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Abstract. Digital games have consolidated themselves as effective tools for edu-
cation and cultural promotion. This paper presents an experience report on
Economia Quativa, a point-and-click web game developed by students from the
Technical Course in Digital Game Programming at Senac Hub Academy, in
Campo Grande, Mato Grosso do Sul, Brazil. Grounded in Project-Based Lear-
ning (PBL) and the Scrum methodology, the game addresses the creative eco-
nomy and cultural heritage of Mato Grosso do Sul. A self-assessment instrument
was applied to the 10 students participating in the project (n=10) to investigate
their perceptions regarding learning outcomes. The results indicate that 70% of
participants considered the project more meaningful than traditional activities,
100% reported improvements in communication skills, and 60% used genera-
tive Al tools during the development process. The study highlights how game
development as a pedagogical practice enhances technical skills, creativity, and
collaboration while simultaneously promoting regional cultural identity.

Resumo. Os jogos digitais consolidaram-se como ferramentas eficazes para
educacdo e promogdo cultural. Este artigo apresenta um relato de experiéncia
sobre Economia Quativa, um jogo web em estilo point-and-click criado por alu-
nos do Curso Técnico em Programagdo de Jogos Digitais do Senac Hub Aca-
demy, em Campo Grande, MS. Fundamentado na Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP) e na metodologia Scrum, o jogo aborda a economia criativa e o
patrimonio cultural do Mato Grosso do Sul. Um instrumento de autoavaliagdo
aos 10 estudantes participantes do projeto (n=10) foi aplicado para verificar as
percepgoes dos estudantes sobre os resultados de aprendizagem. Os resultados
indicam que 70% dos participantes consideraram o projeto mais significativo do
que atividades tradicionais, 100% relataram fortalecimento de competéncias
comunicativas e 60% utilizaram ferramentas de IA generativa durante o de-
senvolvimento. O estudo destaca o desenvolvimento de jogos como prdtica pe-
dagogica aprimora habilidades técnicas, criatividade e colaboracdo, ao mesmo
tempo em que promove a identidade cultural regional.

1. Introducao

O mercado global de jogos digitais consolidou-se como uma das industrias criativas de
maior crescimento no século XXI. Segundo a Newzoo Global Games Market Report
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[Newzoo 2023]], o setor movimentou aproximadamente 184 bilhdes de ddlares em 2023,
com projecdes de expansao continua impulsionadas pelos segmentos mdvel € em nuvem.
No ambito educacional, iniciativas internacionais como o programa Games for Change
nos Estados Unidos e os curriculos voltados ao desenvolvimento de jogos em paises como
Finlandia, Reino Unido e Coreia do Sul demonstram o reconhecimento do potencial pe-
dagogico dessa linguagem [Prensky 2001]. A integracdo de jogos digitais ao ensino € dis-
cutida hd décadas, e a literatura aponta que ambientes de aprendizagem baseados em jogos
favorecem o engajamento, o pensamento critico e habilidades colaborativas [Gee 2003]].

No Brasil, o mercado de jogos digitais ocupa posi¢ao de destaque global, com de-
manda crescente por profissionais qualificados, mas com uma lacuna persistente entre o
perfil dos egressos e as exigéncias da industria. A Pesquisa da Indiistria Brasileira de Ga-
mes aponta que o pais possui mais de 950 estudios ativos e figura entre 0s maiores merca-
dos consumidores do mundo, a0 mesmo tempo em que enfrenta escassez de mao de obra
especializada em programacao, design e gestao de projetos [Fortim and Monteiro 2022]].
Nesse contexto, a formagao técnica e superior em desenvolvimento de jogos assume papel
estratégico para suprir essa demanda.

