 - Que tipo de biblioteca vocé mais frequenta?

QUE TIPO DE BIBLIOTECA VOCE MAIS
FREQUENTA?
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Fonte: dados da pesquisa

Com relacdo a pergunta numero 8 ‘Vocé acredita que o uso de videogames
incentiva o aprendizado de novos idiomas?’ (Grafico 8), todos os 43 entrevistados
acreditam que os videogames incentivam o aprendizado de novos idiomas, sendo
que dentro do grupo avaliado 4 (9%) ressaltaram alguns problemas e ressalvas que
poderiam existir com esta forma de aprendizado, tal como a restricdo de idiomas nos
jOgos que se encontram na sua maioria em inglés e alguns casos em japonés, além

de que parte dos jogos atualmente sédo traduzidos para o portugués.

Graéfico 8 - ‘Vocé acredita que o uso de videogames incentiva o aprendizado de

novos idiomas?’

VOCE ACREDITA QUE O USO DE VIDEOGAMES
INCENTIVA O APRENDIZADO DE NOVOS IDIOMAS?

Sim, com ressalvas
9%

Sim
91%

Fonte: dados da pesquisa
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Aqui, vale destacar o consenso entre todos os 43 jogadores de que ao menos
de alguma forma, o videogame contribui para o aprendizado de novos idiomas,
sendo que muitos dos entrevistados coloca o videogame como fator principal nesse
quesito, aléem de relatos de pessoas que tém fluéncia em inglés devido aos
videogames, ou ainda que se tornaram tradutoras oficiais de jogos. Segue abaixo

algumas das respostas mais relevantes dos entrevistados:

Quadro 2 - Vocé acredita que o uso de videogames incentiva o aprendizado de

novos idiomas?

“Claro que sim, tenho certeza absoluta, meu inglés é fluente e grande parte disso foi

com a ajuda de videogames.” (grifo nosso)

“Com toda certeza posso |lhe dizer que sim. Hoje tenho bom entendimento de inglés,
gracgas aos jogos, conseguindo assim, me tornar tradutor oficial da TRibo Gamer Brasil®.”

(grifo nosso)

“Completamente. H& ndo muito tempo quase nenhum jogo possuia a opg¢ao de idioma em
portugués, hoje a situacdo mudou um pouco, porém saber outros idiomas continua
sendo importante, até mesmo devido a maior interatividade entre usuarios de

diferentes paises em jogos online.” (grifo nosso)

“Sem duvida, comecei & aprender inglés enquanto jogava e traduzia o objetivo da
missdo em um dicionario. (alguns jogos antigos ndo eram tao intuitivos quanto hoje em
dia...) e iISSo me fez correr atras de aprender inglés.
Outro fator que me motivou foi jogos multi-player. Pois quase sempre ha um chat e eu

quero ser pelo menos capaz de me comunicar com o meu time.” (grifo nosso)

“Sem duvidas, eu mesmo aprendi espanhol jogando e traduzindo games.” (grifo N0sso)

“Sim tenho certeza de que ajudam nesse aprendizado j& que devo muito do que sei a
respeito do inglés aos jogos de RPG com que tive contato, para entender melhor a

historia narrada nos jogos assimilei o idioma.” (grifo nosso)

“Sim, acredito, eu particularmente sou tradutor da Tribo Gamer gragas aos jogos (inglés
e espanhol) porém tenho nog¢des béasicas do curso de inglés. Mas creio que muita
gente aprende mais outras linguas jogando do que na propria escola. Acho que fica melhor
para fixar o conteddo.” (grifo nosso)

“Com certeza, o videogame estimula a aprendizagem da lingua estrangeira, junta ao
prazer de jogar. E é muito rapida a compreensdo! Em um més vocé ja esta
entendendo tudo.” (grifo nosso)

Fonte: dados da pesquisa
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Na pergunta numero 9: ‘Vocé ja leu algum livro inspirado na histéria de um
jogo?’ (Grafico 9) a maioria dos entrevistados responderam que néo 18 (42 %), mas
uma parcela consideravel de pessoas responderam que sim 16 (37%), além de que
4 (9%) ndo leram mas pretendem e que o restante ja fez algum tipo de leitura em
outros suportes, tal como livros de literatura que inspiraram jogos 2 (5%), quadrinhos
inspirados por jogos 2 (5%) e fanfictions 1 (2%). Estas respostas surpreenderam a
autora da pesquisa, pois mesmo sem um incentivo direcionado a este publico, essa
€ uma parcela consideravel de pessoas que recorreram a leitura de livros ou outros
suportes através da influéncia dos videogames. Dessa forma pode-se presumir que
se houvesse um maior incentivo em relacdo a literatura inspirada em jogos, o
percentual das pessoas que leriam seria maior, fato de grande interesse para as
bibliotecas, pois quem sabe este pode ser um nicho para trabalhar o estimulo a

leitura e uma maneira de associar os videogames com as bibliotecas.

Grafico 9 - Vocé ja leu algum livro inspirado na histéria de um jogo?

Voceé ja leu algum livro inspirado na historia
de um jogo?

m Fanfictions

B Literaturas que inspiraram jogos

Nao
W Nao, mas pretende
B Quadrinhos

Sim

Fonte: dados da pesquisa

Esta pergunta também reforca a ideia de que o videogame pode incitar a
leitura de algum suporte de informagé&o tal como as respostas do tipo “N&o, nunca li,
mas familiares j&” ou “Nunca li nenhum livro relacionado a jogos, sempre que posso

leio artigos ou revistas que contém informacdes sobres jogos do meu interesse.”
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Segue abaixo no Quadro 3 as consideracdes de alguns jogadores de videogame

acerca dos livros inspirados em jogos:

Quadro 3 - Vocé jaleu algum livro inspirado na histéria de um jogo (livros como

Assassin's Creed e Halo, por exemplo)?

“ndo, mas ja li fanfictions :D (j& até escrevi)”

“Eu ndo li nenhum livro inspirado na histéria de nenhum jogo, mas eu ja li livros que os

jogos se inspiraram como o Senhor dos Anéis entre outros” (grifo nosso)

“Néo. Tenho algum interesse em livro, tive varias oportunidades de ler, mas nunca li.

