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Abstract. The digital games industry in Brazil faces the critical challenge of
meeting the demand for qualified professionals. This article focuses on the study
of the Integrator Project (IP) ”Game Developer” within the Technical Course
in Digital Games Programming at SENAC - MS, highlighting its relevance in
training students for the games market. The Project aims not only to improve
technical skills, but also to promote interpersonal skills. Through detailed anal-
ysis, including a student questionnaire, this study offers insights into the impact
of the Integrator Project (IP) on participants’ technical and personal growth.

Resumo. A indistria de jogos digitais no Brasil enfrenta o desafio critico de
suprir a demanda por profissionais qualificados. Este artigo centra-se no es-
tudo do Projeto Integrador (PI) ”Desenvolvedor de Games” dentro do Curso
Técnico em Programacgdo de Jogos Digitais no SENAC - MS, destacando sua
relevancia na formagdo de alunos para o mercado de jogos. O Projeto visa
ndo sé aprimorar habilidades técnicas, mas também promover competéncias
interpessoais. Por meio de andlises detalhadas, incluindo um questiondrio aos
alunos, este estudo oferece insights sobre o impacto do Projeto Integrador (PI)
no crescimento técnico e pessoal dos participantes.

1. Introducao

A inddistria de jogos digitais no Brasil tem testemunhado um crescimento exponencial,
solidificando-se como um dos mercados mais promissores globalmente. Apesar dessa
ascensdo notavel, um desafio persistente tem sido a caréncia de profissionais qualificados
para suprir a demanda crescente das empresas nacionais. Tal lacuna tem sido identificada
como um obstaculo significativo pela Pesquisa da industria brasileira de games em 2022,
ressaltando a retenc¢do e atragdo de talentos como pontos criticos para as organizagdes do
setor [Fortim et al. 2022].

Nesse cendrio, a formacao de profissionais capacitados torna-se uma prioridade
indiscutivel. Investir em cursos especializados, como os de programagao de jogos, revela-
se crucial para suprir essa demanda e fortalecer a industria nacional de games. O Curso
Técnico em Programacdo de Jogos Digitais, oferecido pelo Departamento Regional de
Mato Grosso do Sul do Servigo Nacional de Aprendizagem Comercial - SENAC - MS,
surge como uma resposta a essa necessidade premente.



Este artigo direciona seu foco para analisar e explorar em detalhes o Projeto
Integrador (PI) "Desenvolvedor de Games” dentro do contexto do Curso Técnico em
Programacdo de Jogos Digitais no SENAC - MS, unidade Hub Academy, na cidade de
Campo Grande - MS. Este projeto, concebido como uma fabrica interativa de jogos, nao
apenas busca aprimorar as habilidades dos alunos, mas também representa um esforgco
para preencher a lacuna entre teoria e a prética, oferecendo uma experiéncia pratica e
imersiva na cria¢ao de jogos digitais.

Ao detalhar o percurso, os desafios enfrentados e dos resultados obtidos ao longo
do Projeto Integrador (PI), este artigo visa ndo apenas destacar as habilidades técnicas
adquiridas pelos alunos, mas também ressaltar a importincia das competéncias nao
técnicas, como trabalho em equipe, gestdo de prazos e comunicagdo, que sdo cruciais
no contexto da industria de jogos digitais.

Explorando a metodologia, os resultados obtidos e as percepcdes dos alunos por
meio de um questiondrio, este estudo oferece insights valiosos sobre como o Projeto Inte-
grador (P]) influenciou ndo apenas o desenvolvimento técnico, mas também o crescimento
pessoal e profissional dos participantes.

Por meio dessa andlise detalhada, espera-se compreender ndo apenas o impacto
do Projeto Integrador (PI) no desenvolvimento dos alunos, mas também sua contribui¢dao
para suprir as demandas crescentes por profissionais qualificados em um mercado de jogos
digitais em constante evolugao.

2. Referencial metodologico

Este capitulo explora conceitos fundamentais sobre a programacgdo de jogos digitais e
detalha o formato do Projeto Integrador (PI) utilizado no contexto do Curso Técnico
em Programacdo de Jogos Digitais. A relevancia deste Projeto Integrador (PI) para a
formacdo dos alunos € evidente ao se considerar a crescente demanda por profissionais
qualificados na industria de jogos digitais no Brasil.