O desenvolvimento de jogos digitais tem se consolidado como uma
pratica pedagbgica relevante para a Educacdo em Computacdo, capaz de
integrar habilidades técnicas, trabalho colaborativo e pensamento criativo
[Battistella and von Wangenheim 2016]. O conceito de aprendizagem baseada em
jogos (game-based learning) amplia a discussdao: quando estudantes criam jogos em
vez de apenas joga-los, engajam-se em pensamento computacional, design iterativo e
resolucao colaborativa de problemas [Kafai and Burke 2015].

Nesta perspectiva, revisoes sistemdticas em veiculos como WEI, SBGames e RE-
NOTE registram crescente producao cientifica sobre jogos educacionais para o ensino de
computacdo [Genesio et al. 2024, [Pereira and Rocha 2023]]. Desta forma, o uso de jogos
educacionais como estratégia pedagdgica, torna-se eficaz para estimular a aprendizagem
ativa nos estudantes.

Este artigo apresenta um relato de experiéncia pedagogica estruturada como Pro-
jeto Integrador (PI), analisando como o processo de criacdo do jogo Economia Quativa
contribuiu para a formacao dos estudantes. A abordagem é fundamentada na Aprendi-
zagem Baseada em Projetos (ABP) [Thomas 2000] e no framework Scrum. Para coletar
evidéncias do ponto de vista dos estudantes, foi aplicado um instrumento de autoavaliagdo
ao final do projeto (n=10).

A contribui¢do do trabalho € dupla: (i) relatar uma experiéncia reproduzivel de
uso do desenvolvimento de jogos como estratégia pedagdgica em curso técnico; e (ii) for-
necer dados empiricos sobre percepgdes de aprendizagem, incluindo o uso de A genera-
tiva pelos alunos — tema emergente nos Grandes Desafios da Educagao em Computacao
identificados pela SBC [Sociedade Brasileira de Computacao 2025].

O restante do artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta o
referencial tedrico e trabalhos relacionados; a Secao 3 descreve a metodologia, inclu-
indo a apresentacao do jogo como artefato pedagdgico; a Sec¢do 4 apresenta os resultados
da autoavaliacdo; a Secdo 5 discute os impactos na formacao; e a Secdo 6 apresenta as
consideragdes finais.
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2. Referencial Teorico e Trabalhos Relacionados

2.1. Aprendizagem Baseada em Projetos e Desenvolvimento de Jogos

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) € uma metodologia ativa na qual os estu-
dantes constroem conhecimento ao enfrentar desafios auténticos de forma colaborativa,
orientados a produgao de um artefato concreto [Thomas 2000]. No contexto da Educagdo
em Computacdo, estudos mostram que a ABP favorece o desenvolvimento tanto de com-
peténcias técnicas quanto socioemocionais, aproximando a formagdo das demandas do
mercado [[Paschoal and Souza 2018§|].

O conceito de game-based learning amplia essa perspectiva: ao criar jogos, 0s
estudantes engajam-se em pensamento computacional, design iterativo e resolucdo cola-
borativa de problemas [Kafai and Burke 2015]. [Battistella and von Wangenheim 2016
identificam o uso de jogos educacionais como estratégia instrucional que conduz a apren-
dizagem ativa. O movimento constructionist de [Kafalr and Burke 2015] defende que a
criacdo de artefatos digitais — inclusive jogos — € uma das formas mais ricas de apren-
dizagem, pois integra multiplas dimensdes cognitivas e sociais.

2.2. Economia Criativa e Patrimonio Cultural no Contexto de Mato Grosso do Sul

A economia criativa compreende setores cujas atividades econdmicas t€m como base o
talento, a criatividade e a propriedade intelectual [UNCTAD 2010]. No Brasil, a Politica
Nacional da Economia Criativa reconhece o potencial estratégico desse setor para o de-
senvolvimento sustentdvel, englobando atividades que vao das artes tradicionais ao de-
senvolvimento de software e jogos digitais [Ministério da Cultura 2012]].

