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RESUMO

O artigo tem como objetivo sistematizar o desenvolvimento, apoiado por
ferramentas de Inteligéncia Artificial Generativa, de uma atividade
gamificada para o ensino da Classificacdao Decimal Universal (CDU). A
pesquisa apresenta carater exploratério, descritivo e aplicado. A prética
classificatéria com a CDU constituiu 0 eixo central da proposta,
operacionalizada sob a forma de um jogo de escape inspirado na saga Harry
Potter. A atividade foi estruturada a partir da resolucdo de charadas,
denominadas “feiticos”, que exigiam a construcdo de notagdes segundo a
l6gica da CDU. Para o desenvolvimento da narrativa e dos elementos
visuais, utilizaram-se as ferramentas ChatGPT e Lexica Al, enquanto a
organizacdo e disponibilizacdo da atividade ocorreram por meio da
plataforma Genially. A aplicacdo ocorreu presencialmente na disciplina
Classificacdo Bibliografica 1l — CDU, do curso de Biblioteconomia da
Universidade Federal do Rio Grande do Norte. A apreciacao da experiéncia
baseou-se na observacdo direta e em discussbes realizadas com os
estudantes apOs a atividade. Os resultados evidenciam que o uso das
ferramentas de Inteligéncia Atrtificial Generativa contribuiu para a construcao
da narrativa, da ambientac&o visual e da dinamica da atividade, favorecendo
maior envolvimento discente e percepcdo positiva quanto a
contextualizacdo dos contetdos. Também foram identificados desafios
relacionados ao tempo de desenvolvimento, as competéncias digitais e as
questdes éticas envolvidas no uso de IAG. Conclui-se que a integracao entre
gamificacdo e Inteligéncia Artificial Generativa apresenta potencial para
apoiar o ensino da CDU.

Palavras-Chave: Classificacdo Decimal Universal. Gamificagcdo em

educacao. Organizacao da Informacdo e do Conhecimento. Ensino de
Biblioteconomia. Inteligéncia Artificial Generativa.
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ABSTRACT

The article aims to systematize the development of a gamified activity for
teaching the Universal Decimal Classification (UDC), supported by
Generative Artificial Intelligence tools. The research is exploratory,
descriptive, and applied in nature. UDC classification practice constituted the
core of the proposal, implemented as an escape game inspired by the Harry
Potter saga. The activity was structured around solving riddles, called
“spells,” which required the construction of notations according to UDC logic.
The narrative and visual elements were developed using ChatGPT and
Lexica Al, while the activity was organized and delivered through the Genially
platform. The activity was conducted in person in the Bibliographic
Classification Il — UDC course of the Library Science program at the Federal
University of Rio Grande do Norte. Evaluation of the experience was based
on direct observation and discussions held with students after the activity.
Results indicate that the use of Generative Atrtificial Intelligence tools
contributed to the development of the narrative, visual setting, and activity
dynamics, promoting greater student engagement and a positive perception
of content contextualization. Challenges were also identified regarding
development time, digital competencies, and ethical issues related to the use
of GAI. It is concluded that the integration of gamification and Generative
Artificial Intelligence has potential to support UDC teaching.

Keywords: Universal Decimal Classification. Gamification in education.
Knowledge Organization. Library and Information Science Education.
Generative Atrtificial Intelligence.

1 INTRODUCAO

O ensino superior demanda avaliacédo e aprimoramento continuos de
suas metodologias, de modo a articular a aprendizagem especializada as
exigéncias da pratica profissional em contextos sociais, tecnoldgicos e
culturais em constante transformacéo. Nesse cenario, a incorporacao de
recursos didaticos e digitais tem sido mobilizada para promover maior

participacdo discente, aprendizagem ativa e autonomia cognitiva. As
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Metodologias Ativas de Aprendizagem (MAA) constituem um dos eixos
dessa renovacao ao deslocarem o foco do ensino para o estudante e
favorecerem processos de descoberta, investigagdo e resolucao de
problemas contextualizados (Souza; Tanus, 2021).

Entre essas abordagens, destaca-se a gamificacdo, compreendida
como o uso de elementos de design de jogos em contextos nao ludicos com
vistas a ampliar a motivacdo, o engajamento e a resolucao de problemas
(Vianna et al., 2013). No campo educacional, a gamificagcdo tem sido
empregada para fomentar experiéncias de aprendizagem mediadas pelo
desafio, pelo prazer e pela participacao (Alves; Minho; Diniz, 2014). Durante
0 ensino remoto emergencial decorrente da pandemia de Covid-19, tais
estratégias ganharam maior visibilidade por favorecerem o0 uso de
ferramentas digitais e o envolvimento dos estudantes em ambientes virtuais
(Burlacu; Coman; Bularca, 2023).