Sempre opto pelo computador, pelo video, e ndo pela leitura.” (grifo nosso)

“ainda ndo, mais tenho uma lista que em breve estarei adquirindo.” (grifo nosso)

“Ainda ndo tive oportunidade, mas quero muito ler toda a série de Assassin's Creed.”

(grifo nosso)

“Néo, nunca li. Mas tenho vontade de ler. Embora ndo tenho tempo...” (grifo nosso)

“Livro, expandindo da histéria, ndo. Mas documentéarios e comics, sim.” (grifo nosso)

“quadrinhos apenas: street fighter” (grifo nosso)

“Estou lendo Metro 2033 atualmente, mas néo sei se vale nessa questdo ja que o jogo foi
inspirado no livro, porém descobri o livro pelo jogo e achei a historia fantastica.” (grifo

Nosso)

“Ja li God of War | e Il, Resident Evil: Retribuicdo, Halo: Cryptum, Assassin's Creed,
Jogador N 1".

“Ja li The Witcher, Cronicas de Fogo e Gelo (pois eu joguei o0 rpg de mesa antes), Mass
Effect e Diablo”.

“Li alguns, como god of war, assassin's creed, mas eu prefiro o contrario como 0s jogos
inspirados nos livros the lord of the rings, a cronica de spiderwick, as cronicas de narnia,

the walking dead entre outros.” (grifo nosso)

“Sim, Assassin's Creed e apenas um de CAll of duty”.

Fonte: dados da pesquisa

Em relacdo a pergunta numero 10 ‘Qual a sua opinido sobre a insercédo de
consoles e jogos eletrénicos nas bibliotecas?’ (Grafico 10) a maioria demonstrou ser
otimista, pois 21 pessoas (49%) tiveram uma opinido otimista a respeito do assunto,
enquanto 12 entrevistados (28%) foram pessimistas e outros 10 (23%) tiveram ideias
favoraveis sobre o tema, mas ao mesmo tempo foram céticos quanto a viabilidade

da implementacao de jogos e consoles nas bibliotecas.
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Gréfico 10 - Qual a sua opinido sobre a insercédo de consoles e jogos eletrdnicos nas

bibliotecas?

QUAL A SUA OPINIAO SOBRE A INSERGAO DE
CONSOLES E JOGOS ELETRONICOS NAS
BIBLIOTECAS?

Cético
23%

Otimista
49%

Fonte: dados da pesquisa

Dentre as opinides otimistas em relagcdo ao tema acredita-se que com esta
inicitiva a biblioteca se tornaria um lugar mais divertido e atrativo, em que o0s
apreciadores de videogames seriam incentivados a leitura; aprenderiam mais, pois
0s jogos sao fontes de conhecimento e um fator de aproximacao das pessoas para
as bibliotecas, principalmente dos jovens. Houve comentarios como “Acho boa, pois
a biblioteca sera mais atrativa para as pessoas que nunca pisam nas bibliotecas e
podem entrar em contato com outras formas de entretenimento, como a leitura.” e
“Acho que € uma coisa que vai ter que ser adotada daqui pra frente.” Segue abaixo

guadro com algumas das opinides mais relevantes dos usuarios otimistas:

Quadro 4 - Opinides otimistas sobre a insercdo de consoles e jogos eletrdnicos nas

bibliotecas

“Acho que jogos podem ser um Otimo incentivo para leitura e talvez até uma porta de
entrada para ela. Jogos como Metro 2033 (e last light), a franquia Bioshock, Assassin's
Creed e tanto outros possuem uma historia rica em detalhes e poderiam incentivar um

leitura posterior.” (grifo N0Ss0)

“Acho que todas bibliotecas publicas e escolares deveriam ter video games, eles iriam
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atrair um publico maior de usuarios para as bibliotecas.” (grifo nosso)

E um bom meio de ensinar os alunos, alguns jogos tem contetdo educativo muito

produtivo. (grifo nosso)

Jogos séo fontes de conhecimentos, estimulam o raciocinio légico e auxiliam a manter o
pensamento em uma funcéo criativa, acredito que seja melhor pensar na solucdo de um

jogo do que em drogas. (grifo nosso)

Nunca tinha pensado sobre, mas é interessante. Pode ajudar no proprio processo de
aprendizado. Fiz curso superior e frequentei bibliotecas universitarias, as vezes passando
mais de 6 horas la. Sei o que é ficar uma manha ou tarde estudando. Se houvesse alguma
distracdo para ajudar a relaxar em intervalos de leitura o processo de aprendizagem
poderia ser ainda mais efetivo. Nessas bibliotecas que frequentei haviam puffs e sofas
para os estudantes relaxarem (maioria das vezes até cochilar) entre as leituras, ou mesmo
depois do almogo. Como era comum pessoas ficarem manha e tarde estudando 14, os puffs

acabavam ajudando a relaxar um pouco. (grifo nosso)

Sou a favor, isso incentivaria a visita dos mais jovens as bibliotecas e proporcionaria
ainda mais conhecimento aos seus jogadores. Tendo em vista que muitos jogos se
baseiam em culturas antigas e que ndo conhecemos completamente, por isso acabaria
incentivando o jogador a escolher um livro que explicasse um pouco melhor como aquela

cultura funcionava. (grifo nosso)

Sou favoravel uma vez que a dindmica do jogo pode ser aproveitada para estimular o
gosto pela leitura além de que chama a atencdo do publico para o ambiente da
Biblioteca esses jogadores passam a frequenta-la e acabam tendo um contato com o
acervo da Biblioteca podendo se forem devidamente estimulados para tal se tornarem

leitores. (grifo nosso)

Fonte: dados da pesquisa

Em relacdo as opinibes pessimistas, encontram-se respostas em que se
acredita que os videogames ofuscariam os livros, pois as pessoas passariam a jogar
ao invés de ler, de que biblioteca ndo é lugar para videogames, somente para livros
e leitura e que jogos eletrénicos possuem outros espacos para serem jogados.