O Mato Grosso do Sul é um estado reconhecido internacionalmente por sua
biodiversidade tnica. Abriga o Pantanal, a maior drea imida continental do planeta
[WWE-Brasil 2024], localizado na bacia hidrogrifica do Alto Paraguai, com 65% de
seu territorio no estado [Embrapa Pantanal 2024]. O bioma foi reconhecido como Pa-
trimonio Nacional pela Constituicdo brasileira de 1988 e, em 2000, recebeu o titulo de
Patrimonio da Humanidade e Reserva da Biosfera pela UNESCO [WWZFE-Brasil 2024].
O estado abriga ainda formacdes do Cerrado e da Mata Atlantica. A fauna nativa in-
clui espécies emblematicas como o quati (Nasua nasua), a arara-azul (Anodorhynchus
hyacinthinus), a onca-pintada (Panthera onca) e o jacaré-do-pantanal (Caiman yacare),
amplamente reconhecidas como simbolos da identidade regional [WWZE-Brasil 2024,
Embrapa Pantanal 2024]. O jogo percorre cinco municipios estratégicos do estado, co-
nectados pela metafora do Trem do Pantanal: Campo Grande, Dourados, Bonito, Co-
rumba e Trés Lagoas.

Do ponto de vista da economia criativa, 0 MS possui um ecossistema cultu-
ral diversificado que abrange artesanato, musica, artes visuais, gastronomia e, mais re-
centemente, desenvolvimento de software e jogos digitais. A Superintendéncia Esta-
dual de Economia Criativa (Setesc) mantém, desde 2025, o Mapeamento de Criativos
do MS — banco de dados de artistas, produtores e empreendedores culturais —, re-
conhecendo a economia criativa como vetor estratégico de desenvolvimento sustentavel
[Setesc 2025]. O turismo registrou crescimento de 11,7% no faturamento em marco de
2025 [Ageéncia Gov 2024]. O patrimonio imaterial do estado inclui bens registrados pelo
IPHAN e pela Fundacao de Cultura do MS: a Viola de Cocho, o Banho de Sao Jodo de
Corumba e Ladario, o siriri e o cururu, além da ceramica Terena. O Complexo Ferroviario
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da Rede Noroeste do Brasil, que integrava Trés Lagoas a Corumbad, inspirou a metafora
narrativa do jogo e € reconhecido como patrimonio historico material de relevancia naci-
onal [Fundacao de Cultura MS 2021]].

Nesse contexto, Economia Quativa surge como uma iniciativa de mediagdo digital
entre jovens e esse patrimonio, operando como um artefato de educagdo patrimonial in-
formal que torna acessivel — por meio da linguagem dos jogos digitais — um repertorio
cultural frequentemente restrito a circuitos académicos ou a publicacdes especializadas.

2.3. Trabalhos Relacionados

A fundamentagdo tedrica do uso de jogos digitais como ferramenta de aprendizagem
remonta ao construcionismo de [Papert 1980], segundo o qual a aprendizagem € mais
efetiva quando o estudante estd engajado na constru¢do de um artefato concreto e sig-
nificativo — principio que sustenta diretamente a abordagem adotada neste trabalho. No
contexto brasileiro e regional, [Lima et al. 2022] apresentam Math Dreams, um jogo sério
de matematica bésica desenvolvido com base em boas praticas de ensino de introdugdo
a computacdo, demonstrando a viabilidade e a efetividade do desenvolvimento de jogos
sérios como recurso pedagdgico em contextos de educacio formal.

O desenvolvimento de jogos como pratica pedagdgica em cursos de computacao
tem sido objeto de crescente investigacio na literatura nacional. No estudo
de [Genesio et al. 2023], desenvolveu-se uma experiéncia no ensino de logica de
programagado por meio do desenvolvimento de jogos digitais em turmas do Ensino Médio
Técnico, com resultados positivos de engajamento e desenvolvimento de competéncias
técnicas e colaborativas.

Em revisdo sistemdtica sobre o uso de jogos digitais como ferramenta de
aprendizagem, [Pereira and Rocha 2023|] identificaram crescente ado¢do em cursos de
computacao brasileiros, destacando a escassez de relatos focados em cursos técnicos de
nivel médio — lacuna que o presente trabalho busca enderecar.

