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Abstract. This article aims to present the ConECTtividade Research Group, its
research, results and impact in the area of education, science and technology,
with an emphasis on activities in games and gamification, demonstrating how
the connection between these areas is fundamental to the advancement of
education professional and technological and for the training of professionals
prepared for the challenges of the 21st century.
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Resumo. Este artigo tem como objetivo apresentar o Grupo de Pesquisa
ConECTividade, suas pesquisas, resultados e impacto na drea de educagdo,
ciéncia e tecnologia, com énfase na atuacdo em jogos e gamificacdo,
demonstrando como a conexdo entre essas dreas € fundamental para o avango
da educacdo profissional e tecnologica e para a formagdo de profissionais
preparados para os desafios do século XXI.
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1. Quem somos e como estamos estruturados

Em um cendrio onde a educacgdo, a ciéncia e a tecnologia se entrelacam de forma cada
vez mais complexa e essencial, surge o Grupo de Pesquisa ConECTividade na
perspectiva da colaboracdo e da inovagdo. Fundado em 2020 no Instituto Federal da
Bahia (IFBA), campus Lauro de Freitas, o ConECTividade consolida uma trajetéria de
pesquisa iniciada em 2007, reunindo pesquisadores/as experientes de diversos grupos,
como Redpect e FORMACCE da Universidade Federal da Bahia, e Gepio, Ticase e
Espacis, do IFBA.

Com um foco interdisciplinar na triade educacgdo, ciéncia e tecnologia, o grupo
se destaca pela producdo de conhecimento na drea de tecnologia educacional e jogos
digitais, com aplicacdes voltadas principalmente para a Educag¢do Profissional e
Tecnolégica (EPT). Essa producdo se traduz em publicacdes diversas, participacdo em
eventos cientificos, orientacdo de trabalhos académicos e atividades de extensdo que
impactam positivamente a comunidade.

As pesquisas do ConECTividade sdo desenvolvidas sobretudo no ambito dos
programas de pds-graduacdo em Educacdo Profissional e Tecnoldgica (ProfEPT) e



Propriedade Intelectual (PROFNIT), do curso de Tecnologia em Jogos Digitais, além de
projetos de Programas de Iniciagdo Cientifica (Pibic) e de Iniciacdo Tecnoldgica
(PIBITI). Sua infraestrutura conta com cinco laboratérios de informadtica equipados,
compartilhados com aulas, garantindo um ambiente propicio para a pesquisa € O
desenvolvimento de solu¢des inovadoras.

Como producdo do Grupo, pode-se registrar, ao longo desses quase 20 anos,
além das orientacdes de monografias, dissertacdes e teses, a publicacdo de livros,
capitulos de livros, artigos cientificos e produgdo de jogos digitais. De igual modo, a
participacdo de seus membros, dentre eles 6 doutores, 8 mestres, 2 doutorandos, 7
mestrandos, e mais de 10 graduandos, na condi¢do de conferencistas, palestrantes,
expositores e coordenadores em eventos locais, nacionais € internacionais, como
também a participa¢do em bancas examinadoras de concursos publicos e de selecdo em
cursos de pds-graduacdo. Ressalta-se, ainda, as atividades de extensdo universitéria e de
inser¢do social do Grupo em varios espacos sociais, académicos e cientificos.

Este artigo, assim, objetiva apresentar a trajetéria do Grupo de Pesquisa
ConECTividade, com énfase na atuacdo em jogos e gamificagdo, demonstrando como a
conexdao entre essas dreas € fundamental para o avanco da educagdo profissional e
tecnoldgica e para a formacdo de profissionais preparados para os desafios do século
XXI. Para isso, apresenta e analisa algumas de suas produgdes e pesquisas na drea,
destacando as contribui¢des no ambito cientifico, social e cultural.

2. Nossas producoes sobre jogos e gamificacio

Nesta secdo, destacamos a producdo relacionada com a linha de pesquisa "Jogos,
Gamificagdo, Cultura e Aprendizagem", que se orienta para o projeto, O
desenvolvimento e a implantacdo de produtos e inovagdes tecnoldgicas para apoiar os
processos de ensino e de aprendizagem por meio de jogos e gamificacdo, buscando
apropriacdo de interatividade, promog¢do do engajamento e melhoria na experi€ncia de
utilizagdo. Contempla ainda o estudo de acessibilidade para jogos digitais, e a criacao de
artefatos interativos de apoio ao ensino baseados em conceitos ludicos.