2.1. Cursos técnicos em programacao de jogos digitais

Segundo publicagdo da [NEWZOO 2022], o Brasil € o décimo pais em receitas no mer-
cado global de games. Porém, a formacgdo de profissionais desenvolvedores de games €
um gargalo no pais, sendo a retencao/atra¢io de profissionais apontado como um desafio
para as empresas nacionais na pesquisa da inddstria brasileira de games 2022. A mesma
pesquisa indica que investimentos em cursos de programacado de jogos (e outros especial-
izados) é extremamente importante para a formacao de profissionais de qualidade para
atuar no mercado de jogos digitais [Fortim et al. 2022].

A partir disso, o curso escolhido para a pesquisa foi o Curso Técnico em
Programacdo de Jogos Digitais, com Habilitacao Profissional Técnica de Nivel Médio, no
eixo Informacao e Comunicagao, e segmento de Games, que possui em seu plano de curso
a carga hordria de 1000 horas, oferecido pelo Departamento Regional de Mato Grosso do
Sul do Servico Nacional de Aprendizagem Comercial - SENAC - MS, especificamente na
cidade de Campo Grande - MS, na unidade Senac Hub Academy.

O Curso justifica-se em seu plano, dentre outras varidveis, a oportunidade para
qualificacdo de mao de obra, fortalecendo a industria nacional de games, corroborando



com as pesquisas da Abragames e da Newzoo [SENAC 2014]. Dividido em doze unidades
curriculares, o curso possui dois Projetos Integradores, de natureza diferenciada das de-
mais. Neste caso, abordaremos com mais detalhes o Projeto Integrador (PI) “Desenvolve-
dor de Games”, que € concebido como uma fébrica interativa de jogos, com o intuito de
aprimorar as habilidades dos alunos.

2.2. Projeto Integrador - PI

Para o SENAC, a Unidade Curricular denominada “Projeto Integrador (PI)” visa o didlogo
entre as dimensdes de trabalho e de sala de aula, proporcionando as experi€ncias de
aprendizagem “aprender fazendo” [SENAC 2022]. O PI possui uma natureza diferen-
ciada das demais Unidades Curriculares pois € executado ao longo de toda a formacao,
sendo correquisito das demais unidades, que serdo os insumos para os desafios propos-
tos pelo Projeto Integrador (PI). Esta abordagem pedagdgica visa a aplicacdo pratica
dos conceitos adquiridos nas demais unidades curriculares, promovendo o trabalho em
equipe e abordando aspectos éticos, responsabilidade social e mentalidade empreende-
dora [SENAC 2022].

3. Metodologia

O desenvolvimento do Projeto Integrador (PI) ”"Desenvolvedor de Games” foi conduzido
com base nos principios do Modelo Pedagdgico adotado pela instituicdo. Este modelo,
fundamentado em competéncias e avaliacdo por indicadores, delineia as marcas forma-
tivas do egresso, enfatizando competéncias essenciais como comunica¢io, colaboragao,
criatividade, dominio técnico e cientifico.

3.1. Materiais e métodos

Para a realizacdo do projeto é necessario laboratdrio de informética equipado com com-
putadores, data-show, mesa digitalizadora, software de game engine como Unity, IDE
para programacdo como Microsoft Visual Studio, software para modelagem 3D como
Blender, software de criagdo e edi¢do de imagem como Adobe Photoshop e o Adobe
[lustrator.

A instituicdo em que o estudo foi conduzido possui modelo pedagdgico préprio
baseado em competéncias e avaliagdo por indicadores, que prevé o desenvolvimento de
marcas formativas do egresso que envolvem: dominio técnico-cientifico, Atividade Sus-
tentavel, colaboracdo e comunicacao, criatividade e atitude empreendedora e autonomia
digital.

3.2. Gameteca

Objeto deste estudo, o Projeto Integrador (PI) “Desenvolvedor de Games”, com carga
horaria de 25 horas, objetiva facilitar o aprimoramento das habilidades dos alunos no
planejamento e implementacao de uma Fébrica de Jogos interativa por meio de atividades
focadas em Programacao de Jogos Digitais, utilizando ferramentas de programacao e de-
sign de jogos, desde a concepg¢ao do jogo até a sua finalizacdo [SENAC 2014].

