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Abstract. GEPAGI is a research group at the University of Pernambuco that
studies innovative technologies for improving management, with two main
strategies in games: the development of serious games for training social skills
and management skills, as well as the adaptation of entertainment games that
have promising mechanics for skills training. Thus, the group already has
guidelines and publications in the area, as well as innovation projects in which
it develops its own games.
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Resumo. O GEPAGI ¢ um grupo de pesquisa da Universidade de Pernambuco
que estuda tecnologias inovadoras para o aprimoramento da gestao, tendo nos
jogos duas estratégias principais: o desenvolvimento de jogos sérios para
treinamentos de competéncias sociais e habilidades de gestdo, assim como a
adaptagdo de jogos de entretenimento que tenham mecanicas promissoras para
o treinamento de habilidades. Dessa forma o grupo j& conta com orientagdes e
publicacdes na area, assim como projetos de inovagdao em que desenvolve seus
proprios jogos.
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1. Introducao

O Grupo de Estudos e Pesquisas em Analises para Gestao e Inovacao foi criado
em 2018 tendo inicialmente um foco na interiorizacdo no estado de Pernambuco. Desde
sua concepgao o grupo teve como foco buscar tecnologias ou artefatos inovadores que
pudessem auxiliar no aprimoramento da gestdo e no ensino de uma maneira geral.

Em 2023, o grupo evolui internamente para um ambiente de inovagdo, no qual
passou a ter um espaco fisico e alguns equipamentos que o auxiliaram no
desenvolvimento de produtos técnico-tecnologicos, em especial 0s jogos.

Nessa seara, o grupo vem trabalhando com jogos, sejam eles jogos de cartas, jogos
de tabuleiros, jogos mobile, jogos para PC e até jogos de realidade virtual. Muitas das
pesquisas tendem a ser exploratorias, mas alguns achados j& permitem que abordagens
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mais robustas comecem a aparecer, especialmente aquelas voltadas a pds-graduagao
stricto sensu.

Nesse sentido, o grupo se destaca por estudar a aplicacdo de jogos em quatro
principais vertentes: jogos para desenvolvimento de habilidades sociais (social skills),
jogos para o ensino de habilidades voltadas a gestdo da producdo, jogos para o estimulo
4 educagao politica e jogos para o ensino de historia.

2. Competéncias e infraestrutura

O grupo possui hoje um espaco que conta com impressora 3D, dculos de realidade
virtual, computadores, tablets e espaco de trabalho, tendo inclusive dois bolsistas
dedicados a esse espago para dar apoio.

O espaco foi cadastrado como laboratorio de pesquisa oficial na plataforma
nacional de infraestrutura de pesquisa do MCTI, podendo ser consultado no link:
https://pnipe.mcti.gov.br/laboratory/30222

O grupo possui quatro docentes principais, com seus respectivos orientandos de
graduacdo e pds-graduagdo, tendo suas principais competéncias descritas abaixo:

e Dr. Ademir Macedo Nascimento, professor associado e livre-docente atuando no
Bacharelado em Administragdo e no Mestrado Profissional em Administragao.
Orienta trabalhos voltados a jogos para industria, em especial voltados ao
comportamento do consumidor de jogos, tendo inclusive ja recebido mencao
honrosa no SBGames.

e Dra. Angélica Porto Cavalcanti de Souza, professora adjunta atuando no
Bacharelado em Administracdo e¢ na Residéncia Intersetorial em Primeira
Infancia. Orienta trabalhos voltados ao desenvolvimento de jogos para
matematica, quimica e histéria. Além disso, desenvolveu jogo voltado para a
saude, tendo recebido prémio de melhor artigo da trilha no SBGames.

e Dra. Luanda Regina Reis Lima, professora ajuda atuando no Bacharelado em
Administragdo e na Residéncia em Gestao Publica. Orienta trabalhos voltados ao
desenvolvimento e teste de jogos focados em gestdo da produgdo e gestdo da
qualidade.

e Dra. Ana Cecilia de Barros Gomes, professora adjunta atuando no Bacharelado
em Administracdo. Orienta trabalhos voltados ao desenvolvimento e teste de
jogos voltados a educacdo politica e a participagdo cidada.

O grupo conta ainda com alunos de mestrado e iniciagdo cientifica com bolsas do
CNPq e Facepe (FAP de Pernambuco).

3. Trabalhos de destaque

O grupo de pesquisa conta com 30 dissertagdes concluidas (6 em andamento), 9
projetos de iniciagdo cientifica concluidos (2 em andamento), 75 TCCs de especializagdo,
14 TCCs de graduagao (2 em andamento), 3 projetos de bolsas BIA (Facepe e UPE).

