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Abstract. The BONFIMCODE Research Group, from IF Baiano — Senhor do
Bonfim Campus, has been active since 2020 in the development of applied
research in the areas of digital games, educational robotics, and programming.
Its main lines of action include the Game Study Group (GEJIF), the Educational
Robotics Group, and the Programming Languages and Computational Thinking
axis. The group aims to integrate theory and practice, promoting both technical
and pedagogical training for high school and higher education students,
especially those in the Bachelor of Science in Computer Science Teaching
program. The methodology is based on weekly meetings, workshops, and
participation in scientific events, encouraging the production of educational
games, research, and extension activities. Key outcomes include the
development of digital and analog games focused on health and education, such
as games about color blindness and healthy eating. Other highlights are
publications in scientific journals, presentations at national and international
events, and the registration of productions with the Brazilian National Institute
of Industrial Property (INPI). Despite its recent formalization, BONFIMCODE
has been consolidating itself as a space for innovation and interdisciplinary
education, overcoming structural challenges through the creativity and
engagement of its participants.
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Resumo. O Grupo de Pesquisa BONFIMCODE, do IF Baiano — Campus
Senhor do Bonfim, atua desde 2020 no desenvolvimento de pesquisas aplicadas
nas dreas de jogos digitais, robotica educacional e programacgdo. Suas
principais linhas de atuagdo sdao o Grupo de Estudo de Jogos (GEJIF), o Grupo
de Robdtica Educacional e o eixo de Linguagens de Programagdo e
Pensamento Computacional. O grupo busca integrar teoria e pratica,
promovendo formagdo técnica e pedagogica aos estudantes do ensino médio e
superior, especialmente da Licenciatura em Ciéncias da Computagdo. A
metodologia baseia-se em encontros semanais, oficinas e participa¢do em
eventos cientificos, estimulando a produg¢do de jogos educacionais, pesquisas e
agoes de extensdo. Entre os principais resultados estdo o desenvolvimento de
jogos digitais e analogicos com foco em saude e educagdao, como jogos sobre
daltonismo e alimenta¢do saudavel. Destacam-se ainda publicacoes em revistas
cientificas, apresentagoes em eventos nacionais e internacionais, e o registro
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de produgoes no INPIL. Apesar de sua recente formaliza¢do, o BONFIMCODE
tem se consolidado como um espago de inovagdo e formagao interdisciplinar,
superando desafios estruturais por meio da criatividade e engajamento de seus
participantes.

Palavras-chave: Grupo de Estudos; Licenciatura;, Formag¢do Docente; Jogos
Educacionais e Saude.

1. Introducio

O uso de jogos e tecnologias digitais como ferramenta de ensino e pesquisa tem ganhado
destaque no cenario académico, especialmente em cursos que integram tecnologia e
educacdo, desde o ensino basico até o ensino superior. No Instituto Federal Baiano —
Campus Senhor do Bonfim, o Grupo de Pesquisa de Jogos, Roboética e Programacao —
BONFIMCODE, cadastrado no Diretdrio dos Grupos de Pesquisa no Brasil — Lattes, ¢
composto por pesquisadores e estudantes que investigam sobre tecnologias digitais e suas
aplicagdes no ambito da educagdo e contextos sociais como o uso dos jogos, robotica
educacional e programacdo competitiva desde 2020, mas foi em 2023 que os
pesquisadores comegaram a se organizar como grupo de pesquisa e ter os primeiros
resultados mais consolidados.

Criado oficialmente em meados de 2023 e liderado pelos Professores Jesse Nery
Filho e Mério Lucio Gomes de Queiroz Pierre Junior, o grupo possui experiéncia em
desenvolvimento de jogos voltados para as areas de educacdo e saude, além de pesquisa
de robotica educacional com estudantes do curso de informatica integrado ao ensino
médio e estudantes da licenciatura em ciéncias da computagdo. Mais recente o Professor
Lucas Sampaio Leite integrou ao grupo de pesquisa com projetos de pesquisa e extensao
na area de programagdo competitiva. Assim, ao total sdo trés professores orientadores,
dois técnicos de apoio, 13 estudantes de graduacgdo e cerca de 10 estudantes do curso
técnico em informatica integrado ao ensino meédio.

Com a insercdo da linha de computacdo competitiva no projeto de pesquisa,
espera-se contribuir com as demais areas do grupo por meio do aprimoramento de
algoritmos, da resolucdo eficiente de problemas e da otimizagdo de recursos, que podem
ser aplicados tanto na robotica quanto no desenvolvimento de jogos. Além disso, o
fortalecimento do raciocinio l6gico e da capacidade de resolver problemas complexos na
computacdo competitiva aprimora as competéncias dos pesquisadores e estudantes,
promovendo uma abordagem integrada e interdisciplinar que enriquece os projetos do
grupo como um todo.