No projeto Cal.ia e as Heroinas Ocultas, [Luzzi et al. 2023]] demonstram como o
desenvolvimento de um jogo digital pode articular teméticas de género e inclusdao com
objetivos de aprendizagem em computagdo, apontando o protagonismo discente como
elemento central da efetividade pedagdgica, em consondncia com os principios da ABP.

Esse panorama de estudos sobre jogos educacionais digitais, evidencia que relatos
de experiéncia com desenvolvimento de jogos como PI ainda sdo sub-representados na
literatura brasileira, especialmente na modalidade de Educagao Profissional e Tecnoldgica
(EPT).

3. Metodologia

O presente estudo foi conduzido com uma turma do Curso Técnico em Programacao de
Jogos Digitais do Senac Hub Academy, em Campo Grande, MS. Participaram 10 estu-
dantes, com idade média de 20 anos, sendo 1 do sexo feminino e 9 do sexo masculino. O
objetivo foi investigar como o processo de criacdo de um jogo digital, enquanto Projeto
Integrador (PI), contribui para o desenvolvimento de competéncias técnicas € socioemo-
cionais na Educacao Profissional.



46° Congresso da Sociedade Brasileira de Computacéo (CSBC 2026), Gramado/RS
34° Workshop sobre Educagdo em Computacdo (WEI 2026): Relatos de Experiéncia

O Projeto Integrador foi desenvolvido ao longo de um semestre letivo, no contexto
da unidade curricular “Desenvolvedor de Games”. A disciplina possui carater predomi-
nantemente pratico e tem como objetivo integrar competéncias de programacao, design,
gestdo agil e desenvolvimento colaborativo de software por meio da constru¢do de um
produto funcional. As atividades foram organizadas em etapas sequenciais de concepg¢ao,
elaboracdo do Game Design Document (GDD), producdo de assets, implementacdo, tes-
tes e apresentacao final do jogo. Durante o processo, os docentes atuaram como media-
dores e orientadores técnicos, acompanhando as entregas parciais e as reunidoes semanais
das equipes.

O desenvolvimento de Economia Quativa ocorreu no ambito do Projeto Integra-
dor (PI), unidade curricular de 25 horas que promove a integragdo entre teoria e pratica
[SENAC 2022al]. A abordagem metodoldgica adotada foi a Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP) [Thomas 2000], complementada pela metodologia 4gil Scrum para a
gestdo do desenvolvimento.

A elaboracdo do Game Design Document (GDD), documento utilizado para des-
crever mecanicas, narrativa, personagens e aspectos visuais do jogo, exigiu pesquisa sobre
a cultura regional e organizacdo estruturada do projeto. A pesquisa foi realizada por meio
de levantamento de referéncias sobre turismo, patrimonio cultural e elementos da identi-
dade sul-mato-grossense. Utilizando ferramentas como Unity, Adobe Photoshop, GitHub
e Figma, os alunos aplicaram conceitos de programacao, design e gestao agil de projetos.

Os 10 estudantes foram divididos em equipes de gestdo (2 integrantes), arte (4
integrantes) e programacao (4 integrantes), simulando dinamicas profissionais. A equipe
de gestdo coordenou prazos e comunicacdo utilizando Scrum e a plataforma HacknPlan,
enquanto a equipe de arte desenvolveu personagens, cendrios e elementos visuais do jogo,
e a equipe de programac¢do implementou mecanicas, minijogos € sistemas de interacao
utilizando C# e Unity.

Ao final do projeto, foi aplicado um questionério de autoavaliacao via Microsoft
Forms a todos os participantes, com assinatura do Termo de Consentimento Livre e Es-
clarecido (TCLE). Obteve-se resposta de 10 estudantes (n=10). O instrumento abordou
percepgoes sobre engajamento, desenvolvimento de competéncias, uso de metodologias
ageis, conforto com ferramentas digitais e uso de Inteligéncia Artificial generativa. Os
dados foram analisados por frequéncia de resposta.