No ambito da Biblioteconomia e Ciéncia da Informacéo, a gamificacéo
mostra-se especialmente pertinente as disciplinas de Organizacdo da
Informacéo e do Conhecimento (OIC), nas quais 0 dominio de processos
classificatérios, descritivos e de indexacdo constitui competéncia central
para a pratica profissional do bibliotecéario (Torres; Almeida, 2015). Esses
desafios tornam-se mais acentuados no ensino da Classificagdo Decimal
Universal (CDU), um sistema sintético e facetado cujo aprendizado é
predominantemente procedimental e cognitivo, demandando uso intensivo
de sinais e tabelas auxiliares. Somado a isso, abordagens expositivas e
pouco contextualizadas tendem a reforcar a percep¢cao de abstracao e a
distancia entre o conteudo e a pratica profissional.

A gamificacdo pode, assim, contribuir ndo apenas para ampliar a

motivacdo e o engajamento discente, mas também para familiarizar futuros
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bibliotecarios com estratégias que vém sendo incorporadas em servicos,
programas formativos e a¢des socioculturais em bibliotecas. Conforme
Martin e Martinez (2016), a introducao de jogos no contexto formativo
favorece a compreenséo desses recursos como ambientes pedagoégicos e
mediadores culturais, ampliando suas possibilidades de aplicacao
profissional. Além disso, a articulagcdo entre gamificacdo e Inteligéncia
Artificial Generativa (IAG) pode potencializar experiéncias educacionais
adaptativas e personalizadas, alinhadas as motivacbes dos estudantes
(Abbes; Bennani; Maalel, 2024).

Nesse contexto, 0 presente artigo tem como objetivo sistematizar o
processo de desenvolvimento de uma proposta de atividade gamificada
para o ensino da CDU, apoiada por ferramentas de IAG evidenciando o
papel dessas tecnologias na construcdo da atividade e o potencial
pedagodgico dessa integracdo na formacdo em OIC. A proposta foi
desenvolvida no ambito de um projeto de ensino da Universidade Federal
do Rio Grande do Norte, envolvendo docentes, um monitor voluntario e
estudantes do quarto periodo do curso de Biblioteconomia, no primeiro
semestre de 2023, constituindo um espaco de experimentacédo pedagogica

e integracédo tecnoldgica.

2 REVISAO DE LITERATURA

O crescente interesse contemporaneo em jogos e praticas ludicas
tem sido associado ao fendbmeno da “ludificagcdo da cultura”, no qual a légica
dos jogos permeia atividades cotidianas, interagbes sociais e diferentes
esferas da vida (Dippel; Fisek, 2017; Raesens, 2006). Tal movimento tem

sido intensificado pela digitalizacdo e pela ubiquidade dos videogames,
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cujas dinamicas de engajamento passaram a inspirar o design de
experiéncias em contextos nio ludicos. E nesse cenario que emerge a
nocao de gamificacdo, popularizada a partir de 2010, entendida como “[...]
0 uso de elementos de design de jogos em contextos ndo ludicos [...]”
(Deterding et al., 2011, p. 9, traducdo nossa). Neste contexto, a distingao
entre jogos e gamificacdo € central: enquanto 0s jogos constituem sistemas
completos orientados por regras e metas, a gamificacdo consiste na
incorporacdo de componentes especificos (como pontuacdo, desafios,
metas e feedback) em experiéncias preexistentes (Vianna et al., 2013).

Do ponto de vista de design, a literatura enfatiza frameworks que
auxiliam no desenvolvimento das experiéncias ludicas, entre os quais se
destaca 0 modelo Mechanics, Dynamics, Aesthetics (MDA) (Hunicke;
LeBlanc; Zubek, 2004), que diferencia elementos estruturais (mecanicas),
interacbes (dindmicas) e experiéncias subjetivas (estéticas). Essa
categorizacao permite compreender como regras, desafios e sistemas de
feedback se traduzem em tomada de decisao, competicdo, cooperagao ou
resolucéo de problemas, gerando efeitos emocionais e cognitivos. Nesse
ambito, a ficcdo de jogo (expressa por narrativas, avatares e mundos
simbdlicos) tem adquirido destaque crescente pelas suas implicacdes

motivacionais (Khaldi; Bouzidi; Nader, 2023).
2.1 Gamificacdo como estratégia pedagogica

No campo educacional, a gamificacdo tem sido investigada, muitas
vezes em didlogo com o0s jogos sérios (educativos), como estratégia para
ampliar o engajamento, a motivacao e a participacao dos estudantes. A

motivagao constitui elemento central nos processos de aprendizagem e
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pode assumir carater intrinseco — associado ao interesse, prazer e
curiosidade — ou extrinseco, relacionado a recompensas e reconhecimento
(Vianna et al., 2013). Nesse contexto, a gamificagcdo busca privilegiar
motivacdes intrinsecas por meio de desafios progressivos, feedback
constante e recompensas simbdlicas, alinhando-se a abordagens de design
centradas na experiéncia humana (Chou, 2014 apud Alves; Minho; Diniz,
2014).

Diversos estudos tém relacionado a gamificacdo as metodologias
ativas, tais como aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem
baseada em desafios e aprendizagem ativa (Nascimento; Santos; Mata,
2024; Prudéncio; Oliveira; Matos, 2020). Essas metodologias compartilham
a premissa de que o estudante deve assumir papel protagonista, engajando-
se em atividades construtivas e cognitivamente desafiadoras, caracteristica
coerente com a logica dos jogos.