Os alunos foram incentivados a trabalhar em equipe para planejar e desenvolver
um projeto com um cliente real, que denominaram de “Gameteca”. A partir disso,



comecgaram a andlise do publico-alvo, a pesquisa de tendéncias de mercado, a com-
preensdo das mecanicas de jogos e o estudo das tecnologias aplicaveis, que sdo aspectos
cruciais nesse processo. Além disso, valores €ticos, responsabilidade social e uma men-
talidade empreendedora foram enfatizados como pilares fundamentais para o sucesso na
inddstria de jogos digitais.

Durante o desenvolvimento da "Gameteca”, os alunos exploraram uma gama di-
versificada de habilidades, desde a criacao de personagens e cendrios até a implementagao
de mecanicas de jogo, desenvolvimento de interfaces e efeitos visuais. O foco ndo se
restringe apenas a criagdo do jogo, mas também a entrega final do produto ao cliente,
proporcionando uma vivéncia realista do ambiente profissional da industria de jogos.

O Game Design Document (GDD) elaborado pelos alunos, evidencia que a ”Ga-
meteca” é um projeto visiondrio que materializa a riqueza cultural e histérica da cidade
de Campo Grande - MS em forma de jogo. Este empreendimento inovador nasceu da
colaboracdo de alunos apaixonados por tecnologia e cultura local, que se uniram para
criar uma experiéncia interativa unica. O jogo se baseia nos pontos turisticos mais em-
blematicos da cidade, transformando-os em cendrios envolventes para uma jornada de
exploracdo e aprendizado. Ao mergulhar na "Gameteca”, os jogadores assumem o cont-
role da ”Vanteca”, a van do carismatico personagem “Guerreirinho”, e embarcam em uma
viagem pelos principais pontos turisticos de Campo Grande - MS. Cada local ndo apenas
apresenta uma narrativa rica e detalhada sobre sua histéria e significado, mas também
desafia os jogadores com uma variedade de minigames envolventes. Desde quizzes in-
formativos até quebra-cabecas desafiadores e corridas de obstaculos, o jogo oferece uma
experiéncia diversificada e educativa.

A proposta da “Gameteca” nao € apenas entreter, mas também educar, pro-
movendo o conhecimento sobre a cultura local de maneira acessivel e cativante. Ao
explorar os pontos turisticos da cidade, os jogadores t€ém a oportunidade de aprender
sobre a histdria, tradi¢des e peculiaridades de cada local, enriquecendo sua compreensao
e apreciacdo pela cidade. A esséncia da Gameteca reside na liberdade proporcionada
aos jogadores para explorar a cidade de acordo com seus interesses. Com um sistema
de movimentacao intuitivo, 0 jogo permite que os jogadores escolham sua propria rota,
mergulhando na histéria de cada ponto turistico no seu préprio ritmo. Essa abordagem
ndo linear oferece uma experiéncia personalizada e incentivadora, onde a descoberta € o
aprendizado se entrelacam de maneira Unica.

3.3. Questionario

Para verificar as percepgdes dos alunos da turma, apos a criagdo e desenvolvimento da
”Gameteca”, foi aplicado um questiondrio através da ferramenta Google Forms, contendo
10 questdes utilizando a escala de Likert, além de uma questdo aberta, permitindo que
cada estudante escrevesse sua resposta, a Tabela 1 detalha o questionério aplicado:

E possivel observar na Tabela 1 uma estrutura de avaliacio meticulosamente de-
senhada para abranger uma ampla gama de habilidades e competéncias envolvidas no
desenvolvimento de jogos. Com sua divisdo entre questdes de escala Likert, que ofere-
cem uma medida quantitativa do aprendizado em dreas técnicas e ndo técnicas, e a per-
gunta aberta, que convida a reflexdo detalhada, o questiondrio proporciona uma anélise
abrangente do progresso do aluno. As questdes de escala Likert abordam aspectos



Table 1. Questoes acerca da percepcao da Gameteca

Item

Pergunta

1)

Em uma escalade 1 a 5, onde 1 representa um aprendizado minimo e 5 representa
um aprendizado substancial, o quanto vocé aprendeu sobre a l6gica de programagdo
durante o desenvolvimento do projeto?

