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Resumo. Desde 2014, professores da Universidade Federal do ABC (UFABC)
tém amadurecido suas acdes para que, cada vez mais, os trés pilares das
universidades publicas — ensino, pesquisa e extensdo — envolvessem jogos nos
seus contextos. A drea de jogos é interdisciplinar e essa interdisciplinaridade
estd presente como fundamental no projeto pedagogico institucional da UFABC.
As atividades conduzidas por alguns dos alunos e professores levaram a criacdo
do grupo EITA — Entretenimento, Educacdo, Interacdo e Tecnologias Aplicadas.
Publicacoes em periodicos, em eventos e com parcerias internacionais tem
destacado as atividades do grupo. Este texto apresenta uma sintese do grupo
EITA, criado em 2024.

Keywords Jogos para mudanga de comportamento, Jogos educacionais, Jogos
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Abstract. Since 2014, professors at the Federal University of ABC (UFABC)
have been maturing their actions so that, increasingly, the three pillars of public
universities — teaching, research, and outreach — include games in their contexts.
The field of games is interdisciplinary, and this interdisciplinarity is fundamental
in UFABC’s institutional pedagogical project. Activities conducted by some
of the students and professors have led to the creation of the EITA group —
Entertainment, Education, Interaction, and Applied Technologies. Publications
in journals, events, and international partnerships have highlighted the group’s
activities. This text provides a synthesis of the EITA group, established in 2024.
Palavras-Chave Games for Change, Games for Learning, Games for Health,
Socioenactive.

1. Historico

Em 2014, um grupo de professores interessados em jogos da Universidade Federal
do ABC (UFABC) criou uma disciplina de opc¢do limitada na instituicdo chamada
“Introduc@o a Programacao de Jogos”. As disciplinas de opcao limitada, na referida
institui¢do, sdo aquelas que fazem parte do projeto pedagdgico do curso, entretanto,
ndo sdo obrigatdrias para a integralizagdao de um curso inter do magistério superior. A
disciplina que os professores criaram estd no quadro do Bacharelado em Ciéncia da
Computagcdo. Desde 2015, a disciplina € oferecida regularmente em laboratérios de
informadtica e tem grande procura por parte do corpo discente.
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A partir da criacdo da disciplina, os professores passaram a dedicar esfor¢os
para direcionarem alunas e alunos a conduzirem estudos na area de jogos. Em 2016,
o primeiro aluno do grupo de professores supracitado concluiu sua pesquisa de Mestrado
no Programa de P6s-Graduacao em Ciéncia da Computacdo da UFABC. O interesse de
pessoas candidatas nos cursos de mestrado e doutorado do mesmo programa passou a
crescer.

Em 2020, um dos professores passou a integrar o Laboratério de Informagdes
em Redes e Tecnologias Educacionais (LIRTE'), que tem uma linha de investigacdo
em jogos. A partir de 2021, o referido professor passou a coordenar um projeto de
extensdao universitaria chamado Diversao Séria. O grupo ja existia desde 2017 e, até
entdo, idealizadora principal do projeto optou por realizar um periodo de transi¢ao para
que a mudanga na coordenacao fosse feita de forma paulatina.

O projeto Diversdo Séria passou a direcionar os estudos e dar visibilidade aos
mesmos com diferentes jogos em desenvolvimento, continuidade das acOes de extensao
com professoras, professores, alunas e alunos de escolas publicas, além de a¢des internas
na UFABC. Com a insercdo de mais pessoas do corpo docente interessadas na drea
de jogos, a ideia amadureceu para a criacdo de um grupo de pesquisa. Em 2023, foi
decidido, juntamente com pessoas do corpo discente, que o Grupo de Pesquisa EITA
— Entretenimento, Educacdo, Interacdo e Tecnologias Aplicadas — seria criado. No
ano de 2024, o coordenador do projeto Diversao Séria e lider do grupo registrou a
iniciativa no Diretério de Grupos de Pesquina (DGP) no Brasil do Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq). O grupo conta com website préprio?
e descricdo dos seus membros no DGP?.

2. Apresentacao

Existem dois dos professores que criaram a disciplina “Introducdo a Programacdo de
Jogos” do Bacharelado em Ciéncia da Computacao da UFABC, que fazem parte do grupo
EITA. André Brandao consta como lider do grupo registrado no DGP. No ano de 2023,
passaram a fazer parte do grupo uma professora cuja area de interesse € Inteligéncia
Artificial e outro professor da area de Educacao.

O grupo EITA estd registrado na drea Ciéncias Exatas e da Terra; Ciéncia da
Computacdo. No entanto, o grupo ndo se restringe a essa drea e segue as diretrizes do
projeto pedagégico institucional da UFABC* cujo destaque é a formacdo interdisciplinar
do corpo discente.