Uma das principais tentativas de fundamentar teoricamente o uso da
gamificacdo no ensino € a Teoria da Aprendizagem Gamificada, proposta
por Landers (2014). Segundo essa perspectiva, a gamificacdo nao substitui
a instrugcdo, mas atua como mecanismo de mediacdo ou moderacao,
influenciando atitudes e comportamentos relevantes para a aprendizagem.
Seus principios estabelecem que o conteddo instrucional € determinante
para os resultados de aprendizagem; que atitudes e comportamentos
afetam o desempenho; e que elementos de jogos podem modificar tais
atitudes e comportamentos, seja fortalecendo a eficacia do conteudo
(moderacdo), seja estimulando comportamentos especificos, como o
aumento do tempo dedicado a tarefa (mediacdo). Assim, a eficacia da
gamificacdo depende do alinhamento entre elementos de jogo,

comportamentos-alvo e objetivos pedagogicos.
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Meta-analises e revisfes sistematicas recentes indicam que a
gamificacéo exerce efeitos positivos sobre a aprendizagem, ainda que, em
geral, de pequena magnitude. Esses efeitos distribuem-se em trés
dimensdes principais. No plano cognitivo, observa-se impacto modesto,
porém consistente, sobre o conhecimento e o desempenho académico (Al-
Hafdi; Alhalafawy, 2024; Sailer; Homner, 2020). Na dimensao motivacional,
0s estudos apontam aumento do engajamento, do interesse e da adesao as
atividades propostas (Sailer; Homner, 2020). Do ponto de vista
comportamental, registram-se ganhos em persisténcia, realizacdo de
tarefas e participacdo ativa dos estudantes (Al-Hafdi; Alhalafawy, 2024).
Parte desses efeitos depende de moderadores associados ao design. A
interacdo social revela-se componente central, sobretudo quando promove
modelos competitivo-colaborativos (Sailer; Homner, 2020). A ficcdo de jogo
e a narrativa também se mostram relevantes, incentivando maior
investimento cognitivo e emocional nas tarefas. Além disso, elementos de
feedback imediato, como barras de progresso, sustentam o estado de fluxo
e concentracao na tarefa e fortalecem a auto eficacia (Al-Hafdi; Alhalafawy,
2024). Em ambientes de ensino online, a gamificacdo tem contribuido para
reduzir distracbes e aumentar a participacdo dos estudantes (Khaldi;
Bouzidi; Nader, 2023).

A literatura também aponta limitacdes relevantes da gamificacdo. No
plano do design, destaca-se a elevada taxa de insucesso associada a
adocéo superficial de elementos como pontos, emblemas e rankings, sem
fundamentacdo pedagdgica consistente (Landers, 2014). Do ponto de vista
psicologico, autores alertam para 0s riscos do uso excessivo de
recompensas externas e da competitividade, que podem gerar estresse e

desmotivacdo em determinados perfis de estudantes (Deterding et al., 2011;

REBECIN, v. 13, n. 1, p. 1-27, 2026. DOI: http://doi.org/10.24208/rebecin.v13.485



VI ERECIN

REBECIN

Revista Brasileira de Educagdo em Ciéncia da Informagdo

Sailer; Homner, 2020). No campo cientifico, observa-se baixa maturidade
metodolbégica, com predominio de estudos quase-experimentais, USO
limitado de frameworks tedricos e resultados instaveis, além de incertezas
quanto a persisténcia dos efeitos ao longo do tempo, possivelmente
influenciados pelo “efeito novidade” (Khaldi; Bouzidi; Nader, 2023; Sailer;
Homner, 2020). Diante desse cenario, a literatura aponta a necessidade de
avancar para modelos mais personalizados e teoricamente fundamentados,

capazes de orientar sua aplicacdo em contextos formativos especificos.

2.2. Gamificacdo nas praticas pedagodgicas na Biblioteconomia e

Ciéncia da Informacéo

Apesar das potencialidades atribuidas a gamificacdo, seu uso no
ensino da Biblioteconomia e da Ciéncia da Informacéo permanece limitado
e pouco institucionalizado. Estudos internacionais e nacionais indicam baixa
presenca de atividades gamificadas nos curriculos formais, com
experiéncias ainda pontuais, dispersas e pouco sistematizadas, o que
caracteriza o0 campo como emergente e em consolidacdo tedrico-
pedagogica (Adetayo et al., 2023; Elkins; Hollister, 2020; Jug, 2023).

A literatura mostra que a maioria das aplicacdes se concentra na
relacéo biblioteca-usuério, sobretudo no desenvolvimento de competéncias
em informacao (Nascimento; Santos; Mata, 2024), sendo menos frequente
sua adocdo como estratégia didatica na formacéo inicial dos bibliotecérios.
Nos casos identificados na graduacdo (Quadro 1), a gamificacéo tende a
articular-se a metodologias ativas, mobilizando resolucdo de problemas,

desafios e interagdao social, com resultados predominantemente
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motivacionais e comportamentais, enquanto 0s ganhos cognitivos se
mostram menos consistentes.