2)

Em termos de design, quao confortavel vocé se sente agora com a criagao de
personagens e ambientes para um jogo, em uma escala de 1 a 5, onde 1 representa
um aprendizado minimo e 5 representa um aprendizado substancial?

3)

Avaliando sua compreensao de mecanicas de jogo (gameplay), como voce
classificaria seu aprendizado em uma escala de 1 a 5, onde 1 representa um
aprendizado minimo e 5 representa um aprendizado substancial?

4)

Em relacdo a resolucdo de problemas durante o desenvolvimento do jogo,
como vocé avalia sua capacidade em uma escala de 1 a 5, onde 1 representa
um aprendizado minimo e 5 representa um aprendizado substancial?

5)

Quanto vocé acha que aprendeu sobre a otimizagao de recursos

(como memoria e desempenho) ao criar este jogo, em uma escalade 1 a 5,
onde 1 representa um aprendizado minimo e 5 representa um aprendizado
substancial?

6)

Na gestao de prazos e tarefas, como vocé avalia sua habilidade de organizacao
e cumprimento de metas, em uma escala de 1 a 5, onde 1 representa

um aprendizado minimo e 5 representa um aprendizado

substancial?

7)

Considerando a capacidade de apresentar e comunicar ideias sobre o0 jogo
desenvolvido, quao confiante vocé se sente agora em uma escalade 1 a 5,
onde 1 representa um aprendizado minimo e 5 representa um aprendizado
substancial?

8)

Avaliando seu conhecimento sobre as tendéncias atuais da industria de jogos,
quao atualizado vocé se sente em uma escala de 1 a 5, onde 1 representa um
aprendizado minimo e 5 representa um aprendizado substancial?

9)

Em termos de aprendizado de habilidades especificas exigidas na industria de
jogos (como uso de motores graficos ou ferramentas de design), como vocé
classificaria seu progresso em uma escala de 1 a 5, onde 1 representa um
aprendizado minimo e 5 representa um aprendizado substancial?

10)

Em termos de trabalho em equipe, quao bem vocé acha que colaborou com os
colegas durante o processo de desenvolvimento, em uma escalade 1 a 5, onde 1
representa um aprendizado minimo e 5 representa um aprendizado substancial?

11)

Comente como a experiéncia de desenvolver e participar do projeto integrador (PI)
contribuiu para o seu aprendizado e compreensao sobre desenvolvimento de
jogos, habilidades técnicas e trabalho em equipe.




técnicos cruciais, como légica de programacido, design de jogo, mecanicas de jogo e
resolucdo de problemas, além de explorar habilidades ndo técnicas, como gestdo de pra-
zos, habilidades de comunicagdo e colabora¢do em equipe. Essa abordagem equilibrada
permite uma avaliacdo holistica das habilidades necessarias para ter sucesso na industria
de jogos, reconhecendo a importancia nao apenas das competéncias técnicas, mas também
das habilidades interpessoais e organizacionais.

4. Resultados

Nessa secao iremos explanar os resultados obtidos com o projeto, no decorrer deste estudo
revelam ndo apenas a profundidade do aprendizado adquirido, mas também a riqueza das
habilidades desenvolvidas ao longo do Projeto Integrador (PI) dedicado a ”Gameteca™.
Ao envolver 11 estudantes, com uma média de idade de 21 anos e uma diversidade de ex-
periéncias prévias, foi possivel testemunhar ndo apenas o dominio técnico crescente, mas
também a constru¢do de competéncias interpessoais vitais. Ao longo de nove encontros
estruturados, cada equipe desempenhou papéis cruciais, desde a Gestdo de Projeto, que
coordenou estrategicamente o fluxo de trabalho, equipe de arte, que deu vida a visao do
jogo e equipe de programacao, que transformou conceitos em funcionalidades palpéveis.
A colaboracdo entre esses grupos nao sO permitiu um progresso organizado, mas também
replicou, de forma realista, as demandas do mercado de jogos digitais, preparando os
alunos ndo apenas técnica, mas também profissionalmente para os desafios dessa industria
dinamica e exigente.