2. Competéncias do Grupo de Pesquisa

O Grupo BONFIMCODE tem uma abordagem de pesquisas de computacao aplicada,
com linhas especificas de cada pesquisador e atualmente possui trés grandes areas de
investigacao:

e Grupo de Estudo de Jogos do IF Baiano — GEJIF;
e Grupo de Robdtica Educacional do Piemonte — Bonfim;
e Linguagens de Programacdo e Pensamento Computacional;

Apresentaremos em mais destaque a linha de investigag¢ao, voltada para o universo
de jogos e entretenimento, denominada Grupo de Estudo de Jogos do IF Baiano — GEJIF.
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Este grupo se retne semanalmente, com foco em produgdes de jogos digitais e analdgicos,
socializacdo de trabalhos de iniciacdo cientifica, trabalhos de disciplinas, trabalhos de
conclusao de curso, etc. O GEJIF ¢ formado primordialmente por alunos da licenciatura
em ciéncias da computacdo onde buscamos ampliar a formacdo dos estudantes,
integrando competéncias técnicas com reflexdes didatico-pedagodgicas e sociais. Mais
recente, estudantes do terceiro ano do curso de informatica integrado ao ensino médio
foram também integrados ao grupo com projetos iniciagdo cientifica junior, onde os
estudantes estdo tendo a oportunidade de produzir jogos analdgicos educacionais e aplicar
em escolas da rede municipal da regido. Assim, a diversidade de semestres e idade entre
os participantes favorece uma troca intergeracional, onde alunos mais experientes
apoiando os mais novos.

Em uma perspectiva de formacao, muitos dos alunos da licenciatura em ciéncias
da computacdo que fazem parte do grupo de estudo de jogos ja cursaram disciplinas
relacionadas ao tema, como “Jogos Eletronicos na Educacao”, “Software Educacional” e
“Aplicagdes Graficas”, o que da suporte e aprofundamento das discussdes e também uma
possibilidade de serem multiplicadores para os alunos mais novatos.

3. Cursos Ofertados e participacdes em eventos

Além das reunides perioddicas, o Grupo BONFIMCODE participa ativamente de eventos
internos e externos a institui¢do, como feiras de ciéncias organizadas pelo IF Baiano
anualmente e feira de ciéncias organizadas por escolas da regido, oficinas de programagao
para jogos digitais nos congressos de Ensino, Pesquisa e Extensdo IF Baiano, feiras
regionais de negocios como o FERBON.

Figura 1. Minicurso Unity3D e Feira de Ciéncias nas Escolas do Municipio.

4. Infraestrutura Disponivel

O Grupo BONFIMCODE néo possui laboratérios exclusivos, mas utiliza os laboratorios
do IF Baiano — Campus Senhor do Bonfim. O principal espaco utilizado é o laboratorio
de programacéo avancada que possui 24 computadores que possuem placas graficas RTX
3070, Processadores Core i7 de dltima geracdo, RAM 64GB, SSD 1TB e monitores de
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32” como pode ser visto na Figura 1a. Outro espago amplamente utilizado pelo grupo é o
laboratério de redes e arquitetura de computadores nas quais ficam materiais de robotica
e impressoras 3D oriundas de projetos dos membros do grupo de pesquisa. A instituicdo
também possui laboratérios contéineres que permitem a participacdo dos grupos de
pesquisa em diversos eventos da regido, este que € equipado com bancadas, ar-
condicionado, acesso de energia e rede de computadores.

5. Jogos Desenvolvidos e Trabalhos de Destaque

Recentemente, o GEJIF tem se dedicado ao desenvolvimento de jogos de tabuleiro com
tematicas voltadas a educacdo e saude: um sobre daltonismo, outro sobre educacao
alimentar e um sobre a historia da Guerra de Canudos. Mas ha algumas producdes feitas
para dispositivos mdveis que merecem destaque:

Tabela 1. Softwares e jogos educacionais produzidos pelo GEJIF.