Em sua atuacdo, o grupo de pesquisa ConECTividade tem se consolidado como
um espaco de investigacdo e produgdo de conhecimento relevante para a area de jogos
digitais e suas aplicacdes na educacdo e na sociedade. As dissertagdes e artigos
produzidos por pesquisadores/as do grupo demonstram a diversidade de temas
abordados, a busca por solu¢des inovadoras € o compromisso com a qualidade da
pesquisa.

Os projetos e pesquisas desenvolvidas exploram o desenvolvimento e aplicacao
de jogos e gamificacdo em diversas dreas, demonstrando o potencial dessa tecnologia
para além do entretenimento, a exemplo do trabalho em que se propde modelos e
protocolos para o desenvolvimento de jogos digitais, buscando otimizar o processo €
garantir a qualidade do produto final [Diniz et al 2018]. Essa preocupacdo com a
metodologia de desenvolvimento € fundamental para a profissionalizacdo da 4rea e para
a criacao de jogos mais eficazes.

A temadtica da saude € abordada em dois artigos, que apresentam jogos digitais
voltados para a prevencao do cancer de mama e para a estimulacdo cognitiva de 1dosos



[Santos et al. 2021c; Santos et al. 2023]. Esses trabalhos demonstram o potencial dos
jogos para promover a saude e o bem-estar, além de contribuir para a conscientizacao
sobre questdes importantes.

A violéncia contra a mulher € tema de dois artigos, que propdem jogos digitais
para conscientizar sobre a Lei Maria da Penha e prevenir a violéncia contra a mulher
[Santos et al. 2021a; Santos et al. 2021b]. Outro artigo aborda a temdtica étnico-racial,
buscando promover a representatividade e valorizacdo da cultura afro-brasileira por
meio de um jogo digital [Santos et al. 2022]. Esses trabalhos demonstram o potencial
dos jogos para abordar questdes sociais complexas e promover a reflexdo e o didlogo.

Inclusdo e acessibilidade também sdo temas frequentes nos trabalhos
desenvolvidos pelo grupo. Um dos artigos publicados discute a importancia da inclusao
e acessibilidade nos jogos digitais, propondo o uso de tecnologias assistivas para
garantir que pessoas com deficiéncia também possam desfrutar dessa forma de
entretenimento e aprendizado [Santos 2023].

A cultura e identidade sdo explorados em alguns trabalhos, como no artigo que
propde o uso do design vernacular na criacdo de jogos digitais, buscando valorizar a
cultura local e a identidade brasileira, cuja abordagem € fundamental para a criacdo de
jogos que sejam relevantes e significativos para o publico brasileiro [Gomes et al. 2023].
e ainda “A histéria da baiana Rozete e o acarajé de ouro” que apresenta o
desenvolvimento de um jogo digital, na plataforma mobile, cujo objetivo € resgatar e
preservar a histéria do acarajé, das religides de matrizes africanas e das baianas,
importantes simbolos da cultura do estado da Bahia [Rios et al. 2022]. Esse artigo trata
do jogo digital A receita do acarajé de ouro que se desdobrou em outras produgdes a
serem publicadas no ano de 2024, bem como no seu lancamento publico durante os
festejos do VI Festival do Acarajé, evento promovido pela Associacdo Nacional das
Baianas de Acarajé, Mingau, Receptivo e Similares (ABAM). Trata-se de um projeto
que vem sendo desenvolvido desde 2021, em parceria com a ABAM, o Nicleo de
Estudos Afro-Brasileiros e Indigenas (Neabi) e nosso grupo de pesquisa. Com o
lancamento desse jogo, esperamos obter contribui¢do dos usudrios para efetuar
melhorias, além das que j4 identificamos como potenciais, além de outros projetos
derivados desse jogo como um laboratorio virtual, um HQ e um jogo de tabuleiro.

No ambito do curso de Tecnologia em Jogos Digitais, sdo desenvolvidos projetos
integradores em todos os semestres, nos quais resultam na produgdo de jogos digitais
que abordam temas tais como educacdo inclusiva, direitos humanos, educacio
ambiental, inovagdo, energia, saide publica, acessibilidade, diversidade e relagdes
etnico-raciais. Desde 2018, semestralmente sdo cerca de 10 a 15 jogos desenvolvidos
por meio desse projetos integradores, utilizando-se Visual Studio, e engines Unity e
Unreal, para as plataformas PC e mobile, alguns deles disponiveis em
https://jogosdigitais-ifba.itch.io.