4.1. Resultados do estudo

No estudo, participaram 11 estudantes, dos quais trés eram do sexo feminino e oito do
sexo masculino, com uma idade média de 21 anos. E relevante destacar que apenas
dois estudantes possuiam experi€ncia prévia em cursos relacionados a programacao, e so-
mente um dos participantes tinha experi€ncia anterior com o desenvolvimento utilizando
plataformas especificas de criagdo de software.

O projeto integrador (PI) se estendeu ao longo de nove encontros, cada um
delineado por metas especificas que abrangeram desde o planejamento inicial até a
implementagdo avangada de mecanicas de jogos. Esses encontros foram estruturados para
oferecer uma imersao completa no ciclo de desenvolvimento, cobrindo temas como plane-
jamento e requisitos do projeto, principios de design de jogo, criagdo de cenas, mecanicas,
scripting, efeitos visuais e adocao de tecnologias avancadas.

Durante o desenvolvimento, a turma foi dividida em trés equipes com base nas
afinidades dos alunos, e ao longo do projeto, foram propostas atividades que garantissem
uma integracdo total com as necessidades e expectativas do cliente. Isso ndo s6 propor-
cionou uma experiéncia valiosa de trabalho em equipe, mas também simulou as demandas
reais do mercado de jogos digitais. As trés equipes desempenharam papéis fundamentais
no desenvolvimento da "Gameteca”, cada uma contribuindo com habilidades especificas
e trabalhando de forma coordenada para alcancar os objetivos do projeto.

Equipe de Gestao de Projeto: Responsavel por coordenar o fluxo de trabalho,
estabelecer metas, definir prazos e garantir a comunicacgdo eficaz entre as equipes. Eles
estruturaram o cronograma do projeto, atribuiram tarefas, acompanharam o progresso e
resolveram quaisquer obstaculos que surgirem. Sua fungdo foi garantir que o projeto



avancasse de forma organizada e dentro das expectativas do cliente. A Figura 1 ilustra a
tela de elaboracao da gestdo do projeto.

Flgure 1 Aglle Scrum Board utilizado para a Gestao do Proleto
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Na Figura 1 comecando na parte direita da imagem, € evidente a representacao
das sprints anteriores, além da atual, Sprint dez. O quadro € dividido em secOes distintas:
Planned para tarefas planejadas, In Progress para aquelas em andamento, Testing para as
concluidas e prontas para teste, e Completed para aquelas que passaram por revisao e estao
finalizadas. Essa clara segmentacdo e organizacao reflete a metodologia 4gil utilizada,
permitindo uma visualizacao direta do progresso e das etapas do projeto.

Equipe de Arte: Encarregada de criar os elementos visuais da “Gameteca”, in-
cluindo design de personagens, cendrios, interfaces e efeitos visuais. Eles deram vida a
visdo do jogo, tornando os pontos turisticos de Campo Grande em cendrios envolventes e
esteticamente atraentes. A criatividade e a habilidade artistica dessa equipe foram essen-
clais para transmitir a atmosfera e a identidade visual do jogo. A Figura 2 detalha a
”Vanteca” utilizada no projeto, e alguns personagens.

Figure 2. Menu inicial do jogo.
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Na Figura 2, o menu principal do jogo € ilustrado com uma cidade ao fundo, onde
a ”Vanteca” e os personagens do jogo se destacam. No centro da imagem, um botao
com a inscricdo “Jogar” direciona o jogador para a proxima cena, 0 mapa principal. A
ambientacdo da cidade ao fundo cria uma atmosfera imersiva, enquanto o botdao ”Jogar”
centraliza a ac@o, convidando os jogadores a avancar para a proxima fase do jogo, propor-
cionando uma transi¢ao fluida e intuitiva na experiéncia do usudrio.



Equipe de Programacao: Responsavel por transformar as ideias em funcional-
idades reais do jogo. Eles trabalharam na implementacdo das mecanicas de jogo,
garantindo que os mini games, interacoes e jogabilidade como um todo funcionassem
corretamente. Sua expertise técnica foi crucial para garantir que a experiéncia do jogador
fosse suave e envolvente.