Nome do Jogo/Aplicativo Plataforma Objetivo Ano Regli'\slglo no
Canudos: Cerco e Resisténcia Tabuleiro Histéria 2025 Néo solicitado
Dieta em Jogo Tabuleiro Educacgdo Alimentar 2025 Néo solicitado
Dalton’s Board Tabuleiro Acessibilidade / Daltonismo 2025 Néo solicitado
Fuga de Marte Android Pensamento Computacional 2024 Feito
EditQuiz Android Quiz editavel 2024 Feito
Dalton’s Game Android Acessibilidade / Daltonismo 2024 Feito
Cédigo de Dgfesa do Android Software Educacional 2024 Feito
Consumidor
Jararavras Android Lingua Portuguesa 2024 Feito
Numeros nas Estrelas Android Operacdes basicas 2024 Feito
Geometric Shapes In Space Android Geometria plana 2024 Feito
MathAttack Android Operacdes basicas 2024 N&o solicitado
Neon - Jogo de Soma Android Operacdes basicas 2024 Né&o solicitado
Milenyum Math Navigator Android Operacdes basicas 2024 Feito
Tabuleiro Logico Android Logica Matematica 2024 Néo solicitado
Charadas da Matematica Android Operacdes basicas 2024 Feito
Peca por Peca Android Computagao basica 2024 Feito
Introducéo a Computacéo Android Computagao basica 2023 Feito
Funcdes Organicas Android Quimica Orgéanica 2018 Né&o solicitado
QuizMath Android Operacdes bésicas 2017 Néo solicitado
To Be or Not To Be Android Lingua Inglesa 2017 Né&o solicitado
Elementos Geométricos Android Geometria plana 2017 Né&o solicitado
Oxe e as Vogais Android Lingua Portuguesa 2017 Né&o solicitado

Pode-se observar um aumento nas produgdes a partir de 2024, reflexo da retomada
gradual das atividades académicas ap6s a pandemia da COVID-19. Além disso, os novos
jogos/softwares educacionais comegaram a ter o registro solicitado junto ao Instituto
Nacional de Propriedade Intelectual (INPI) como forma de proteger estas produgdes e
também valorizar os trabalhos desenvolvidos pelos estudantes e pesquisadores do grupo.
Apesar do Grupo de Estudo de Jogos ser recente e possuir poucas produgdes, destacam-
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se algumas iniciativas realizadas nos ultimos anos, especialmente em projetos de extensao
e pesquisas com relagdo a gamificagdo e jogos aplicados na educacao:

e Publicacao do Trabalho de conclusao de curso do Gilberto Damasceno, premiado
como 2° colocado, na trilha de jogos e educagdo SBGAMES 2024 e trabalho
também publicado no Journal on Interactive Systems [Damaceno Junior, Nery
Filho e Pinheiro 2024a, 2024b];

e Publicacdo dos resultados do PIBIC no SBGAMES 2023 [Nery Filho, Paulo e
Oliveira 2024];

e Publicacao do projeto de extensao sobre gamificagao na revista RE@D - Revista
Educagao a Distancia e Elearning [Nery Filho e Costa Silva 2024].

e Publicacdo no Semindrio de Jogos Eletronicos, Educacdo ¢ Comunicagdo em
Salvador sobre Gamificacdo nos cursos de Licenciatura em Ciéncias da
Computacao [Nery Filho 2024].

e Publicacdo do TCC do André Luis Rodrigues no livro Ciéncia da computacao e

docéncia: tecnologias digitais da informagdo e comunicagdo [Rodrigues e Nery
Filho 2022].

6. Consideracoes finais

Apesar do Grupo de Pesquisa BONFIMCODE ¢ do Grupo de Estudo de Jogos GEJIF
serem recentes, ¢ possivel ver o esforco dos pesquisadores buscando a consolidagao do
grupo como um espaco de aprendizagem significativa e interdisciplinar para os estudantes
em formacgado e também para fazer pesquisa e extensdo na regido na qual o IF Baiano —
Campus Senhor do Bonfim esté inserido.

Sdo varios desafios que surgem no contexto de organizacdo de um Grupo de
Pesquisa, desde a procura por novos pesquisadores na area, busca de financiamento para
bolsas e taxas de bancadas, equipamentos de ponta para desenvolvimento de projetos e
inimeras outras coisas, mas ¢ a criatividade e energia dos estudantes que ¢ um
combustivel para que essas diversas producdes possam sair do campo da imaginacdo e
tomar forma concreta.

Os pesquisadores tém se empenhado cada dia mais em procurar formas de se
refazer e superar essas dificuldades, proporcionando dentro e fora da instituicdo um
ambiente fértil com novidades, eventos, oficinas, produ¢des técnicas € uma integracao
que muitas vezes sO € possivel ver uma pluralidade dentro de um instituto de ensino que
atua do ensino bésico até as pds-graduagdes.
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