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RESUMO

Este trabalho tem por finalidade a divulgagao cientifica com videogames e e-sports por
meio do Laboratério de Pesquisa em Games, Gambiarras ¢ Mediagdes em Rede da
Universidade Federal do Maranhao, campus Imperatriz. (GAMERLAB/UFMA). O
corpus deste projeto consiste na elaboragdo de eventos, campeonatos e projetos para
fomentar a difusdo cientifica sobre tecnologia digital, games, letramento mididtico e
digital, além de contribuir e propagar a importancia da pesquisa cientifica em areas
tecnologicas, em especial 0s jogos.

PALAVRAS-CHAVE: Divulgacao cientifica; videogames; e-sports; ciéncia e
tecnologia; educacgao.

RELATO DE EXPERIENCIA
O presente projeto se dedica a criagdo de eventos, torneios, campeonatos e

projetos para o Laboratorio de Pesquisa em Games, Gambiarras e Mediagdes em Rede
(GAMERLAB/UFMA), além do gerenciamento das redes sociais do grupo, focado nos
aplicativos Twitter, Instagram, Youtube e Facebook. Para o desenvolvimento deste
trabalho foi necessario a elaboracdo de métricas e estudos para por em pratica a acao,
além da criacdo de contetdos visuais e textos jornalisticos. A fim de montar estratégias
de comunicagdo para atrair o olhar do publico para as iniciativas cientificas e eventos

institucionais da universidade.
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Foi necessario uma analise dos jogos eletronicos e digitais pertinentes para a
realizagdo de nossas metas com o intuito de gerar resultados de acordo com as
necessidades do plano, que eram: realizar eventos, torneios, demonstragdes e
transmissdes ao vivo; alimentar as redes sociais do grupo de pesquisa GamerLab; gerar
mais visibilidade para o grupo e para o curso de jornalismo, aumentar o engajamento do
publico; despertar o interesse de novos integrantes para o grupo, gerar conscientizagao
sobre os temas da tecnologia digital, games e do letramento midiatico para o publico
externo; além de capacitar a comunidade externa no aprendizado de novas linguagens
midiaticas e digitais.

No ambito do projeto “Divulgagdo cientifica sobre tecnologia digital, games e
letramento midiatico pelo grupo de pesquisa GamerLab/UFMA”, a “Primeira Copa
Feminina GamerLab de FIFA 23” foi concebida como uma forma ludica e envolvente de
educar por meios dos jogos. Mostrando uma nova forma de educag¢do que integra o
entretenimento dos jogos com a oportunidade de aprendizado, oferecendo uma
experiéncia envolvente e significativa para os participantes. Nessa perspectiva,
aproveitou-se o periodo de realizagdo da Copa do Mundo Feminina de futebol na
Austréalia/Nova Zelandia para promover o campeonato de videogame com a finalidade de
despertar o interesse dos alunos do curso de jornalismo e de outros cursos do Centro de
Ciéncias de Imperatriz (CCIM), além do publico externo, sobre temas de tecnologia
digital, games e do letramento midiatico.

Para a execugdo deste evento, foram realizadas um total de quatro reunides. O
processo envolveu os integrantes do GAMERLAB/UFMA - IMPERATRIZ, coordenado
pelo Prof. Dr. José Messias. No primeiro momento, realizamos uma pesquisa sobre quais
os jogos de futebol disponiveis no mercado continham personagens femininas. Dessa
maneira, o jogo escolhido para o evento foi o “FIFA 23 Ultimate Team” da EA Sports. A
etapa subsequente envolveu pensar estratégias para atrair os participantes. Diante disso,
foram feitos materiais multimidia que contribuiram para a divulgagao do evento, ao todo
foram realizados sete posts de divulgagdo, além da confeccdo de panfletos que foram
distribuidos em locais estratégicos.

Durante a concep¢ao do evento, foi criado um formulario de inscricao contendo:
o nome, email, CPF, ocupagdo, escolaridade, localidade e curso (caso fosse professor ou

aluno da UFMA), o que contribuiu para a organizagao do campeonato. O proximo passo
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consistiu no formato do torneio, na qual foram selecionadas 32 selegdes que disputaram
a Copa do Mundo Feminina de 2023. Estas selecdes foram sorteadas entre as pessoas que
se inscreveram no evento. Cada partida durou 10 minutos, e foi seguido o mesmo padrao
de chaveamento dos jogos mata-mata do futebol real. O evento foi totalmente gratuito e
aconteceu no dia 12 de junho de 2023, presencialmente, no laboratério de edi¢cao do Curso
de Jornalismo, UFMA, campus do centro (rua Urbano Santos s/n). Os equipamentos
utilizados na acao foram adquiridos com recursos da FAPEMA e do CNPq contemplados
no edital Universal de ambos, tanto os notebooks quanto os controles (joysticks). Das 32
vagas ofertadas, 24 pessoas se inscreveram e participaram do campeonato. A Copa foi
aberta para todos os publicos, sem restricao de idade e género, dessa maneira foi notério
uma grande participagdo feminina no evento, no total treze mulheres participaram.
Comprovando que os jogos eletronicos, digitais ou analdgicos se tornaram parte

integrante da cultura contemporanea de diversas pessoas de varias geracdes.
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Outro projeto realizado nesse primeiro semestre foi a participagao na Primeira
Feira das Profissoes do Centro de Ciéncias de Imperatriz, Prof. Jos¢ Batista de Oliveira,
onde foi possivel mostrar o repertério do GamerLab para varios alunos do ensino médio
de diversas escolas da cidade de Imperatriz do Maranhao. Eles tiveram a oportunidade de
conhecer sobre nossas pesquisas, producdes e claro, jogar um pouquinho. Além de
aprender como os jogos podem ser uma porta de entrada para o mundo da ciéncia,
pesquisa e inovacao. Enquanto os jovens jogavam partidas do jogo de corrida Mario Kart,
que foi emulando do Nintendo para o notebook como um processo de gambiarra, eles
ouviam explicacdes sobre todo o processo dessa modalidade, puderam conhecer o que ¢

o Laboratério de Pesquisa em Games, Gambiarras ¢ Mediacdes em Rede
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(GAMERLAB/UFMA) e foram instigados a voltarem para conhecerem mais a fundo
nosso grupo de pesquisa.

Por fim, a outra parte deste projeto de extensdao consiste no gerenciamento das
redes sociais do grupo GamerLab, principalmente no Instagram, mas também no Twitter,
Facebook e Youtube. Além da Copa de videogame como evento sazonal, foram realizadas
postagens periodicas sobre temas relacionados aos videogames, ciéncia e tecnologia de
maneira geral, além das atividades de ensino, pesquisa e extensao dos integrantes do
grupo de pesquisa GamerLab, sejam do coordenador ou dos alunos de pds-graduagado e
graduacdo. Houve ainda espaco para divulgar os eventos do curso, do programa de pds-

graduacao e/ou do CCIM.
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