O instrumento de autoavaliacdo foi elaborado pelos autores com base nos objetivos
pedagogicos do Projeto Integrador e em estudos sobre Aprendizagem Baseada em Proje-
tos e desenvolvimento de jogos educacionais [Thomas 2000] and [Kafai and Burke 2015].
As questdes fechadas utilizaram escalas qualitativas de percepg¢do (por exemplo: “muito
ativa”, “parcialmente ativa” e “pouco ativa”), enquanto as questdes de multipla esco-
lha permitiam selecionar mais de uma competéncia desenvolvida durante o projeto.
As questdes abertas tiveram como objetivo coletar percepgdes qualitativas sobre a ex-
periéncia dos estudantes. As questdes do instrumento estdo apresentadas na Tabela [T}
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Tabela 1. Questoes do instrumento de autoavaliacao aplicado aos estudantes.

N° | Questao Tipo
Qual o seu nivel de participacdo durante o Projeto Integrador? Fechada

2 | Como vocé avalia a qualidade do seu aprendizado durante o projeto em | Fechada
comparagdo com atividades tradicionais?

3 | Quais competéncias socioemocionais vocé acredita ter desenvolvido ou apri- | Miuiltipla escolha
morado durante o projeto?

4 | Quais competéncias técnicas e profissionais vocé acredita ter desenvolvido ou | Multipla escolha
aprimorado durante o projeto?

5 | O uso da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) e do Scrum auxiliou na | Fechada
sua compreensdo de como funcionam projetos reais de tecnologia?

6 | Como vocé se sentiu em relacdo ao uso das ferramentas digitais (GitHub, | Fechada
Figma, Canva, Unity, entre outras) durante o projeto?

7 | Vocé consideraria o projeto que desenvolveu como um produto real, com po- | Fechada
tencial para ser utilizado fora do contexto escolar?

8 | Durante o projeto, vocé teve liberdade para tomar decisdes técnicas, sugerir | Fechada
solucdes ou contribuir com ideias criativas?
9 | Vocé utilizou ferramentas de Inteligéncia Artificial (ex: ChatGPT, Claude, Ma- | Aberta
gic Write, IA de imagem) durante o projeto? Se sim, para qual finalidade?

10 | Como vocé avalia a contribui¢do da IA para o seu processo de aprendizagem e | Fechada
criacdo dentro do projeto?

11 | Com as reunides diarias, o uso de métodos 4geis e a divisdo de responsabi- | Aberta
lidades entre a equipe contribuiram para que vocé compreendesse melhor o
funcionamento de uma empresa de tecnologia? O que vocé aprendeu com esta
experiéncia que levara para sua vida profissional e pessoal?

3.1. O Jogo Economia Quativa

O Economia Quativaﬂ € um jogo web no estilo point-and-click que combina entreteni-
mento e educacdo, utilizando o mascote Quati para guiar os jogadores por cinco cidades
do Mato Grosso do Sul: Campo Grande, Dourados, Bonito, Corumbd e Trés Lagoas,
conectadas pela metafora do Trem do Pantanal. O jogo apresenta minijogos — quebra-
cabecas, quizzes, jogos da memoria e buscas culturais — que destacam pontos turisticos
como o Bioparque Pantanal, a Casa do Artesdo e a Gruta do Lago Azul. Sua estética
em pixel art 2.5D, com paleta de cores inspirada na bandeira estadual, reforca a iden-
tidade visual do estado. A trilha sonora, influenciada por artistas regionais como Almir
Sater e pelos ritmos da guarania, conecta os jogadores a esséncia cultural local. Conforme
[Nesteriuk 2002], jogos digitais podem refletir a fisionomia de uma sociedade, o que torna
Economia Quativa uma ferramenta eficaz para valorizar a identidade sul-mato-grossense.