Logo abaixo no quadro 5 segue algumas das opinides pessimistas mais
significativas sobre a pergunta:
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Quadro 5 - Opinides pessimistas sobre a insercao de consoles e jogos eletronicos
nas bibliotecas

“Acho desnecessario, pois acredito que assim como eu parei de ler, um pouco por culpa
dos videogames, em uma biblioteca o interesse pelos jogos poderia ser maior do que

os nos livros.” (grifo nosso)

“Acho que seria melhor a insercdo de apenas livros, revistas e almanaque. Colocando
consoles e jogos eletrénicos ficar4 parecendo mais uma "Lan House" ou um lugar

para jogar, sO que de graga.” (grifo nosso)

“Indevida. A biblioteca € um ambiente de conhecimento. Inserir meios de entretenimento
de massa, cujo Unico objetivo é alienar o entreter para lucrar seria precoce e alvo de

inimeras criticas. E presuncoso crer que todos entender&o.” (grifo nosso)

“nao acho legal, pois distrairia as pessoas. blibiotecas sao lugares para LIVROS” (grifo

Nosso)

“Nao entendi muito bem a natureza da pergunta mas vou tentar com o que entendi: Acho
um console e jogos muito particular e a maioria dos que jogam tém problemas com
imposicao de limites entdo inseri-los no meio das bibliotecas poderia causar desatencéao
ou desconforto na real motivacdo de estar ali (Ler).. Quem quer jogar que deva ter o
jogo em casa e pessoas que precisem ir a biblioteca vai atras de ler... Meu Ponto de vista
limitado pois ndo vou a biblioteca por também fazer do uso de livros um meio particular e

solitario.” (grifo nosso)

“Sou contra. O espaco deve ser destinado a leitura. Mesmo que ambos sejam formas de

lazer e entretenimento, sdo duas formas distintas.” (grifo nosso)

“Um tanto desnecesséria, a biblioteca € o um lugar para adquirir novas culturas, e o
videogame retrocede um pouco essa idéia, trazendo muitos pontos de violéncia e etc.

(apesar de adquirirem conhecimento na lingua estrangeira)” (grifo nosso)

Fonte: dados da pesquisa

Sobre as opinides céticas houve uma diversidade grande de opinidées em que
poucas respostas se assemelhavam. Surgiram reflexdes em que possiveis casos de
roubo dos jogos poderia acontecer; também que 0s jogos poderiam ser Uteis para a
biblioteca, mas se utilizados de forma errada possivelmente nao trariam bons
resultados; opinido de que poderiam ser proveitosos, mas apenas se inseridos em
um local adequado e que poderiam ser interessantes, desde que 0s jogos sejam
educativos. Segue abaixo no Quadro 6 , algumas das opinides céticas sobre o tema:
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Quadro 6 - Opinides céticas sobre a inser¢cao de consoles e jogos eletrbnicos nas
bibliotecas

“Acho interessante, mas seria necessario observar como exatamente 0S jogos seriam
expostos, pois pode ter certeza que eles seriam roubados de alguma forma, jogo da

uma boa grana has maos certas.” (grifo nosso)

s

“acho que inserir literatura sobre jogos é uma coisa mais dai a inserir 0s jogos

diretamente ndo seria uma coisa muito sabia.” (grifo nosso)

“Jogo educativos até tudo bem, agora a industria em geral ndo sera nada além de uma
area de diversdo, ndo € necessario um videogame na biblioteca onde se busca o

conhecimento sobre demais areas em geral.” (grifo nosso)

“Poderia ser util em alguns casos, influenciando a leitura, porém, usado de forma errada,

podera ndo trazer os resultados requeridos inicialmente.” (grifo nosso)

“Se inseridos em um ambiente adequado nas bibliotecas com certo controle pode ser

proveitoso.” (grifo nosso)

Fonte: dados da pesquisa

Mesmo que a maioria das respostas sejam otimistas cabe analisar os pontos
destacados pelos pessimistas e céticos em relacdo ao assunto, pois estes trouxeram
questdes e preocupacdes de grande valia para a pesquisa, pois esta partiu do
pressuposto de que 0s jogos sdo Uteis para as bibliotecas. As consideragdes e
receios dos usuarios e jogadores de videogame sobre o tema provocam a reflexao
das medidas e precaucbes que devem ser tomadas ao inserir videogames nas
bibliotecas e que se os jogos forem trabalhados de forma ndo proveitosa podem
prejudicar os objetivos das bibliotecas.

Outro fato que se péde perceber ao analisar as respostas é que a biblioteca &
vista por muitos apenas como um lugar de livros e leitura, fugindo da questéo

apontada por Coutinho e Xernesky (2011, p. 177) de que:

Na atualidade, as bibliotecas de um modo geral vém deixando de ser
espacos estéticos, fechados e silenciosos, onde as pessoas se
enclausuram para realizar seus estudos e leituras e estdo passando
a se constituir em espacgos dinamicos, interativos e em permanente
construcdo do saber coletivo. (COUTINHO; XERNESKY, 2011, p.
177)

Infelizmente esta ainda ndo é a concepcdo de alguns entrevistados, em

7

especial entre os que tiveram opinides pessimistas sobre o tema, é claro que a
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biblioteca é lugar de estudo e leitura e talvez para isso seja necessario dispor de
ambientes diferentes para atividades mais “barulhentas” e outros para atividades
“silenciosas”, como foi sugerido em uma das respostas.

Em relacdo a pergunta 11 ‘Na sua opinido, que tipo de atividades as
bibliotecas publicas podem promover em relacdo aos videogames?’ (Gréfico 11) é
possivel verificar que houve uma certa diversidade de sugestdes, com destague
para torneios e a disponibilizacdo de acervos relacionados a jogos, que foram as
sugestbes que mais se repetiram. Também foram mencionados a promoc¢ao da
interacdo entre jogadores; o empréstimo de jogos e a disponibilizacdo de jogos

educativos como é possivel verificar no gréafico abaixo:

Grafico 11 — Na sua opinido que tipo de atividades as bibliotecas publicas podem
promover em relagdo aos

videogames?