No ambito especifico da OIC, o mapeamento da literatura indica que
as iniciativas identificadas se concentram principalmente na Classificacao
Decimal de Dewey, na indexagcao e na construcao de tesauros, mas nao
registram propostas gamificadas voltadas ao ensino da CDU e de seu
raciocinio facetado. Essa lacuna € significativa, pois, apesar de sua
amplitude e versatilidade, a CDU apresenta desafios significativos no
ensino, como o elevado nivel de detalhamento de suas regras e a rigidez de
sua estrutura, que pode dificultar sua aplicacéo pratica, especialmente em
contextos que demandam flexibilidade e adaptabilidade (Gil Urdiciain, 1996
apud Torres; Almeida, 2015).

Quadro 1 - Casos de aplicacdes da gamificacdo como praticas pedagogicas na

Biblioteconomia e Ciéncia da Informacao

Autor/Ano Pais/ Disciplina/Contetudo Elementos/ Resultados
Contexto Plataformas
Introducéo a
Sampaio; ; Biblioteconomia; . e
. Brasil ~ . . ~ Interesse e identificacéo/
Bernardino (UFCA) Producéo Textual; Quiz; questbes Evidéncia qualitativa
(2018) Representacdo g
Temdtica
Araujo; Cavati . Avatares; L ~
. Brasil . Motivagao e automagao.
Sobrinho (UFC) Tesauros pontos; Prot6tino
(2020) rankings P
Erngnuo; Brasil Gestéao Estratégica da Nao Erjgajarrjento €
Oliveira; Matos (UNIRIO) Informacao especificado participagéo Pouco
(2020) & P detalhamento
Flores-Bueno, Motivaco e percepgao/
Limaymanta; Competéncias em N&o ¢ perceng
. ) Peru . ~ e Ganhos cognitivos
Uribe-Tirado informacéo especificado limitados
(2021)
Sanchez- ] .
Tarragé; Vale; Brasil Classificacéo Decimal Wordwall; . Engaja~mentq e
Google Forms; | compreenséo/ Evidéncia
Marques (UFRN) Dewey (CDD) narrativas ualitativa
(2022) q
~ Cloud; .
Adetayo et al. Co Catalogacéo e . | Beneficios esperados/ Sem
Nigéria 2 recompensas; ) ~
(2023) Classificacdo ~ implementacéo
progressao
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Autor/Ano Pais/ Disciplina/Contetdo Elementos/ Resultados
Contexto Plataformas
Envolvimento, trabalho em
Sales; Silva Brasil Metodologia do Trabalho Jo0o de cartas equipe, lideranga e
(2024) (UFPB) Cientifico (MTC) 9 interacdo. Contribuicdo a
desempenho favoravel
Ferreira; Sousa Brasil Classifica¢@o Decimal Tabuleiro; Engajamento e revisao.
(2025) (UNIRIO) Dewey (CDD) dados; fichas Enfase no ludico
. Kahoot; Aproveitamento * de 50%
Sablzgg,zg)ousa Brasil Indexagéo e SOC Quizizz; P °
Socrative para 66,3%

Fonte: Elaborado pelos autores, 2026.

Observa-se ainda que, nas experiéncias analisadas, 0 uso de
tecnologias digitais tem se concentrado no apoio a implementagcéo e ao
gerenciamento das atividades gamificadas, sendo ausente o emprego de
ferramentas de IAG. Entretanto, estudos recentes sugerem que a integracao
entre gamificagdo e IA generativa pode abrir possibilidades para
experiéncias formativas adaptativas e personalizadas, capazes de produzir
narrativas, imagens e conteudos multimodais sob medida, além de alimentar
sistemas responsivos as motivagdes dos estudantes (Abbes; Bennani;
Maalel, 2024).

Apesar dos indicios positivos, a gamificacdo no ensino da
Biblioteconomia e da Ciéncia da Informacédo envolve limitacdes técnicas e
pedagdgicas, como infraestrutura, proficiéncia digital e a necessidade de
equilibrar competicdo, tempo e recompensas para evitar aprendizagem
superficial. A literatura também indica que engajamento e motivacdo nao
garantem, por si s6s, ganhos cognitivos imediatos, o que reforca a
importancia de desenhos instrucionais consistentes. De modo geral, trata-
se de um campo ainda fragmentado, marcado por iniciativas exploratérias e

pela escassez de propostas didaticas sistematizadas, especialmente no
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ensino da OIC e da CDU, o que justifica o avanco de pesquisas aplicadas
que integrem gamificacdo e recursos tecnolégicos na formacdo em

Biblioteconomia e Ciéncia da Informacé&o.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa € de natureza exploratoria e descritiva, voltada a
sistematizacéo do processo de concepcao, design e implementacéo, com
apoio de ferramentas de Inteligéncia Artificial Generativa, de uma atividade
gamificada para o ensino da CDU no curso de Biblioteconomia da
Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN). O delineamento
aproxima-se de um estudo de caso, por analisar uma experiéncia
pedagdgica situada, desenvolvida em uma disciplina, turma e semestre
especificos, possibilitando compreender a proposta em estreita articulacéo
com seu contexto educacional.