4. Resultados

4.1. Dificuldades Técnicas e Estratégias de Superacao

O processo de desenvolvimento revelou desafios técnicos e colaborativos que cons-
tituiram, em si mesmos, oportunidades de aprendizado. Entre as dificuldades mais recor-
rentes, destacaram-se: (i) a integracdo entre as ferramentas utilizadas — especialmente
a exportacdo de assets do Photoshop para o ambiente Unity; (ii) o controle de versdes

"https://turma-36.itch.io/economiaquativa
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via GitHub, que gerou conflitos de merge nas fases mais colaborativas do projeto; (iii) a
implementagdo da l6gica dos minijogos em C#; e (iv) a manutencdo da consisténcia vi-
sual entre os assets produzidos por diferentes membros da equipe de arte, resolvida com
a criagdo de um guia de estilo interno baseado na paleta da bandeira do MS.

Tabela 2. Dificuldades técnicas identificadas e estratégias adotadas.

Dificuldade Estratégia adotada

Conflitos de merge no GitHub Dailys Scrum + redefinicao de branches
por equipe

Integracao Photoshop/Unity (formatos) Padronizacdo de exportagdo em reuniao
técnica

Bugs em 16gica de minijogos (C#) Uso de ChatGPT para depuracao + revisao
em pares

Inconsisténcia visual entre assets Guia de estilo com paleta da bandeira do
MS

Conciliagdo de prazos entre equipes HacknPlan com sprints semanais e bac-
klog compartilhado

Esse processo de resolu¢do de problemas em contexto real € reconhecido pela
literatura como um dos maiores diferenciais da ABP em relacdo ao ensino tradicional
[Thomas 2000, [Paschoal and Souza 2018]]: o erro deixa de ser uma falha a ser evitada e
passa a ser dado de aprendizagem a ser incorporado ao ciclo de desenvolvimento.

4.2. Engajamento e Percepcao de Aprendizagem

Quanto ao nivel de participagdo, 60% avaliaram sua atuagdo como “muito ativa” e 30%
como “parcialmente ativa”. Em relacdo a qualidade do aprendizado, 70% afirmaram que
o projeto contribuiu de forma mais significativa do que atividades tradicionais, e os de-
mais 30% consideraram que contribuiu parcialmente. Nenhum estudante avaliou nega-
tivamente a experiéncia, resultado consistente com achados da literatura sobre ABP em
cursos de computacao [Paschoal and Souza 2018]].

4.3. Competéncias Desenvolvidas

A Tabela [3| sintetiza as competéncias mais citadas pelos estudantes (questao de multipla
escolha, até trés escolhas por categoria). A comunicacdo foi a competéncia socioemocio-
nal mais universalmente desenvolvida (100%), seguida de trabalho em equipe (80%). No
campo técnico, responsabilidade (80%) e resolucao de problemas (70%) lideraram. Esses
resultados corroboram [Kafai and Burke 2015], para quem o desenvolvimento de jogos é
uma pratica colaborativa e orientada a resolucao de desafios.
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Tabela 3. Competéncias mais desenvolvidas durante o projeto (n=10).

Comp. Socioemocionais | Freq. Comp. Técnicas/Prof. | Freq.

Comunicagdo 10 (100%) | Responsabilidade 8 (80%)
Trabalho em equipe 8 (80%) Resolucao de problemas | 7 (70%)
Criatividade e Inovacao | 6 (60%) Org. e planejamento 6 (60%)
Empatia e escuta 6 (60%) Raciocinio 16gico 4 (40%)
Autonomia 2 (20%) Pensamento critico 3 (30%)

4.4. Metodologias Ageis e Autonomia

Sobre o uso de ABP e Scrum, 70% afirmaram que as metodologias auxiliaram totalmente
na compreensdo de projetos reais de tecnologia e 20% consideraram que auxiliaram em
parte. Quanto a autonomia, 60% relataram ter tido liberdade constante para decisdes
técnicas e criativas, e 30% afirmaram té-la tido em alguns momentos.