Figure 3. Inicio do script de movimentacao da Vanteca. Fonte: Elaboracao
propria.
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UnityEngine.InputSystem;
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Na Figura 3, temos o inicio do script responsdvel pela movimentacdo da ”Van-
teca”, o elemento central para deslocamento no mapa. Este trecho de cddigo representa
apenas o ponto de partida na programacdo, sendo parte integrante de um sistema mais
amplo e conectado por meio da programacgdo orientada a objetos. Esse codigo € a base
para controlar os movimentos da ”Vanteca”, demonstrando a estrutura inicial que sera
expandida e interligada a outras funcionalidades, permitindo uma abordagem modular e
escaldvel na construcdo do jogo.

A colaboracdo entre essas equipes foi vital para o sucesso do projeto. A equipe
de Gestdo de Projeto garantiu que todos estivessem alinhados com os objetivos e prazos,
enquanto a equipe de Arte e de Programacao trabalhavam em conjunto para transformar
as ideias em realidade, mantendo uma comunicac¢ido constante para alinhar visdo cria-
tiva com viabilidade técnica. A integracdo entre esses grupos permitiu uma abordagem
holistica e eficaz para o desenvolvimento da "Gameteca”, assegurando que cada aspecto
do jogo fosse cuidadosamente planejado, implementado e integrado de maneira coesa.



4.2. Questionario aplicado

Os resultados do questiondrio revelaram uma série de percepcoes e experiéncias valiosas
no processo de desenvolvimento de jogos. Uma observacdo interessante € a variedade
de perspectivas sobre o aprendizado em diferentes dreas, desde l6gica de programacgao
até design de personagens e ambientes, mecanicas de jogo e resolucdo de problemas. A
Figura 4 detalha as respostas do questiondrio aplicado.

Figure 4. Respostas do Questionario.
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E notével o reconhecimento do aprendizado em otimizacio de recursos, gestio de
prazos e tarefas, assim como a habilidade de apresentar e comunicar ideias sobre 0 jogo
desenvolvido. Estes aspectos ndo técnicos s@o cruciais no panorama da industria de jogos,
e os participantes demonstraram consciéncia sobre sua importancia.

Além disso, a percepg¢do sobre as tendéncias atuais da inddstria de jogos e no de-
senvolvimento de habilidades especificas necessarias no campo e mostram uma variedade
de niveis de conhecimento, mas em geral, os participantes reconhecem a relevancia de se
manterem atualizados nesses aspectos. O trabalho em equipe é um ponto de destaque nos
relatos, evidenciando a valoriza¢do da colaboracgdo eficaz entre colegas. Essa habilidade
interpessoal € critica em ambientes de desenvolvimento de jogos e reconhecida como uma
area de aprendizado significativa.

As reflexdes finais dos participantes destacam nao apenas o crescimento técnico,
mas também o desenvolvimento de habilidades nado técnicas, como comunicagdo, gestao,
organizacdo e colaboracdo. Essas habilidades sdo igualmente fundamentais no mercado
de trabalho da industria de jogos e s@o amplamente reconhecidas como contribuicdes
valiosas resultantes do projeto integrador (PI). Apesar dos desafios individuais menciona-
dos por alguns participantes, a maioria reconhece a experi€éncia como enriquecedora, ofer-
ecendo um ambiente realista para adquirir habilidades essenciais ndo s6 técnicas, mas
também interpessoais para um futuro profissional na industria de jogos.

Ao final do Projeto Integrador (PI), os alunos demonstraram um dominio robusto
em programacao, design de jogos, criacdo de personagens e mecanica de jogos. Espera-se
que sejam capazes de aplicar esses conhecimentos em projetos praticos, desenvolvendo
jogos funcionais e cativantes que reflitam tanto sua criatividade quanto suas habilidades
técnicas. Além disso, adquiriram competéncias essenciais que sdo altamente valorizadas



na inddstria de jogos digitais. Espera-se que demonstrem um pensamento critico agucado,
sendo capazes de analisar desafios complexos e encontrar solu¢des inovadoras para prob-
lemas especificos do desenvolvimento de jogos.