Na sua opiniao, que tipo de atividades as bibliotecas publicas
podem promover em relagao aos videogames?
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PROMOVER A INTERACAO ENTRE OS JOGADORES
OUTROS

OFICINAS DE JOGOS

NENHUMA

NAO SABE

JOGOS EDUCATIVOS

EMPRESTIMO DE JOGOS

DISPONIBILIZAR ACERVO RELACIONADAS A JOGOS
DISPONBILIZAR JOGOS NO LOCAL

Fonte: dados da pesquisa

Estas informacdes sé&o importantes caso haja interesse por parte de alguma
biblioteca publica em tornar disponivel acervos e servicos relacionados a
videogames em seu espaco, pois é importante que as unidades de informacao
conhecam as necessidades de seus usuarios. Presume-se que parte dos
participantes da pesquisa que foram pessimistas em relacdo a insercao de
videogames nas bibliotecas afirmaram que nenhuma atividade pode ser oferecida

pelas bibliotecas publicas em relacdo aos videogames.
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Quanto a pergunta nimero 12, quando perguntados ‘Que tipo de atividades
as bibliotecas escolares podem promover em relacdo aos videogames?’ (Gréfico 12)
foram observadas as seguintes sugestdes: torneios, jogos educativos e a
disponibilizacdo de acervos sobre jogos no local como as sugestdes mais repetidas
pelos participantes, além de disponibilizagcdo de jogos no local; a promocdo da
cultura do videogame; oficinas de jogos; a promogéao da interagao entre os jogadores
e jogos interativos. Se estiverem de acordo com a politica pedagogica da escola,
estas atividades podem auxiliar e reforcar as atividades de sala de aula e os

objetivos da biblioteca escolar.

Grafico 12 - Que tipo de atividades as bibliotecas escolares podem promover em
relacdo aos videogames?

Que tipo de atividades as bibliotecas escolares podem
promover em relagao aos videogames?
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DISPONIBILIZAR JOGOS NO LOCAL _ _ _ _ _ _
DISPONIBILIZAR ACERVO SOBRE JOGOS ' ' ' | | |

Fonte: dados da pesquisa
Estes foram os perfis e concep¢des dos usuarios jogadores de videogame e
dos foruns de jogos. A seguir serd possivel verificar as concepcbes dos
bibliotecarios em relagédo ao uso do videogame nas bibliotecas.

6.2 BIBLIOTECARIOS

Os Bibliotecarios da BPE e da Rede Marista de Colégios responderam o
questiondrio entre os dias 13 e 21 de novembro de 2014. No todo responderam o
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guestionario um total de 8 bibliotecarios, sendo 6 representantes dos Colégios da
Rede Marista e 2 da Biblioteca Publica do Estado do Rio Grande do Sul.

Em relacdo a pergunta nimero 1 ‘Qual a sua idade?’ (Grafico 13,), duas
pessoas informaram ter 32 anos (25%); duas 46 anos (25%); uma 28 (12,5%); uma
35 (12,5%); uma 38 (12,5%) e uma 50 anos (12,5%), totalizando uma idade média
de 38,37 anos. De um modo geral a idade dos entrevistados € bem diversificada,
ndo havendo relacdo direta entre a idade dos participantes e o nivel de

conhecimento dos mesmos em relagéo ao conhecimento sobre jogos eletrénicos.

Grafico 13 - Qual a sua idade?

QUAL A SUA IDADE?

28
12,5%

46
25,0%

32
25,0%

38
12,5%

Fonte: dados da pesquisa

Na pergunta numero 2 ‘Qual o seu nivel de conhecimento sobre
videogames?' (Gréfico 14) verificou-se que 4 bibliotecarios (50%) detém
conhecimento basico sobre videogames; dois (25%) conhecimento intermediario e 2
(25%) conhecimento nulo sobre o assunto. Fato que de certa forma surpreende, pois
pelo menos 6 dos 8 bibliotecarios entrevistados detém algum tipo de conhecimento
sobre videogames, visto que no curso de biblioteconomia néo se trabalha sobre este
assunto. De acordo com as respostas dos entrevistados, pode-se considerar que o
bibliotecario ndo é necessariamente detentor do perfil “careta” e “certinho” que
muitas vezes cerca 0 imaginario popular e que o0s jogos eletrdnicos atingem

consideravelmente diversos grupos da sociedade atual, inclusive os bibliotecarios.
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Gréfico 14 - Qual o seu nivel de conhecimento sobre videogames?

QUAL O SEU NIVEL DE CONHECIMENTO
SOBRE VIDEOGAMES?

Basico
50%
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25%

Fonte: dados da pesquisa

Na questdo numero 3 ‘Quais das atividades abaixo séo realizadas na
biblioteca em que vocé trabalha?’ (Gréfico 15) verificou-se que as atividades séo
bem diversificadas, o que se faz pensar que devido a este aspecto houve uma maior
aceitacdo por parte dos bibliotecarios acerca da insercdo dos videogames nas
bibliotecas, pois os mesmos ja estdo familiarizados com a realizacdo de atividades
diversas em seu ambiente de trabalho e os jogos eletrdnicos seriam mais uma
atividade a ser desempenhada. Dentre as atividades realizadas nas bibliotecas em
gue os bibliotecarios atuam destacam-se 0s debates com autores; exposicdes
artisticas e hora do conto, além de clubes de leitura; concursos literarios; exibicao de
filmes; jogos e oficinas. Mencionou-se uma unica vez o auxilio a pesquisa e
normalizac&o; cursos; encontros relacionados a quadrinhos; exposicdes de livros e

pesquisa escolar. Segue abaixo grafico apresentando maiores detalhes:
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Grafico 15 - Quais das atividades abaixo sao realizadas na biblioteca em que vocé
trabalha?
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Fonte: dados da pesquisa

