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INTRODUCAO

A disseminacao dos resultados de pesquisas académicas constitui uma etapa fundamental do processo
cientifico, pois amplia a circulacdo do conhecimento produzido e potencializa seu impacto na
comunidade académica e na sociedade. Nesse contexto, a Iniciacdo Cientifica pode contribuir ndo
apenas para o desenvolvimento de novas investigacdes, mas também para a sistematizacdo e
divulgacdo de resultados provenientes de pesquisas ja concluidas. Este trabalho concentrou-se em
duas investigacdes desenvolvidas no grupo de pesquisa: a primeira aborda praticas predatorias de
monetizacdo em jogos digitais sob a perspectiva da Engenharia Semidtica, originada no Trabalho de
Conclusdo de Curso de Vinicius Kreutz Recktenwaldt (RECKTENWALDT, 2024); a segunda
investiga o uso de jogos cooperativos para promogédo da empatia e da inclusao entre estudantes surdos
e ouvintes, decorrente da dissertacdo de Rafael Rodrigo de Morais (MORAIS, 2024). Assim, 0
objetivo desta etapa da Iniciacdo Cientifica foi sistematizar, aprofundar e adequar os resultados dessas
pesquisas para sua divulgacdo cientifica por meio da elaboracéo e submissao de artigos a periodicos
especializados.

DESENVOLVIMENTO

O trabalho foi desenvolvido por meio da andlise dos estudos originais, revisdo e atualizacéo
bibliografica, sistematizacdo dos resultados, redacdo cientifica e adequacdo dos manuscritos as
diretrizes editoriais dos periodicos selecionados. No primeiro estudo, derivado do TCC de
Recktenwaldt (2024), foram retomados os fundamentos da Engenharia Semiotica e do Método de
Inspecdo Semidtica (MIS), com énfase na analise de interfaces de jogos digitais e na identificacéo de
praticas de monetizacdo predatoria, como microtransacdes, loot boxes e sistemas gacha. Os
resultados obtidos com estudantes de Ciéncia da Computacgdo foram sistematizados e discutidos de
modo a evidenciar como o MIS possibilitou identificar estratégias de interface relacionadas, entre
outros aspectos, ao uso de timers e a escassez artificial. A partir desse processo, foi elaborado um
artigo cientifico submetido a Revista Brasileira de Computacdo Aplicada (RBCA).

No segundo estudo, derivado da dissertacdo de Morais (2024), foram sistematizados os resultados de
uma sequéncia didatica fundamentada nos Trés Momentos Pedagdgicos (DELIZOICOV; ANGOTTI,
2008), que incorporou o jogo cooperativo “A Jornada do Hobbit Everin”. A andlise concentrou-se
nos resultados obtidos por meio da Analise de Conteudo (BARDIN, 2011) e da Técnica de
Associacao Livre de Palavras (MERTEN, 1992), buscando evidenciar as contribui¢des da experiéncia
para a promogao da empatia, da interacdo e da inclusdo entre estudantes surdos e ouvintes do ensino
fundamental. O trabalho resultou na elaboracdo de um segundo artigo cientifico, submetido a Revista
Educacdo Especial.

RESULTADOS

Como principal resultado da Iniciacdo Cientifica, foram elaborados e submetidos dois artigos
cientificos completos, permitindo ampliar a divulgacdo de pesquisas anteriormente desenvolvidas
pelo grupo. O primeiro artigo, derivado do estudo de Recktenwaldt (2024), aborda a aplicacdo da
Engenharia Semidtica na anélise de praticas predatorias de monetizagdo em jogos digitais e encontra-
se em processo editorial na Revista Brasileira de Computacdo Aplicada (RBCA). O segundo,
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decorrente da pesquisa de Morais (2024), discute o uso de jogos cooperativos como estratégia para
promocdo da empatia e inclusdo entre estudantes surdos e ouvintes e encontra-se em pProcesso
editorial na Revista Educacdo Especial. Aléem dos produtos bibliogréficos, o processo possibilitou
aprofundar a analise dos resultados das pesquisas originais, atualizar suas discussdes teoricas e
adequar sua apresentacao as caracteristicas e exigéncias dos respectivos periodicos.

CONSIDERACOES FINAIS

A sistematizacdo e divulgacéo de resultados provenientes de pesquisas de graduacao e pos-graduacédo
mostrou-se uma importante estratégia para ampliar a circulagdo do conhecimento produzido no
ambito do grupo de pesquisa. A elaboracdo dos artigos possibilitou revisitar os estudos originais,
aprofundar suas discussdes e apresentar seus resultados em formatos adequados & comunicagao
cientifica. A experiéncia também contribuiu para a formacdo académica do bolsista, especialmente
no desenvolvimento de competéncias relacionadas a revisao bibliogréafica, anélise e sistematizacao
de resultados, redacédo cientifica e compreensao dos processos de submissao e avaliacdo de artigos
em periodicos.
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