Como etapa preliminar, realizou-se uma revisao de literatura de
carater narrativo e exploratério, com o objetivo de identificar fundamentos
tedricos sobre gamificacdo e mapear aplicacdes dessa abordagem no
contexto educacional. Em seguida, a busca foi refinada para localizar
estudos relacionados especificamente ao ensino de Biblioteconomia e
Ciéncia da Informacdo. Foram consultadas publicacbes nacionais e
internacionais indexadas nas bases OpenAlex, Scopus, Google Scholar e
Base de Dados em Ciéncia da Informacéo (BRAPCI), sem recorte temporal,
utilizando descritores em portugués, espanhol e inglés relacionados a
gamificacdo no ensino e a formacdo em Biblioteconomia e Ciéncia da
Informacdo. Os nove estudos recuperados nessa etapa foram

sistematizados no Quadro 1 do referencial tedrico.
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O objeto metodolégico do estudo € o proprio processo de design
instrucional da atividade gamificada, apoiado pelo uso de ferramentas de IA
e sua aplicacdo em sala de aula, entendida como uma demonstracao de
viabilidade pedagogica da proposta. Nesse sentido, analisam-se a
construcao da narrativa, a definicdo de mecanicas e dinamicas do jogo, o
desenvolvimento de recursos Vvisuais, a elaboracdo de desafios
relacionados a CDU e a integracdo das tecnologias empregadas no
processo.

A atividade foi desenvolvida para a disciplina “Classificacao
Bibliografica Il — CDU” e aplicada no quarto periodo do curso de
Biblioteconomia, no primeiro semestre letivo de 2023. Participaram da
atividade 22 estudantes, em modalidade presencial, no laboratério de
praticas do curso.

Para o desenvolvimento da proposta, utilizaram-se ferramentas de
Inteligéncia Artificial Generativa (IAG) como apoio a criacéo de conteudos.
O ChatGPT (modelo GPT-3.5) foi empregado na elaboracao do enredo e da
narrativa, enquanto a Lexica Al (https://lexica.art) foi utilizada para a
geracao de imagens e elementos visuais. Os comandos foram elaborados
manualmente pelos autores, e os resultados gerados passaram por
processos de selecdo, edicdo e validacdo antes de sua incorporacdo a
atividade. A estruturacéo e disponibilizacao do jogo ocorreram por meio da
plataforma Genially (https://www.genial.ly).

Com o0 objetivo de sistematizar o processo de elaboracdo e
implementacao da proposta gamificada, o Quadro 2 apresenta as etapas
desenvolvidas ao longo da experiéncia. Inicialmente, realizou-se a
conceitualizacdo da atividade, definindo-se o formato do jogo, as metas

pedagodgicas e 0s recursos tecnoldgicos utilizados. Apds a analise de
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diferentes possibilidades de aplicacdo dos conteudos da disciplina, optou-
se pelo desenvolvimento de um “jogo de escape”, modalidade em que pistas
e desafios conduzem os participantes a resolucao de enigmas e progressao
entre fases. Na adaptacao realizada para a disciplina, os desafios foram
estruturados a partir de problemas de classificacdo e elaboracdo de

notacdes da CDU para assuntos especificos.

Quadro 2 — Etapas de elaboragéo e implementacao da gamificacéo

Etapas Descri¢éo
Idealizacéo; escolha do tipo de gamificagcdo; escolha do mote criativo;
1 - Conceitualizagéo da escolha do formato de aplicagdo — online ou presencial; escolha da
atividade ferramenta de gamificagcdo; escolha do tipo de jogo base para a atividade

gamificada e; definicéio de metas.
Construcdo das narrativas; criacdo de personagens e elementos
2 - Elaboracéo de enredo simbdlicos do jogo com apoio do ChatGPT; adequacéo textual a estrutura
da gamificacéo.
Elaboragdo de enunciados e desafios relacionados a classificacéo de
assuntos e construcdo de nota¢cdes da CDU, incluindo definicdo dos
gabaritos.
Criacdo de imagens para personagens, cenarios e demais elementos
visuais do jogo com uso da Lexica Al
Organizacdo estrutural do jogo; insercdo dos elementos textuais e
graficos no template selecionado da plataforma Genially; testes de
funcionalidade e reviséo da experiéncia de navegacao.
6 - Publicacdo da atividade | Disponibilizacéo publica da atividade gamificada para acesso da turma e
gamificada demais interessados.
7 - Aplicagéo da atividade | Realizagcdo da atividade com os estudantes da disciplina em contexto
gamificada presencial.
8 - Registro e apreciacgéo Observacao do desenvolvimento da atividade e apreciacdo qualitativa da
da experiéncia experiéncia pedagogica.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2026.