Os relatos qualitativos revelam percepgdes relevantes sobre a simulagdo do am-
biente profissional. Um estudante descreveu: “Estar em contato com o cliente, com
o time de desenvolvimento, fazendo dailys — esse ambiente que simula o mercado de
trabalho agrega muito tanto na vida profissional quanto na pessoal.” Outro destacou:
“Aprendi que trabalhar em equipe é muito mais dificil do que imaginava, mas uma boa
comunicagdo faz o projeto avangar apesar das dificuldades.”

Esses depoimentos alinham-se ao que [[Thomas 2000] identifica como condi¢des
essenciais para a efetividade da ABP: autenticidade da tarefa, trabalho colaborativo e
reflexdo sobre o processo.

4.5. Conforto com Ferramentas Digitais e Uso de IA

Em relacdo ao uso de ferramentas digitais (GitHub, Figma, Canva, entre outras), 60%
se sentiram “muito confortdveis e confiantes”, 30% “conseguiram aprender durante o
processo” € 10% relataram dificuldades técnicas. Sobre o uso de Inteligéncia Artifi-
cial generativa, 60% dos respondentes declararam ter utilizado alguma ferramenta —
principalmente o ChatGPT —, com as seguintes finalidades: (i) suporte a pesquisa em
programagdo e descoberta de mecanicas de jogo; (ii) auxilio na depuragdo de bugs de
script; (iii) apoio a criatividade e desbloqueio de ideias; e (iv) aprendizado pessoal sobre
ferramentas como Git, Figma e LibreSprite. Os demais 40% nao utilizaram IA.

Quanto ao impacto percebido, 20% avaliaram que a IA “ajudou muito”, 50%
consideraram que “foi dtil em alguns momentos” e 30% relataram dificuldades ou
nao utilizaram. Esses dados sdo relevantes para a discussdo sobre o papel das fer-
ramentas de IA na formagdo em computagdo, tema emergente identificado pela SBC
[Sociedade Brasileira de Computacao 2025|.

5. Discussao

5.1. Impactos na Formacao e no Mercado de Jogos

O Projeto Integrador proporcionou aos estudantes uma experiéncia pratica alinhada as
demandas do mercado brasileiro de jogos digitais, setor que vem passando por ex-
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pansdo e profissionalizacdo aceleradas [Fortim and Monteiro 2022]. A Pesquisa da
Industria Brasileira de Games evidencia a relevancia de areas técnicas como programacao,
arte, design e gestdo de projetos na composicdo das equipes dos estidios nacionais
[Fortim and Monteiro 2022], refor¢cando a necessidade de formagao qualificada para aten-
der as demandas do setor. Nesse contexto, habilidades técnicas, como programac¢do em C
e design em pixel art, foram desenvolvidas em conjunto com competéncias interpessoais
frequentemente associadas a ambientes profissionais colaborativos.

A interacdo com um cliente real durante o desenvolvimento simulou demandas
da industria, fortalecendo a mentalidade empreendedora [SENAC 2022b]. Os dados
da autoavaliacdo reforcam essa percep¢do: multiplos estudantes mencionaram explici-
tamente a sensagdo de preparo para o mercado de trabalho e a familiarizagdo com a rotina
de uma empresa de tecnologia.

Economia Quativa também se destaca como produto cultural: ao tornar pon-
tos turisticos acessiveis em formato interativo, o jogo incentiva o turismo regional e a
valorizacdo do patrimdnio local, com potencial de expansao para outras regides do estado
ou para integracdo de tecnologias emergentes como realidade aumentada.

5.2. TA Generativa como Ferramenta Pedagogica Emergente

Os dados levantados neste relato — 60% dos estudantes utilizaram IA generativa
durante o projeto — inserem-se em um contexto mais amplo de transformacado
das praticas educacionais em Computacio. A SBC identificou o tema como
um dos Grandes Desafios da Educacdo em Computacdo para a proxima década
[Sociedade Brasileira de Computacao 2025].