A capacidade de trabalhar de forma colaborativa e eficaz em equipe ¢ um dos
resultados-chave esperados do Projeto Integrador (PI). Os alunos devem demonstrar ha-
bilidades de comunicacao solidas, sendo capazes de expressar suas ideias de maneira clara
e trabalhar harmoniosamente em ambientes multidisciplinares, incorporando feedbacks
para aprimorar seus projetos. Em resumo, os resultados incluem um conjunto abrangente
de habilidades técnicas e competéncias essenciais que preparam os alunos para abragar
desafios na industria de jogos digitais, capacitando-os a contribuir significativamente para
projetos de jogos inovadores e bem-sucedidos.

5. Analise de Resultados

Ap0s analisar os resultados obtidos com o Projeto Integrador (PI) dedicado a "Gameteca”,
observacdes foram feitas destacando aspectos positivos e negativos que surgiram durante
o desenvolvimento do projeto.

Foi observado um crescimento das habilidades técnicas dos alunos ao longo do
projeto, especialmente considerando a diversidade de experiéncias prévias. Além disso,
foi ressaltada a importancia da constru¢dao de competéncias interpessoais, como trabalho
em equipe e comunicagdo, reconhecendo sua relevancia no mercado de trabalho.

A abordagem pedagogica centrada na pratica e na integracdo entre diferentes areas
curriculares foi elogiada. Foi notado que isso permitiu ndo apenas a aplicagdo dos con-
ceitos tedricos aprendidos, mas também promoveu uma compreensdao mais profunda e
uma melhor reten¢do do conhecimento por parte dos alunos. A iniciativa inovadora de
transformar as riquezas culturais e histdricas da cidade em uma experiéncia interativa
educativa. Foi reconhecido o potencial impacto social positivo dessa abordagem, ndo
apenas enriquecendo a educacao dos alunos, mas também contribuindo para a promog¢ao
da cultura local.

Embora os resultados tenham sido positivos no geral, foi identificada a necessi-
dade de um maior aprofundamento em algumas édreas especificas, como design de jogos
e otimizacao de recursos. Foi sugerido que uma maior énfase nessas areas poderia ter
resultado em um produto ainda mais robusto e eficaz. Em suma, enquanto reconhecemos
os avangos significativos alcancados pelos alunos ao longo do Projeto Integrador, também
destacamos dreas que podem ser aprimoradas no futuro, visando a melhor preparacdo dos
alunos para os desafios e demandas da industria de jogos digitais.

6. Conclusao

O projeto integrador (PI) mostrou-se como uma oportunidade fundamental para o de-
senvolvimento e aprimoramento das habilidades dos alunos em diversas dreas-chave da
criacdo de jogos digitais. A abordagem pedagégica adotada, centrada na pratica e na
integracdo entre diferentes unidades curriculares, permitiu ndo apenas a aplicagdo pratica
dos conceitos aprendidos, mas também fomentou o trabalho em equipe, promovendo as-
pectos éticos, responsabilidade social e mentalidade empreendedora.

A “Gameteca”, produto do Projeto Integrador (PI), ndo apenas evidenciou o
dominio técnico dos alunos em programacao, design de jogos e criacdo de personagens,



mas também destacou uma compreensao solida das mecanicas de jogos, otimizacdo de
recursos € gestdo de prazos. Além disso, a iniciativa demonstrou uma abordagem ino-
vadora ao transformar as riquezas culturais e historicas da cidade de Campo Grande - MS
em uma experiéncia interativa educativa e envolvente.

Os resultados do questiondrio aplicado revelaram a amplitude do aprendizado
dos alunos em diferentes aspectos do desenvolvimento de jogos, desde habilidades
técnicas especificas até competéncias ndo técnicas essenciais, como trabalho em equipe,
comunicacdo e gestdo de tarefas. A consciéncia dos participantes sobre a importancia
dessas habilidades para o mercado de jogos digitais € um ponto crucial, demonstrando
uma compreensao abrangente das demandas do setor.

Dessa forma, o Projeto Integrador (PI) do Curso Técnico em Programacao de Jo-
gos Digitais do Senac Hub Academy ndo apenas capacitou os alunos com habilidades
técnicas essenciais, mas também os preparou para os desafios e demandas da industria
de jogos digitais. A experiéncia proporcionada pelo projeto enriqueceu os conhecimen-
tos préticos e fortaleceu competéncias cruciais para o sucesso profissional nesse campo
altamente dindmico e competitivo.
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