Inspirado no Utrecht Center for Game Research’, o grupo EITA dedica esforgos
em trés dominios de jogos:

* Games for Change (Jogos para a Mudanca de Comportamento) — promovem
oportunidades para pessoas terem contato com contetidos para mudarem o seu
comportamento, por exemplo: inclusao social e equidade de género;

"Website do LIRTE: https://lirte.pesquisa.ufabc.edu.br

2Website do EITA: https://eita.pesquisa.ufabc.edu.br

3Descrigio do EITA no DGP: https://dgp.cnpq.br/dgp/espelhogrupo/5024630316657640

“Projeto Pedagégico Institucional da UFABC: https://www.ufabc.edu.br/a-ufabc/documentos/projeto-
pedagogico-institucional

SWebsite do grupo Utrecht Center for Game Research: https://www.uu.nl/en/research/game-research
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* Games for Learning (Jogos Educacionais) — desenvolvidos para proporcionarem
aprendizado de conteudos curricularizados, como sao os casos de disciplinas do
ensino pré-escolar, fundamental, médio e superior; e

* Games for Health (Jogos para Sadde) — destinados as pessoas que serdao
estimuladas para obterem beneficios a saide, como saude fisica ou mental.

Consta, no registro do EITA no DGP, as seguintes dreas de investigacao: Interagao
Humano-Computador (IHC), Computacdo Grafica Interativa, Jogos digitais, funcdes
executivas e aprendizagem, e Learning Analytics. O design de jogos € conduzido,
principalmente, por meio de processos de design participativo.

A infraestrutura disponivel para o grupo EITA sdo dois laboratorios de pesquisa:
Laboratorios 107 e 119 ambos localizados no Bloco L da universidade, que é destinado
a este prop6sito. O Laboratério 107 tem 39,92 m? e tem a capacidade de alocar 8
computadores e uma mesa de reunides. O Laboratério 119 tem 59,21 m? e tem capacidade
de alocar 18 computadores e uma mesa de reunides.

No momento que o grupo foi criado, havia 4 pesquisadores (professores com o
titulo de doutorado), 2 alunos de mestrado e 7 alunos de graduacdo. Esses nimeros
mudam de periodo em periodo, a depender do nimero de defesas de teses, dissertagdes
ou trabalhos de conclusdo de curso. Ainda, o nimero de alunos de graduacdo varia de
acordo com as atividades que os mesmos estdo envolvidos.

O grupo EITA € muito recente e, por isso, ainda ndo conta com projetos
financiados por agéncias como FAPESP, CNPq, FINEP, etc. Os estudos, enquanto
pertencentes ao grupo, estdo em estigios iniciais e ainda passardo por experimentos
em escolas e institui¢des parceiras. Ainda hd um longo caminho a ser trilhado para a
consolida¢do do grupo.

Nos préximos anos, o grupo poderd focar esforcos de acordo com
os “Grandes Desafios de Pesquisa da Area de Jogos e Entretenimento
Digital” [dos Santos e da Silva Hounsell 2023]. Ao observar cada um dos grandes
desafios e os dominios do EITA, este grupo tem alinhamento transversal com diferentes
dos desafios propostos. O desafio “Games as Mediating Platforms in an Open and
Digital World” € abordado no dominio Games for Change, em que questdes de
mudancas de comportamento na sociedade sdo buscadas. O desafio “Balancing Game
Elements, Learning, and Emotions in Game Design ~ esta relacionado ao domiinio
Games for Learning, pois design e desenvolvimentos de jogos que tratam de conteidos
curricularizados tém sua abordagem e espaco no grupo. O EITA ainda conta com
parcerias com Neurocientistas para proporcionar estimulos de func¢des cognitivas e
isso remete ao desafio “Stimulation of the Executive Functions Mediated by Digital
Games: Current Challenges in the School Context > abordado no dominio Games for
Health. Abordando os trés dominios e, levando-se em conta que o grupo entende que
a validacdo dos jogos desenhados e implemendados devem ser avaliados, portanto, o
desafio “Challenges in Evaluating Players’ Interaction with Digital Games” tem a sua
importancia devido aos esfor¢os de pesquisas em Interacio Humano-Computador ser um
dos pilares do EITA.
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3. Resultados

O grupo de pesquisa atua nos trés pilares das universidades: ensino, pesquisa e extensao.
As atividades conduzidas pelo EITA nem sempre estao dentro de somente um dos pilares,
podendo ser transversais entre si.

No ensino, além da criacdo e ofertas da disciplina “Introducdo a Programacao
de Jogos”, os membros criaram a disciplina “Interagdo Humano-Computador” (IHC)
no Programa de Pés-Graduacdo em Ciéncia da Computacdo da UFABC. A alocacdo
didatica tem sido, principalmente, em IHC (graduacdo e mestrado), Engenharia de
Software, Computacdo Gréfica, Inteligéncia Artificial e disciplinas de formagdo bésica
para programacado de computadores.