Em relacdo a questdo numero 4 ‘Se vocé tiver a oportunidade de implementar
videogames na biblioteca em que trabalha’ (Grafico 16) verificou-se que 6
entrevistados organizariam clubes de videogame; 5 reservariam uma sala exclusiva
para esta finalidade; 4 desenvolveriam uma colecdo de jogos para empréstimo; 2
instalariam jogos nos computadores da biblioteca e 1 sugeriu a criacdo do dia do
videogame, esta Ultima sugestdo cabe destacar, pois partiu originalmente por parte
de um bibliotecério entrevistado na opcao: outros. Segue abaixo grafico com maiores

detalhes:
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Gréfico 16 - Se vocé tiver a oportunidade de implementar videogames na biblioteca
em que trabalha, vocé:

Se voceé tiver a oportunidade de implementar
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para empréstimo dahiblioteca esta finalidade

Fonte: dados da pesquisa

Quando perguntados sobre a questdo numero 5 ‘Vocé acredita que os
videogames podem ser utilizados como estratégia de fomento a leitura?’ (Grafico 17)
5 entrevistados responderam que sim (63%); 1 talvez (12,5%); 1 n&o (12,5%) e por

altimo 1 ndo sabe (12,5%). Segue abaixo grafico referente a pergunta:

Gréfico 17 - Vocé acredita que os videogames podem ser utilizados como estratégia

de fomento leitura?

VOCE ACREDITA QUE OS VIDEOGAMES PODEM
SER UTILIZADOS COMO ESTRATEGIA DE FOMENTO
A LEITURA? JUSTIFIQUE.

Talvez Nao

12,5% 12,5%

Nao sabe
12,5%

Sim
62,5%

Fonte: dados da pesquisa
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Dentre as respostas afirmativas foram mencionadas as seguintes
consideracdes: o videogame pode ser uma ferramenta ludica para o aprendizado,
porém deve haver diferenciacdo entre modelos comerciais e os de contetudo
educativo; pode ser utilizado para o entretenimento, pois a biblioteca escolar
também tem compromisso com a diversao e lazer dos seus usuarios; a biblioteca
pode organizar momentos para discussao de jogos; 0sS jogos proporcionam leitura,
desafios e estratégias que fazem dos jogadores pessoas detentoras de
conhecimentos gerais, raciocinio l6gico e muita interpretacdo; ha a percepcao de
gue os alunos da escola procuram livros relacionados aos videogames na biblioteca;
maneira de atrair os jovens para utlizar os espacos das bibliotecas e
consequentemente acabar conhecendo outros setores e servicos.

Em relacdo a crenca de que o videogame néo pode ser utilizado como uma
estratégia de fomento a leitura foram destacadas as seguintes concepc¢des: de que o
videogame possa ser utilizado pela escola, mas em outros locais com a mediagéo de
pedagogos especializados em pedagogia de multimeios e que as bibliotecas nao
dispdem de pessoal e tempo para trabalhar com este tipo de ferramenta.

Segue abaixo no Quadro - 7 com as respostas dos bibliotecarios em relagéo a
pergunta 5:

Quadro — 7 Vocé acredita que os videogames podem ser utilizados como Categoria

estratégia de fomento a leitura?

“Nao. Acredito que este material possa ser utilizado em outros locais da
escola com pedagogos especializados em pedagogia de multimeios, pois N&o
0s jovens devem ser permanente acompanhados quando estdo jogando.
Nem todas as bibliotecas possuem de pessoal e de tempo para isto.” (grifo

No0sso).

“N&o tenho conhecimento suficiente sobre videogames para afirmar que eles | Nao sabe
podem ser utilizados como estratégia, mas acredito que seja possivel.” (grifo

NOsso)

“Acredito no uso do "ladico” como ferramenta de aprendizagem. Importante
considerar a diferenca de modelos comerciais e de contetudos educativos
para fins de formacéo de acervos. | Sim
Como por exemplo, os objetos de aprendizagem (RIVED), que n&do estdo na

escala de "videogames", mas s8o jogos para "ensinar e aprender"”.
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Evidentemente que Biblioteca Escolar também tem compromisso com o
lazer e com a diversdo de seus usudarios, e em relacdo a esta questdo acho
interessante, acompanhar 0s recursos disponiveis e apds estudo de
conteudos, oportunizar "momentos", organizados pela Biblioteca, para

apreciacao e discussdao sobre videogames.” (grifo nosso).

“Acredito que sim. Existem muito jogos de desafios, e estratégias, dos quais
além da leitura os jogadores devem ter bons conhecimentos gerais,

raciocinio l6gico e muita interpretacdo.” (grifo nosso)

Sim

“Percebo o interesse dos estudantes em comecar a ler em funcgéo do livro
ser baseado em videogame. Acho um fenébmeno interessante! O desafio é
conseguir que eles prossigam no gosto pela leitura e conhecam outras obras
nao relacionadas e confrontem o mundo deles com outros. Em suma, sim, pode

ser uma porta de entrada para o mundo da leitura.” (grifo nosso)

Sim

“Sim, pois € uma maneira de atrair os jovens para utilizar os espacos das

bibliotecas e incentivo a leitura.” (grifo nosso)

Sim

“Um puablico g viria a biblioteca pelos videogames poderia acabar se
interessando pela instituicdo no todo, conhecendo outros setores e

servi¢os.” (grifo nosso)

Sim

“Talvez, desde que bem trabalhado para que isso aconteca.” (grifo nosso)

Talvez

Fonte: dados da pesquisa

Na Questdo 6 ‘Qual a sua opinido sobre a insercdo de consoles e jogos

eletrbnicos nas bibliotecas?” (Grafico 17) verificou-se que 6 (75%) dos bibliotecéarios

entrevistados sdo favoraveis; que 1 (12,5%) € desfavoravel e 1 (12,5%) tem uma

posicdo receosa em relacdo ao tema.
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Gréfico 17 - Qual a sua opinido sobre a insercéo de consoles e jogos eletrdnicos nas
bibliotecas?

QUAL A SUA OPINIAO SOBRE A INSERGAO DE
CONSOLES E JOGOS ELETRONICOS NAS
BIBLIOTECAS?