3 - Adaptacéo do enredo
ao tema de ensino

4 - Elaboracgéao grafica

5 - Diagramacéo da
gamificacéo

Por fim, ressalta-se que o0 objetivo deste relato ndo é avaliar
empiricamente a eficacia da gamificacdo na aprendizagem da CDU, mas
discutir as decisfes de design adotadas, 0 processo de integracdo das

ferramentas de IAG e o potencial pedagdgico da proposta, indicando
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possibilidades para investigagbes futuras que explorem seus efeitos

cognitivos e formativos de modo mais sistematico.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados deste estudo referem-se tanto ao processo de design
da atividade gamificada quanto a sua aplicagcdo como prova de conceito em

sala de aula.

4.1 Resultados do design instrucional

No ambito da etapa de conceitualizagcao da atividade, descrita no
Quadro 2 da secédo metodoldgica, a atividade gamificada foi estruturada em
duas fases, a primeira intitulada ‘A Dbiblioteca  Proibida
(https://lencr.pw/SVKuu) e a segunda fase de ‘IntercAmbio Bruxo’
(https://encr.pw/Blibw) (Figura 1), inspiradas e ambientadas no universo da
saga Harry Potter. As narrativas, imagens e demais elementos do jogo foram
elaborados pelo professor da disciplina e por um monitor, com apoio de

ferramentas de Inteligéncia Artificial Generativa (IAG).

Figura 1 - Telas iniciais das fases “Biblioteca Proibida” e “Intercambio bruxo” da
gamificacéo

; INTERCAMBIO
j| A BIBLIOTECA 01 ( | BRUXO )7 - 4

Fonte: Pagina inicial na plataforma Genially, 2026.
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A escolha do universo Harry Potter como eixo narrativo decorreu do
potencial simbdlico e temético da saga para articular elementos
relacionados a bibliotecas, estudos, livros e linguas. Esses aspectos foram
definidos como centrais para a abordagem dos conteudos referentes as
tabelas auxiliares comuns la e 1b de sinais e 1c de lingua da CDU,
trabalhados ao longo da atividade gamificada.

Uma vez definido o tipo de gamificacdo a ser empregado e
selecionado o0 universo de ambientacdo, iniciou-se 0 processo de
planejamento das mecanicas, dinamicas e estéticas responsaveis por
estruturar a experiéncia dos jogadores. Como discutido no referencial
tedrico, o design constitui elemento central para o éxito da gamificacao,
exigindo alinhamento entre objetivos instrucionais, comportamentos-alvo e
elementos de jogo (Hunicke; LeBlanc; Zubek, 2004; Landers, 2014). No
caso desta proposta, a construcao de uma experiéncia imersiva demandava
atencéo especial a dimensao estética e a ficcdo de jogo, considerando que
narrativas complexas atuam como moderadores motivacionais capazes de
sustentar o engajamento e o esforco dedicado a tarefa (Khaldi; Bouzidi;
Nader, 2023; Sailer; Homner, 2020).

Entretanto, a escolha do universo Harry Potter impds desafios
adicionais: como garantir linearidade narrativa, coeréncia interna e
verossimilhanca estética diante de limitacdes técnicas e de tempo para a
producdo de materiais graficos originais? Nesse ponto, identificou-se nas
IAG uma oportunidade de apoio pedagogico, utilizadas como ferramentas
para viabilizar a criacdo dos artefatos visuais e narrativos necessarios a
atividade, ampliando as possibilidades de implementacdo sem deslocar o

foco da aprendizagem.
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A etapa 2 do desenvolvimento da atividade, dedicada a elaboracao do
enredo, iniciou-se com a definicdo de um tema central para cada fase do
jogo e, a partir dele, da construcdo livre dos personagens, cenarios e
situacdes a serem vivenciados. Ap6s um momento de brainstorming e
compartilhamento de ideias, definiu-se que, na primeira fase — “A biblioteca
proibida” — o jogador assumiria o papel de um estudante de Hogwarts, da
casa Ravenclaw (Corvinal), que deveria visitar a biblioteca proibida para
localizar, com auxilio da bibliotecaria e bruxa guardid do espaco, 0s
materiais de estudo para as disciplinas do semestre.

A pratica de classificagcao bibliografica foi incorporada a atividade por
meio da resolucao de charadas (Figura 2), denominadas no jogo como
“feiticos”, que exigiam a elaboragdo de notacbes segundo a CDU,
correspondendo ao desenvolvimento da etapa 3 do processo metodoldgico.
Para a segunda fase — “O intercambio bruxo” —, optou-se por incorporar
ao enredo a chegada de estudantes bruxos de diferentes paises, cabendo
ao jogador recepciona-los e auxilid-los na resolucao de enigmas especificos,

também baseados na construcdo de notacdes da CDU.

Figura 2 - Exemplos das telas com as charadas contextualizadas para a CDU

- — Q@i '
Fonte: Pagina na plataforma Genially, 2026.