A literatura recente indica que o uso de IA generativa no ensino de programagao
tem produzido resultados ambiguos, porém majoritariamente positivos quando inte-
grado com supervisdao docente [Silva and Kampff 2023]. Ao mesmo tempo, a litera-
tura alerta para riscos como o ‘“descarregamento cognitivo” — a tendéncia de delegar
fungdes de raciocinio a ferramenta sem o desenvolvimento da compreensdo subjacente
[Rodrigues and Rodrigues 2023]] — e para a necessidade de estabelecer diretrizes claras
sobre usos permitidos, especialmente para estudantes iniciantes [Paula et al. 2024].

No contexto deste Projeto Integrador, a IA assumiu um papel de apoio pontual
— ndo de substitui¢do do processo criativo. Os relatos indicam uso para desbloqueio de
problemas técnicos especificos e pesquisa de mecanicas, nao para geragao automatica de
conteddo do jogo. Esse padrao de uso instrumental, com senso critico sobre os resultados
obtidos, € justamente o que a literatura aponta como mais promissor para a formacao em
computacao [[Silva and Kampff 2023]]: a IA como interlocutor técnico, ndo como executor
autdbnomo.

5.3. Limitacoes e Trabalhos Futuros

Reconhece-se como limitacdo o tamanho reduzido da amostra (n=10), correspondente
a totalidade dos estudantes matriculados na turma participante do Projeto Integrador, o
que restringe a generalizacdo estatistica dos resultados. Entretanto, por se tratar de um
relato de experiéncia em contexto educacional especifico, o estudo busca compreender
percepgoes e praticas pedagdgicas associadas ao desenvolvimento de jogos digitais no
contexto da Educacao Profissional.
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Como desdobramentos futuros, pretende-se: (i) ampliar o instrumento de
avaliacdo com questdes de desempenho técnico objetivo; (ii) investigar longitudinal-
mente a trajetoria profissional dos egressos; (iii) desenvolver um protocolo replicavel
do modelo de PI baseado em desenvolvimento de jogos para outras instituicdes; e
(iv) aprofundar a andlise do uso de IA generativa, examinando como essas ferramen-
tas afetam a qualidade do cédigo produzido e o desenvolvimento da autonomia técnica
[Sociedade Brasileira de Computacao 2025].

6. Consideracoes Finais

Economia Quativa ilustra o potencial dos jogos digitais como ferramentas de aprendizado
ativo e promocgao cultural no contexto da Educacao em Computacdo. O Projeto Integrador
capacitou os alunos com competéncias técnicas e interpessoais alinhadas as demandas da
industria, enquanto promoveu o Mato Grosso do Sul — sua fauna, suas cidades e seu
patrimdnio histérico — como destino cultural acessivel.

A autoavaliagdo aplicada (n=10) forneceu evidéncias empiricas de que a ABP,
estruturada em torno de um produto cultural auténtico, potencializa a aprendizagem e a
percepc¢do de preparo profissional dos estudantes. O uso de IA generativa por 60% dos
participantes, predominantemente para suporte técnico e desbloqueio criativo, revelou um
padrao de uso instrumental e critico que merece aten¢do da comunidade de Educacdo em
Computagao.

Educadores de cursos técnicos e de graduagdo em Computagdo sdo encorajados
a explorar o desenvolvimento de jogos como estratégia pedagdgica integradora, conside-

rando seu potencial de articular formacao técnica, criatividade, colaboragdo e identidade
cultural.

Declaracao sobre uso de Inteligéncia Artificial

Os autores utilizaram ferramenta de IA como apoio na organizagao textual e revisao es-
trutural do artigo. Todo o conteido foi revisado criticamente pelos autores, que se res-
ponsabilizam integralmente pelas informacdes apresentadas.
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