Desfavoravel
12,5%

Favoravel
75,0%

Fonte: dados da pesquisa

De acordo com as respostas favoraveis foram encontradas as seguintes
consideracdes: de que o bibliotecario deve se adaptar aos meios que interessam 0s
usuarios e através destes meios motiva-los a frequentarem a biblioteca; é
interessante se houver educadores capacitados para tal; bem vindos se trabalhados
através de um mediador capacitado e que ndo se perca o verdadeiro sentido da
biblioteca; é importante o bibliotecario se adaptar as novas midias de interesse dos
usuarios; deve haver um espaco reservado para este publico e outro para a leitura;
valido desde que haja uma vinculacdo desta midia com os livros e uma forma de
lazer. Quanto as consideracdes de quem se demonstrou receoso destaca-se a ideia
de que deve haver espaco especial para tal finalidade e a interacdo entre as
pessoas e conseguir assegurar de fato que o videogame esteja na biblioteca com
finalidades produtivas e relacionadas ao conhecimento. Segue abaixo no Quadro - 8

as respostas dos bibliotecarios acerca da questao 6:
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Quadro 8 - Qual a sua opiniao sobre a inser¢éo de consoles e jogos eletrbnicos nas

bibliotecas?

“Nao sou a favor.”

Desfavoravel

“Favoravel, pois é necessario nos adaptarmos aos meios que
interessam 0s usuarios, principalmente os jovens, e utilizar destas

ferramentas para atrai-los a frequentarem as bibliotecas” (grifo nosso)

Favoravel

“Acho vélido se acompanhado por um educador que tenha
conhecimento sobre o assunto. Todas as estratégias utilizadas para

cativar os leitores sao validas e legitimas.” (grifo nosso)

Favoravel

“Acredito que dependendo dos jogos seriam bem-vindos. Claro que
tudo deve ter uma boa mediacdo, pois, as vezes querendo inovar e
buscar outras ferramentas para atrair e se aproximar dos usuarios,

perdemos o verdadeiro sentido de uma biblioteca.” (grifo nosso)

Favoravel

“Acho importante, e sou a favor, de que sejam disponibilizadas infra-
estruturas adequadas para acesso de diferentes midias no espaco da

Biblioteca.” (grifo nosso)

Favoravel

“acho que poderia ter um espaco préprio, dentro da biblioteca, para
atingir este publico. Mas isso teria de ser aliado a a¢cfes de contato

com o livro, para despertar o prazer de ler.” (grifo nosso)

Favoravel

“Bem, me parece mais um modo de lazer, o que é valido, além de

atrair um publico novo.” (grifo nosso)

Favoravel

“Confesso que ndo tenho muito apreco por videogame, em especial
porque nao jogo e nao conheco.
Se a biblioteca for separada em espacos especificos, uns para leitura
individual, outra para convivéncia, etc, poderia ter para videogame
neste mesmo sentido. Mas, na teoria tudo é lindo e possivel, na
prética, conseguir fazer um trabalho direcionado para que o jogo se
torne algo produtivo em um espaco de conhecimento e néo
simplesmente uma atividade por ela mesma, é outra histoéria... digo

no caso da biblioteca escolar.” (grifo nosso)

Receoso

Fonte: dados da pesquisa

Em relacdo a pergunta 7 ‘Na sua opiniao, que tipo de atividades as bibliotecas

publicas podem promover em relagdo ao uso de videogames?’, os bibliotecérios

fizeram diversas sugestdes, tal como a realizacdo de torneios; criacdo de clubes do

videogame; disponibilizacdo de acervos sobre jogos; encontros divididos entre faixas
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etarias e contedados especificos; instalacdo de jogos nos computadores da
biblioteca; palestras; promocao de discussdes sobre o tema e salas especialmente
voltadas para os jogos. A partir das sugestdes dos bibliotecarios pode-se verificar
que estes se interessaram em fazer sugestfes sobre o tema, além de que poucas
sugestdes foram repetidas, o que trouxe uma grande diversidade de sugestoes,
como é possivel ver no Gréfico 18:

Grafico 18 - Na sua opinido, que tipo de atividades as bibliotecas publicas podem
promover em relacdo ao uso de videogames?
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Fonte: dados da pesquisa

O entrevistado que nao concorda com a implementacado de videogames nas
bibliotecas acredita que os telecentros sdo os locais mais recomendados para
atividades correlacionadas aos jogos eletronicos.

Quando perguntados sobre a questdo 8 ‘Que tipo de atividades as bibliotecas
escolares podem promover em relacédo aos videogames?’ (Grafico 19), encontra-se,
mais uma vez varios tipos de sugestdes, com destaque para clubes do videogame;
disponibilizacéo de acervos sobre jogos e por fim torneios. Também foram sugeridos
torneios com a utilizacdo de jogos pedagogicos; sala para jogos; realizacdo de
pesquisas sobre o tema; palestras; jogos educativos; instalacdo de jogos nos

computadores das bibliotecas; exposi¢cdes; encontro com escritores; encontros por
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faixa etaria e conteudos; empréstimo de jogos e a disponibilizagdo de jogos

relacionados a livros.

Gréfico 19 Que tipo de atividades as bibliotecas escolares podem promover em
relacdo aos videogames?
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Fonte: dados da pesquisa
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Ao analisar as respostas fornecidas pelos bibliotecarios, em um contexto
geral, destaca-se uma receptividade amplamente positiva em relacdo ao tema, fato
que surpreendeu a autora, visto que este pode ser considerado um tema inusitado,
além do fato de que os videogames ainda ndo conquistaram seu espagco como uma
forma de cultura em uma grande parcela da populagcdo. Muitas das opinides
contribuiram para enriquecer a discussdo sobre o tema, contando com diversas
sugestbes de como a ideia pode ser implementada, além de questbes de grande
pertinéncia a respeito de fatores que devem ser levados em consideracdo ao levar
0s videogames para o espaco da biblioteca, como os destacados nas opinides
pessimistas e céticas.