Dessa forma, a primeira fase da gamificacéo foi destinada a revisao e

pratica das tabelas 1a e 1b, com énfase no uso dos sinais, enquanto a
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segunda fase contemplou a tabela 1c, referente a lingua. Foram elaboradas
fichas de gabarito para acompanhamento docente, disponibilizadas em aba
exclusiva para acesso aos professores que realizaram, ou vierem a realizar,
a aplicacéo da atividade.

A partir das etapas iniciais de definicdo do tema, dos objetivos e da
estrutura narrativa da atividade gamificada (etapas 1, 2 e 3), o conjunto de
materiais produzidos subsidiou a etapa 4, dedicada ao desenvolvimento
grafico com apoio de IAG. A utlizacdo dessas ferramentas contribuiu
especialmente para a construcdo de elementos visuais, favorecendo a
organizacao e o refinamento das ideias previamente delineadas. Entre os
principais aportes, destacam-se a otimizacdo do tempo de producéo e o
acesso a resultados graficos com padrdo profissional, o que permitiu
contornar limitagdes técnicas dos docentes e reduzir esfor¢cos cognitivos
decorrentes dessas restri¢oes.

Adicionalmente, as IAG auxiliaram no alinhamento entre narrativa,
ambientacdo e estética visual, promovendo maior coeréncia interna da
proposta e resultando em uma atividade mais imersiva, fluida e linear do
ponto de vista pedagdgico e experiencial.

Assim, utilizou-se o ChatGPT para transformar as ideias iniciais em
uma narrativa sequencial adaptada ao formato de jogo de escape,
contextualizada com o universo da saga Harry Potter. Entre as solicitacbes
feitas a ferramenta, incluiram-se a criacdo da historia, a nomeacédo de
personagens e elementos da trama, bem como a formulagdo de prompts
descritivos para geracédo de imagens. Esses prompts, por sua vez, foram
aplicados na plataforma Lexica Al, que gerou as ilustracdes necessarias a

ambientacao visual do jogo (Figura 3).
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Algumas imagens produzidas passaram por ajustes no Photoshop

antes de sua insercédo no ambiente final.

Figura 3 - Exemplos de imagens geradas no Lexica IA para a gamificacdo

Fonte: Elaborado pelos autores com Lexica IA, 2022.

Com a finalizacéo do contetdo textual e grafico, iniciou-se a etapa 5
do processo metodolbgico, correspondente a montagem da atividade
gamificada na plataforma Genially, selecionada em razdo de sua
acessibilidade, interface intuitiva e oferta de modelos personalizaveis. A
personalizacdo foi realizada a partir do roteiro previamente definido, por
meio da insercao de textos, imagens e elementos interativos. Na etapa 6, a
atividade foi submetida a testes de linearidade, fluidez e usabilidade,
utilizando o recurso de visualizacdo prévia da propria plataforma, com o
objetivo de assegurar coeréncia narrativa e efetividade como recurso

pedagadgico.

4.2 Resultados da aplicacéo da atividade gamificada

A aplicacdo da atividade gamificada (etapa 7) ocorreu na turma da

disciplina Classificacao Bibliogréafica Il — CDU, como estratégia de fixacao e
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pratica dos conteudos, apés a exposicao dialogada dos temas programados
e a resolucéo prévia de listas de exercicios. A atividade foi desenvolvida
presencialmente no laboratoério de praticas do curso de Biblioteconomia. Os
estudantes acessaram a plataforma online em dias distintos, utilizando seus
proprios dispositivos moveis (celulares e tablets). Como recurso
complementar de imersao narrativa, a aula foi conduzida com os docentes
caracterizados como personagens do universo ficcional adotado, o que
contribuiu para o efeito de surpresa e para a criacdo de um ambiente ludico
e descontraido.

Na etapa de registro e apreciacdo da experiéncia (etapa 8), foram
observados aspectos relacionados ao nivel de satisfacdo dos estudantes,
ao grau de dificuldade percebido, a fluidez da interacdo com a atividade e a
articulacdo entre os desafios de classificacdo propostos e os contetudos
previamente trabalhados em sala de aula. Também se buscou identificar
manifestacdes de entusiasmo, envolvimento e diversdao durante a
experiéncia. Para isso, além da observacdo direta realizada durante a
aplicacédo da atividade, promoveu-se posteriormente um momento de
discussao coletiva, no qual os estudantes puderam compartilhar suas
percepcoes e impressoes individuais sobre a experiéncia.

Os resultados indicaram elevado grau de satisfacdo da turma em
relacdo a proposta gamificada. Os estudantes destacaram o carater
dinamico e desafiador da atividade, que estimulou o entusiasmo e favoreceu
um nivel de competitividade saudavel, ampliando o engajamento na
resolucéo das questdes de CDU contextualizadas na narrativa proposta.
Também foi ressaltado que a ambientacdo teméatica contribuiu para uma
articulacdo mais efetiva entre os aspectos teoricos e praticos trabalhados na

disciplina, facilitando a aplicacdo de conceitos centrais da CDU. Nesse
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contexto, o0 uso das ferramentas de Inteligéncia Artificial Generativa
mostrou-se relevante para a construcéo da narrativa, da ambientac&o visual
e dos elementos simbdlicos do jogo, contribuindo para maior imerséao e
dinamismo da experiéncia pedagodgica. Tais manifestacdes reforcam o
potencial pedagodgico da gamificacdo associada as IAG como estratégia
para promover motivacdo, engajamento e aprendizagem significativa no

ensino especializado em Biblioteconomia.