Desde a abertura do grupo, tivemos 25 artigos publicados em periddicos, a
organizacao de 2 livros, a publicacdo de 4 capitulos de livro e 14 artigos publicados em
eventos cientificos. Destaca-se ainda a producdo de 24 jogos educativos (com os
respectivos manuais do professor que tiveram ISBN e com os respectivos 24 registros de


https://pnipe.mcti.gov.br/laboratory/30222

XXIV Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2025) — Salvador/BA Trilha: Induastria

software no INPI). O grupo conta ainda com editais aprovados na Facepe, a saber:
Credenciamento de ambientes de inovagao, Apoio a Jovens Pesquisadores, Programa de
Extensdo Tecnologica e Nucleo multiusuario.

Dentre as principais producdes destacam-se as cinco abaixo:

e Design centrado nas pessoas idosas e o Jogo de cartas “Te contei?” para
estimulo da memoria: A principal contribui¢do ¢ a demonstragdo do potencial
dos jogos como ferramentas terapéuticas e de estimulo cognitivo para a populagao
idosa. Isso abre caminhos para o desenvolvimento de jogos com propoésitos de
saude e bem-estar, destacando a importancia do design centrado no usuario para
publicos especificos e o papel dos jogos na promogao do envelhecimento ativo.

e Os jogos de gerenciamento como recursos educacionais digitais em um curso
de administragdo EaD: Nesse capitulo tratamos sobre o uso de jogos para o curso
de administracdo, dando destaque as mecanicas de gerenciamento de recursos
para cumprir objetivos.

e Inovaciao no contexto educacional: uma revisdo sistematica da literatura:
Embora ndo se concentre exclusivamente em jogos, a pesquisa aborda a inovagao
educacional e o uso de recursos digitais, o que inclui jogos educativos. O impacto
reside em fornecer uma base para entender como as inovagdes, incluindo jogos
sérios e gamificacdo, sdo integradas e percebidas na educacdo superior,
influenciando o desenvolvimento de jogos para fins pedagdgicos.

e Programa de Computador. Numero do registro: BRS512021001216-0:
"RadioLab": Um registro dentro 24 jogos sérios que foram criados para ensinar
itens da BNCC relacionados a Quimica e Matematica.

e Perfis de Gamers Adultos Pagantes: O impacto ¢ significativo para
desenvolvedores de jogos, especialmente os locais, ao fornecer insights valiosos
sobre o comportamento e as preferéncias de consumo de jogadores adultos.
Compreender esses perfis permite a criagdo de jogos mais alinhados aos interesses
dos gamers, otimizando estratégias de desenvolvimento e marketing, e
influenciando as decisdes de consumo e a cadeia de criagdo de produtos e servigos
na industria de jogos.

Essas cinco produgdes refletem o interesse do grupo tanto no campo de pesquisa
(por meio de artigos em congressos e periddicos) como também no campo de inovagao
(por meio de registro de softwares no INPI).

Atualmente est4 sendo desenvolvido um jogo para ensino de historia com fomento
da FACEPE. Tal jogo sera fisico e serd distribuidos nas Escolas de Referéncia da regido
da Mata Sul de Pernambuco.

4. Interesses e Oportunidades do grupo de pesquisa

Nesse contexto, nosso grupo de pesquisa tem muito interesse em se aproximar de
grupos de pesquisa que trabalhem com o desenvolvimento de jogos, em especial jogos
virtuais para dispositivos mobile, PC e realidade virtual. O grupo esta aberto a parcerias
para desenvolvimento em conjunto de jogos (ou adaptagdo de jogos fisicos ja criados para
o formato virtual) com a possibilidade de participagao em conjunto em registros junto ao
INPIL
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Temos como oportunidades, o desenvolvimento de estudos de mercado para
jogos, além de testes junto a usudrios finais e organizagdes publicas de modo a garantir
que o jogo possa atender os requisitos, tanto em sua tematica como em sua mecanica.
Ademais, nosso grupo consegue auxiliar na captagcdo de recursos para o desenvolvimento
de projetos de inovacao.

Dentre os Grandes Desafios de Pesquisa da Area de Jogos e Entretenimento
Digital. Nosso grupo de pesquisa dialoga com os trés abaixo:

e D.2 - Avaliagao de Fatores Humanos na Interagdo com Jogos Digitais;

e D.4 - Da Falta de Engajamento a Motivacdo: Estratégias de Gamificacdo para
Melhorar as Experiéncias de Aprendizado dos Usuarios;

e D.12 - Jogos Digitais como Mediadores da Estimulacdo das Fungdes Executivas
no Contexto Escolar.
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