Ao observar as respostas dos usuarios, percebe-se a importancia que o
videogame pode ter dentro da biblioteca, atraindo mais pessoas para um espaco tao
rico e que tem tanto a oferecer para sua comunidade, além de contribuir para a
mudanca da visdo estigmatizada de que a biblioteca é um local chato e monétono.

Além disso, vale destacar os depoimentos que colaboram com as ideias
propostas pela pesquisadora, como a existente parcela de jogadores que acabam
buscando leituras influenciadas pelo uso de videogames; do aprendizado obtido
através dos jogos, como o contato com outros idiomas, além da conexao com outros
jogadores, incentivando a interacdo social.

Nesse contexto, cabe ainda ressaltar fatos como o presente habito de leitura
entre os jogadores, a diversidade de personagens dentro do perfil dos entrevistados,
incluindo ai criancas, jovens e adultos, além da sintonia entre a proposta da
pesquisa e os resultados obtidos, motivado também pela metodologia escolhida pela
autora, que permitiu uma variabilidade de opinibes que contribuiram para o
enriqguecimento do tema. Os objetivos do trabalho foram atingidos, pois no decorrer
da pesquisa foram encontradas informagcdes que comprovam que 0S videogames
podem auxiliar os objetivos das bibliotecas; os bibliotecarios e jogadores de
videogames fizeram sugestbes de como as bibliotecas poderiam trabalhar com os
videogames, além de que foi analisado alguns dos perfis dos jogadores para saber
como as bibliotecas podem atender esses usuarios potenciais.
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7

Outra informacdo importante encontrada durante a pesquisa é o fato dos
jogadores de videogame gostarem de ler, mas nédo frequentarem bibliotecas,
principalmente a biblioteca publica. Diante desse fato sugere-se que as bibliotecas
abram os olhos para este publico e que estas abram as suas portas apés as 18
horas.

A autora pensa que, se ao término dessa leitura, ao se deparar com o
guestionamento que da titulo ao trabalho, vocé tiver uma concepcao diferente a
respeito do tema, ou mais do que isso, sinta-se motivado a contribuir com a
discusséo, expondo suas opinides a respeito do assunto, o objetivo proposto foi

plenamente alcancado. E entéo, tem lugar para videogame ai na sua biblioteca?
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APENDICE A — Questionario aplicado aos usuarios e aos jogadores de
videogame

1) Qual a sua idade? anos.

2) Qual seu nivel de escolaridade?
( ) Ensino fundamental incompleto
( ) Ensino fundamental completo

( ) Ensino médio incompleto

( ) Ensino médio completo

( ) Ensino superior incompleto

( ) Ensino superior completo

( ) Especializacao

( ) Mestrado

( ) Doutorado

( ) Outro?

3) Quantas horas semanais vocé joga?
( ) De 1 a5 horas

( ) De 6 a 10 horas

( ) De 11 a 15 horas

( ) De 16 a 20 horas

( ) De 21 a 25 horas

( ) De 26 a 30 horas

( ) Mais de 30 horas

4) Em qual destes horarios costuma jogar?
( ) Entre 06:00 e 12:00 horas
( ) Entre 12:00 e 18:00 horas
( ) Entre 18:00 e 00:00 horas
( ) Entre 00:00 e 06:00 horas
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5) Que tipo de fonte de informacdo vocé consulta motivado(a) pelo uso de

videogames?
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(Obs: Nesta questéo vocé pode assinalar mais de uma resposta)
( ) Livros

( ) Revistas

( ) Sites especializados em videogames

( ) Blogs

( ) Féruns

( ) Redes Sociais
( ) Outro. Quais?

6) Quantos livros vocé |é por ano?
( ) Nenhum

()Dela3

()Dedav7

()De8al0

( ) Mais de 10

( ) Nao sabe

7) Que tipo de biblioteca vocé mais frequenta?
( ) Biblioteca escolar

( ) Biblioteca universitaria

( ) Biblioteca publica

( ) Biblioteca especializada

( ) Nenhuma

( ) Outras. Quais ?

8) Vocé acredita que o uso de videogames incentiva o aprendizado de novos
idiomas? Justifique sua resposta.
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9) Vocé ja leu algum livro inspirado na histéria de um jogo (livros como Assassin's
Creed e Halo, por exemplo)?

Quais?

10) Qual a sua opinidao sobre a insercdo de consoles e jogos eletrbnicos nas
bibliotecas?

11) Na sua opinido, que tipo de atividades as bibliotecas publicas podem promover

em relacao ao uso de videogames?

12) Que tipo de atividades as bibliotecas escolares podem promover em relacdo aos
videogames?
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APENDICE B — Questionario aplicado aos Bibliotecéarios

1) Qual a sua idade? anos.

2) Qual o seu nivel de conhecimento sobre videogames?
( ) Nulo

( ) Basico

( ) Intermediério

( ) Avancado

3) Quais das atividades abaixo séo realizadas na biblioteca em que vocé trabalha?
(Obs: Nesta questédo vocé pode assinalar mais de uma resposta)

( ) Debates com autores

( ) Clubes de leitura

( ) Concursos literarios

( ) Encontros relacionados a quadrinhos
( ) ExposicoOes artisticas

( ) Hora do conto

( ) Exibicao de filmes

( ) Jogos

( ) Oficinas

( ) Outros. Quais?

4) Se vocé tiver a oportunidade de implementar videogames na biblioteca em que
trabalha, vocé: (Obs: Nesta questao vocé pode assinalar mais de uma resposta)

( ) Reservaria uma sala exclusiva para esta finalidade

( ) Desenvolveria uma colecao de jogos para empréstimo

( ) Instalaria os jogos nos computadores da biblioteca

( ) Organizaria clubes de videogame

Outro.

5) Vocé acredita que os videogames podem ser utilizados como estratégia de
fomento a leitura? Justifique.

6) Qual a sua opinido sobre a insercdo de consoles e jogos eletrbnicos nas
bibliotecas?