4.3 Contribuicdes pedagogicas e desafios

A gamificacdo, adotada como método pedagdgico para ensino e
aprendizagem, demonstrou-se eficaz e inovadora ao favorecer a
participacdo ativa dos alunos. Dentre as principais constatacdes obtidas,
elencam-se: uma compreenséo facilitada das tabelas auxiliares comuns a
partir da pratica contextualizada e, consequentemente; maior aproximacao
entre teoria e pratica pela articulacdo do conhecimento técnico e uma
abordagem sociocognitiva; o enriquecimento da interagcao entre alunos e
professores, através da humanizacdo que a dinamica gamificada
proporciona, e; 0 aumento do entusiasmo e do engajamento geral da turma,
com maior receptividade ao contetudo (identificado, especialmente, pelo
relato direto dos alunos).

Embora o uso das IAG na elaboracdo de atividades gamificadas
venha a contribuir significativamente, conforme apresenta-se neste trabalho,
ha, contudo, desafios e limitacdes que podem, por vezes, criar barreiras
entre os docentes e tais ferramentas.

No ambito deste estudo de caso, identificaram-se alguns desafios

centrais relacionados ao desenvolvimento e a implementacéo da atividade
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gamificada. Entre eles, destacam-se: a) o tempo de producdo necessario
para a construcdo de uma atividade contextualizada e ambientada em
tematicas complexas, exigindo ndo apenas esfor¢o cognitivo, mas também
planejamento, maturacéo das ideias e aprendizado do uso das ferramentas
de IAG; b) as limitagcbes de infraestrutura digital e fisica, uma vez que,
embora as ferramentas utilizadas sejam de acesso gratuito, a manipulagao
de textos e, sobretudo, de imagens para ajustes finos da diagramacao do
jogo demandou recursos como laboratério de informatica e acesso estavel
a internet, tanto durante a producao quanto na aplicacéo da atividade; c) a
necessidade de competéncias digitais para a elaboracdo de prompts mais
assertivos, voltados a padronizagéo estética e visual do material produzido,
bem como para os processos de hospedagem e publicacdo na plataforma
Genially; d) a aquisicdo de repertorio cultural suficiente para adaptar os
objetivos pedagdgicos e as caracteristicas do jogo ao universo ficcional
escolhido, preservando a coeréncia narrativa e evitando inconsisténcias no
enredo; e ) a preocupacao constante com aspectos éticos relacionados aos
direitos autorais envolvidos na producéo de conteudos por ferramentas de
IAG.

5 CONCLUSAO

Este relato de experiéncia teve como objetivo sistematizar o
desenvolvimento de uma atividade gamificada para o ensino da CDU,
apoiada por ferramentas de IAG, discutindo seu potencial pedagogico na
formacdo em OIC. A experiéncia foi desenvolvida no ambito de um projeto
de ensino do curso de Biblioteconomia da Universidade Federal do Rio

Grande do Norte.
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No contexto das disciplinas de OIC, os processos de representacao e
classificacdo da informacéo envolvem elevada complexidade conceitual e
cognitiva, exigindo analise, contextualizacdo e tomada de decisédo
classificatéria. Nesse sentido, a proposta buscou articular o dominio técnico
da CDU a abordagens pedagodgicas orientadas a aprendizagem ativa e a
mediacdo, integrando aspectos conceituais e procedimentais do sistema
classificatorio em uma experiéncia didatica mais contextualizada,
participativa e voltada a resolucéo de problemas.

Do ponto de vista docente, a experiéncia evidenciou que a concepgao
e a implementacdo de uma atividade gamificada demandam planejamento
cuidadoso, tempo e decisbes pedagogicas consistentes. Ainda assim, o
material desenvolvido mostrou-se potencialmente reutilizavel e passivel de
adaptacédo a outros contextos formativos. O uso de ferramentas de IAG
contribuiu como apoio a criacdo de narrativas e elementos visuais,
auxiliando na viabilizacdo da proposta diante de limitacdes técnicas, sem
substituir o papel do docente no planejamento e na mediacéo pedagdgica.

Como desdobramento, considera-se pertinente o desenvolvimento de
pesquisas futuras que investiguem, de maneira mais sistematica e com
delineamentos metodoldgicos apropriados, os efeitos da gamificagcdo no
ensino da OIC, bem como o papel das ferramentas de IAG no apoio a
praticas pedagodgicas desse tipo. Tais estudos poderdo contribuir para
aprofundar a compreenséao sobre condi¢des, limites e possibilidades dessas
abordagens na formacao em Biblioteconomia e Ciéncia da Informacé&o.
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