O pilar de pesquisa conta com diversos alunos de graduacdao e mestrado.
Na graduacdo, alunos desenvolvem estudos de iniciacdo cientifica e trabalhos de
conclusdo de curso. No mestrado, os alunos conduzem pesquisas com aplicacdes
em diversos contextos. Os resultados sao submetidos e publicados em periddicos
e eventos (conferéncias e simpdsios) nacionais e internacionais [Nery et al. 2022,
de Carvalho et al. 2021].

A extensdo universitdria tem o seu principal espaco dentro do projeto Diversao
Séria da mesma Universidade Federal do ABC. O referido projeto conta com o
financiamento da Pro-Reitoria de Extensdo e Cultura por meio das bolsas extensionistas
e auxilio a alunos para frequentarem eventos como o Simpoésio Brasileiro de Jogos
e Entretenimento Digital (SBGames). O projeto contém trés atividades: formagao
da equipe, desenvolvimento de jogos e agdes de extensdo. As agdes sdo oficinas de
prototipacdo de jogos, de histérias ndo-lineares e de motores de jogos, workshops com
apresentacdes de trabalhos e palestras e atividades internas a universidade para recrutar
mulheres para a drea de jogos. Além disso, os professores do grupo ofertaram o curso de
extensao “Equidade de Gé€nero em Jogos” com a participacdo de professoras do ensino
basico de escolas de Santo André, SP.

Nos dominios do grupo EITA, destacam-se os seguintes projetos:

* Games for Change:  Wheelchair Jecripe para que o publico possa
vivenciar situacdes potenciais de pessoas cadeirantes [Szykman e Gois 2014,
Szykman et al. 2015, Szykman et al. 2018]; ParaJecripe para apresentar atletas e
modalidades de esportes adaptados e encorajar pessoas a praticarem atividades
fisicas [Branddo et al. 2016,  Domingos et al. 2017,  da Silva et al. 2023,
Brandio et al. 2024]; “A jornada de Dandara” que trata sobre equidade de
género [Costanzi et al. 2022]; “SANE” um jogo que trata questdes mentais, como
ansiedade, depressdo e automutilacdo [Floreste et al. 2023], e “What Weee Are
Game” um jogo sobre reciclagem de lixo eletronico [Lopes et al. 2023].

* Games for Learning: “Taltun — a terra do conhecimento”, € um jogo do género
RPG educacional [Salvi et al. 2006, Brandao et al. 2006, Tobaldini et al. 2006];
“Projeto Saturno” como um jogo sobre histéria do Brasil cujas personagens
sdo mulheres [Pessoa e da Rocha 2022]; “New Bot” que é uma aplicagdo para
o aprendizado do pensamento computacional; e Simulador de Laboratério de
Anatomia Patoldgica para contribuir na formacao de estudantes de graduacao de
areas de satde sobre o cincer de colo do ttero.
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* Games for Health: Jecripe (primeira e segunda versdes) que estimula
fungdes cognitivas de criancas com Sindrome de Down [Brandao et al. 2009,
Brandio et al. 2010, Brandio et al. 2014, Brandio e Joselli 2015,
Sassaki et al. 2020]; “Jogo da Capivara” que, entre outras possibilidades,
permite o apoio a identificacdo de dislexia em criancas nos primeiros anos
do ensino fundamental; e “7iming Game” um jogo sobre taxonomia do
tempo [Santos et al. 2021].

Os projetos do grupo EITA contam com parceiros internacionais, como € o caso
da Universidade de Lisboa, por meio do HUMAN Lab® do INESC-ID. A participacdo da
coordenadora do HUMAN Lab em bancas de mestrado da UFABC e do lider do EITA
como membro de juri da Universidade de Lisboa estreitam a relacdo entre os dois grupos
e promovem internacionalizacdo das investigacoes. Mais parcerias internacionais serao
buscadas para que estudantes de graduagdo e pds-graduacdo do grupo possam vivenciar
mobilidades académicas. Dentro do SBGames, o grupo EITA tem submetido artigos,
principalmente, para as seguintes trilhas: Artes & Design, Cultura e Sauide.

4. Encaminhamentos

A vpartir de 2024, o grupo EITA dedicard esforcos para ter, como enquadramento
teorico dos estudos, os Sistemas Socioenativos [Baranauskas et al. 2023,
Baranauskas et al. 2021]7.  Dessa forma, um periodo de transicdo serd necessrio
para que os jogos tenham a triade socioenativa social-fisica-digital. O lider do grupo
colabora com o InterHAD?®, da Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP), e
isso podera trazer ganhos de ambos os grupos para fortalecer tanto o enquadramento
tedrico como amadurecer ainda mais os estudos sobre jogos. Além da colaboracdo com
o InterHAD da UNICAMP, o grupo EITA buscard submeter propostas para chamadas
internacionais para promover a mobilidade académica de estudantes da UFABC. Uma
possibilidade de pais a ser buscado é a Alemanha, dado que o grupo conta com dois
ex-bolsistas do Servico Alemao de Intercambio Académico (DAAD).
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