7) Na sua opinidao, que tipo de atividades as bibliotecas publicas podem promover
em relacao ao uso de videogames?
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8) Que tipo de atividades as bibliotecas escolares podem promover em relacdo aos
videogames?
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, Flaiane de Souza Serpa, solicito a sua colaboracdo para esta
pesquisa que subsidiara o0 meu Trabalho de Conclusdo de Curso, do curso de
Biblioteconomia da Faculdade de Biblioteconomia e Comunicacdo da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (FABICO/UFRGS), orientado pelo Prof. Dr. Rodrigo
Silva Caxias de Souza. Esta pesquisa pretende averiguar a concep¢do dos Usuarios
jogadores de videogame e dos bibliotecarios em relacdo ao uso do videogame em
bibliotecas escolares e publicas. Os dados e resultados individuais desta pesquisa
se encontram em sigilo e com o intuito Unico e exclusivo para fins académicos e
éticos, as respostas sdo anbnimas, ndo sendo mencionados o0os nomes dos
participantes em nenhuma apresentagao oral ou trabalho escrito que venha a ser
publicado.

A pesquisa se dara pela aplicacdo de trés questionarios, sendo o primeiro
voltado para os bibliotecarios da Rede Marista de Colégios e da Biblioteca Publica
do Estado do Rio Grande do Sul (BPE); o segundo para os alunos usuarios das
bibliotecas da Rede Marista e 0 terceiro para os usuarios da BPE, além dos

jogadores de videogame dos foruns GameVicio, Uol Jogos e Tribo Gamer.

Eu : manifesto
expressamente meu entendimento e consentimento para a realizacdo da pesquisa
descrita acima.

Data: / /
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ANEXO A — Como funcionam os sensores de movimento de videogame?

HABILIDADE CORPORAL

Comg
funcionam

0S sensores
de movimento
de videogame?

PERGUNTA 80 LEITOR »

Gedevaldo Thomaz de Jesus, Lencois Pauuista, SP
Bruno Lazaretti IMUESE Gil Tokio/Pingado
TS Thales Molina Tiago Jokura

0 controle do
PS4 terd uma luz na
frente para a camera

localizar a posicio do

jogador na sala sem a

necessidade de usaro
controle do Move

PLAYSTATION MOVE

DE OLHO

AGESENEIEATN camera que
faz parte do pacote Move, ndo
tem a tecnologia de mapeamento
infravermelho do Kinect. A Sony
preferiu ensinar a cmeraa
“enxergar” usando algoritmos
complexos de reconhecimento
facial, reconhecimento de

objetos e inteligéncia artificial

£k VISAO LIMITADA

i i Por mais sofisticados que sejam os

i H algoritmos de reconhecimento de

: objetos por trés do Move, o aparelho
H . nao é capaz de reconhecer e rastrear
' corpes humanos em tempo real,
: 0 tinico objeto que ele rastreia

5 com rapidez é a [ LGN
H i cujos movimentos sao

' s convertidos para os games

EM BUSCA
DA LUZ

0 controle do Move
original tem uma
bola de luz na
ponta. Ele usa a
mesma tecnologia
de acelerdmetro
do Wiimote para
transmitir posicao
espacial
movimentos Jikle}
o console, A luz
também serve de
referéncia para a
camera: € o primeiro
objeto que ela procura
para se localizar




83

KINECT wi

.
-

J

(9.

projetor . ___—" | N

" sensor

BARRA

PERCEPCAO & OLHO NO
ESPACIA INSENSIVEL CONTROLE

0 Kinect projeta Sabe aquela 0 Wiimote identifica
uma grade de barra-sensor aluzinfravermelha

pe que a fabricante por meio de uma
IMHEVE NG pelo | sugere instalar [l FN protegida
espacoasuafrente | em cima ou embaixo por um filtro que s6

e captura osrefiexos | i da TV? Pois &, de i libera a passagem de luz
desses pontos quando VIDEO E VOZ sensorelanaotem infravermelha: ou seia,
eles rebatem nos - 0s componentes mais basicos nada. Elanadamaisé a camera ndo “enxerga”
objetos. Calculando do Kinect sdo uma dogue umasequéncia nada além dos LEDs
quanto tempo cada ! IR Gigual & de um celular) e uma de LEDs infravermelhos da barra-sensor.

ponto emitido leva ' sequéncia de quatro microfones. (invisiveis a olho nu). E referéncia suficiente
para ser refletido de t A camera serve para videoconferéncias No caso de a barrinha % paradeterminar para
volta ao aparelho, o i e auxilia no reconhecimento facial; ser danificada ou ., quepontoda TV

Kinect sabe a distancia | os microfones capturam e identificam perdida, é possivel 0 Wiimote estd

dos objetos. Comessa | comandos de voz e localizam a fonte improvisar com apontado, 0 que é (il
informacdo, ele mapeia | de som, permitindo que o aparelho duas lanternas para havegar nos menus
o0 ambiente em 3D | siga 0 seu rosto numa chamada ou até duas velas! & para jogos de tiro

vista
frontal

'

VARINHA MAGICA

Todo o poder do console da
Nintendo estd no controle Wiimote.
Ele determina a posicdo do jogador

7
itcums, CALCULO
~ Toda essa “magica” s6 é possivel por

causa de um processador poderoso,
responsavel por interpretar toda
ainformagao dos pontinhos no espaco e mede a direcdo e a
infravermelhos e encontrar padrdes intensidade dos movimentos com
na “grade”. A prioridade é localizar gl acelerometro: PLyEnIEvdiify
formatos de corpos humanos que detecta movimento e o
e rastrear os movimentos de transforma em impulsos elétricos.
20 pontos da anatomia para 0 controle transmite as informacdes
reproduzi-los com precisdo na tela para o Wii via bluetooth

+ BENEFICIOS A 1elhé + BENEFICIOS A tecnal imples manteve
o Wii a um preco bem a , 0 gue, junto
com sua Inovacao e intuitividade, parmitiu gue
o console se tornasse um fendmeno de vendas

& riistica. Hoje em dia, qualque
top de linha tem um sensor de movi
bern mais preciso do que o do Wii original
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