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Resumo:

O jogo digital tem se destacado como uma ferramenta de aprendizagem entre jovens nativos digitais, que cada
vez mais utilizam a tecnologia como meio de expressao e conhecimento. Pensando nisso, este projeto prop6s
o desenvolvimento do jogo educacional “Invasdo dos Javalis”, com tematica cultural do Rio Grande do Sul, a
partir da aplicacdo pratica dos conceitos de Engenharia de Software por estudantes do curso técnico em
Informatica integrado ao ensino médio. A equipe utilizou metodologias ativas, como a Aprendizagem Baseada
em Projetos (ABP), e métodos ageis, como o SCRUM, passando por etapas de levantamento de requisitos,
prototipacdo, programacao, arte, trilha sonora e validagdo com o publico. O jogo foi desenvolvido na game
engine Godot, com artes criadas no Piskel e sons elaborados com ferramentas como Freesounds e jfxr, sendo
apresentado na Feira das Nagdes do IF Baiano — Campus Senhor do Bonfim, onde recebeu avalia¢des positivas
guanto a jogabilidade, estética e conteido cultural. O trabalho evidenciou que a metodologia adotada favoreceu
ndo apenas a assimilacdo de técnicas de desenvolvimento de software, mas também o aprimoramento de
competéncias criativas, colaborativas e de gestdo de projetos, reforcando o potencial dos jogos digitais como
recurso educacional. Além disso, a experiéncia permitiu aos alunos vivenciar um ciclo completo de producéo,
desde a concepcdo da ideia até a validagdo com usuérios reais, proporcionando uma visao pratica do mercado
de desenvolvimento de jogos. A investigacdo aponta que iniciativas semelhantes podem ser replicadas em
outros contextos educacionais, fortalecendo a integracdo entre teoria e pratica e preparando os estudantes para
desafios profissionais cada vez mais dindmicos e interdisciplinares.
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