Em nivel de pds-graduacao, destacam-se cinco dissertagdes orientadas por uma
das pesquisadoras integrantes do grupo de pesquisa, sendo parte em colaboracdo com
outros/as pesquisadores/as do grupo. Essas pesquisas exploram as diversas facetas da
aplicacdo de jogos e gamificacio na EPT. A primeira dissertacdo apresenta o
desenvolvimento e validagdo de um jogo de tabuleiro para valorizar o trabalho educativo



dos técnicos administrativos em educagdo, destacando a importincia da formacdo
humana dos/as estudantes [Lima 2019]. A segunda dissertacao investigou como um jogo
educativo digital pode contribuir para a compreensao da formacdo omnilateral, baseada
em trabalho, ci€ncia, tecnologia e cultura, por estudantes do ensino médio e técnico
[Oliveira 2019].

A terceira dissertacdo analisou os impactos de uma préatica de ensino gamificada
no desenvolvimento do raciocinio 16gico matematico em um curso técnico, utilizando
uma sequéncia didatica gamificada [Ribeiro Filho 2020]. A quarta dissertagcdo discutiu o
papel dos jogos digitais na educacdo omnilateral, defendendo a valorizag¢do da cultura
popular por meio da contra hegemonia e do design vernacular [Gomes 2022]. Por fim, a
quinta dissertacdo, propde um aplicativo baseado em niveis de prontiddo tecnoldgica
para auxiliar no gerenciamento e desenvolvimento de jogos digitais, visando aprimorar
o processo de producdo e comercializacao [Ferreira 2023].

Em conjunto, essas dissertacdes demonstram o potencial dos jogos e da
gamificacdo como dispositivos pedagdgicos no ensino, contribuindo para a formacao de
profissionais mais engajados/as, criticos/as e preparados/as para os desafios do mundo
do trabalho. Além disso, as pesquisas evidenciam a importincia de considerar aspectos
culturais e sociais no desenvolvimento de jogos, promovendo a valorizacio da cultura
local e a formacdo de uma identidade nacional na producdo de jogos digitais. Assim,
esses trabalhos oferecem contribui¢cdes cientificas significativas para a area de jogos e
gamificacdo, especialmente no contexto da EPT.

Dentre as contribui¢des mais relevantes na forma de produto estdo um aplicativo
baseado em niveis de prontiddo tecnoldgica, por exemplo, que oferece um recurso
valioso para auxiliar desenvolvedores/as de jogos a gerenciar seus projetos de forma
mais eficiente e eficaz, e o ebook que aborda o design de jogos com base na cultura
popular e na contra hegemonia traz novas perspectivas para a criagdo de jogos que sejam
culturalmente relevantes e socialmente engajados. Sdo ainda inimeros jogos digitais e
outros softwares com registro no Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI), a
exemplo dos jogos digitais “Game Over da Poluicdo”, ‘“Mariazinha da Penha”,
“SIMGE: Simulador de Gestao Escolar”.

3. Consideracoes finais

A trajetoria do grupo de pesquisa ConECTividade expande o entendimento sobre
o potencial pedagdgico dos jogos, demonstrando como eles podem ser utilizados para
promover a aprendizagem de conceitos complexos, como a formacdo omnilateral, e
desenvolver habilidades importantes, como o raciocinio 16gico matemético. Além disso,
exploram o uso de jogos digitais para valorizar o trabalho educativo de diferentes
profissionais da educacdo, como os técnicos administrativos, € para promover a reflexao
sobre questdes culturais e sociais relevantes.

Os trabalhos aqui apresentados demonstram a versatilidade dos jogos digitais e
seu potencial para diversas dreas, como saude, educagdo, questdes sociais e cultura. E,
ainda, contribuem para o desenvolvimento da area, propondo novas metodologias,
abordando temas relevantes e buscando solu¢des para tornar os jogos mais inclusivos e
representativos da cultura brasileira.



Como resultados das pesquisas empiricas no nivel de pos-graduagdo, percebe-se
a construcao de um corpo de conhecimento sélido e consistente sobre o uso de jogos e
gamificacdo, em especial no contexto da EPT, comprovando a eficdcia dos jogos digitais
como dispositivos pedagégicos, além de oferecerem reflexdes tedricas aprofundadas
sobre o tema.

Em suma, as pesquisas desenvolvidas no ambito do grupo de pesquisa
ConECTividade representam um avango significativo para a drea de jogos,
especialmente no que se refere a sua aplicagdo na educacdo. As contribui¢des cientificas
dessas pesquisas abrangem desde o desenvolvimento de novas ferramentas e
metodologias até a ampliagdo do conhecimento sobre o potencial pedagdgico dos jogos
digitais e sua relacdo com questdes culturais e sociais.
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