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DISCRIMINACAO DO PROJETO
Resumo

Este projeto de extensdo propbe a criacdo do "Game Campi Conectados"”, um jogo digital 2D projetado para facilitar o
processo de integracdo e promover o engajamento da comunidade académica, com foco nos alunos ingressantes. Por meio
de missdes, quizzes interativos e exploragao virtual dos espacos do campus, 0 jogo transmitird informagfes essenciais
sobre a infraestrutura, servicos, normas e historia da instituicao de maneira lidica e eficaz. Desenvolvido pelos alunos do
curso técnico de Informatica com ferramentas gratuitas como o GDevelop, o projeto utiliza a Aprendizagem Baseada em
Jogos para transformar a recepc¢ao de novos membros em uma experiéncia motivadora, visando fortalecer o senso de
pertencimento e reduzir as dificuldades de adaptacéo iniciais.

Justificativa

O ingresso em uma nova instituicdo de ensino é um periodo critico, marcado por um grande volume de informagdes e pela
necessidade de adaptacdo a uma nova cultura. Manuais impressos e palestras introdutérias muitas vezes se mostram
pouco eficazes para engajar um publico jovem e nativo digital. A desorientagéo e a falta de pertencimento nos semestres
iniciais sdo fatores que contribuem para a evaséo estudantil. O "Game Campi Conectados" justifica-se por abordar este
desafio de frente, utilizando a gamificacdo, uma linguagem universalmente compreendida e apreciada pelos jovens. Ao
transformar a descoberta do campus em uma jornada interativa, o projeto visa aumentar a retencéo de informacdes,
acelerar a integragédo social e criar um vinculo emocional positivo com a instituicao desde o primeiro dia. Para os alunos
desenvolvedores, o projeto representa uma oportunidade impar de aplicar conhecimentos técnicos em um produto com
proposito claro, desenvolvendo competéncias em design de jogos, programacao visual e gestdo de projetos.

Fundamentacao Tedrica

O projeto esta ancorado em trés conceitos pedagdgicos e tecnoldgicos: Gamificacdo (Gamification): Refere-se ao uso de
mecanicas e dindmicas de jogos (pontos, medalhas, rankings) em contextos externos aos jogos para engajar pessoas,
motivar acdes e resolver problemas (KAPP, 2012). O jogo utilizard esses elementos para incentivar a exploracéo e o
aprendizado sobre o campus. Aprendizagem Baseada em Jogos (Game-Based Learning - GBL): Diferente da gamificacéo,
a GBL utiliza um jogo completo como ambiente para o aprendizado. O "Game Campi Conectados" é um exemplo de GBL,
onde o proprio ato de jogar e superar os desafios ensina 0 usudrio sobre a instituicdo (GEE, 2007). Aprendizagem Baseada
em Projetos (PBL): A metodologia de desenvolvimento do jogo seguira os preceitos da PBL, onde os alunos aprendem na
pratica ao se envolverem na criagdo de um produto tangivel, desde a concepcao até o langcamento, promovendo o
desenvolvimento de habilidades técnicas e socioemocionais (BENDER, 2014).

Objetivo Geral

Desenvolver um jogo digital interativo para facilitar o processo de integracdo de novos alunos e disseminar informagdes
sobre a estrutura e o funcionamento do campus, fortalecendo o senso de comunidade e pertencimento.

Metodologia da Execuc¢ao do Projeto

A metodologia seguira as fases de produgédo de um jogo digital: Fase 1 - Pré-Producao (Mar-Abr): Brainstorming, pesquisa
de referéncias e elaboracéo do Game Design Document (GDD), um documento detalhado contendo o conceito do jogo,
regras, roteiro das missdes e design das interfaces. Fase 2 - Producao (Protétipo) (Mai-Jun): Desenvolvimento do nucleo do
jogo no GDevelop. Criagdo das mecanicas principais, como movimentacéo do personagem, sistema de didlogo e sistema
de quiz. Utilizagao de assets (recursos gréaficos e sonoros) gratuitos. Fase 3 - Produ¢éo (Contetdo) (Jul-Set): Insercédo do
contelido especifico do campus no jogo: mapas virtuais, informacdes nos quizzes, dialogos com personagens nao-jogaveis
(NPCs) que representam setores como a secretaria ou a biblioteca. Fase 4 - Pés-Producao (Polimento e Testes) (Out): Fase
de "playtesting", onde o jogo sera testado por alunos para identificar bugs e dar sugestdes de melhoria. Ajustes finos na
jogabilidade, sons e interface. Fase 5 - Langamento e Disseminacao (Nov): Publicacdo da verséo final do jogo em uma
plataforma web gratuita (como gd.games ou itch.io). Divulgacdo para a comunidade, especialmente para 0s novos alunos.



Acompanhamento e Avaliacdo do Projeto Durante a Execucao

O acompanhamento sera feito por meio de encontros semanais com as equipes de desenvolvimento. A avaliagdo
considerara: A conclusdo de um Game Design Document coeso. A entrega de um prototipo funcional dentro do prazo.
Questionérios de feedback aplicados aos "playtesters”. Analise de métricas simples de engajamento apés o langamento (ex:
numero de jogadores, taxa de concluséo das missdes).

Resultados Esperados e Disseminacdo dos Resultados

O link do jogo sera divulgado nos canais de comunicacgdo do campus (site, redes sociais, murais). O jogo sera integrado ao
programa de recepgao de calouros. O processo de desenvolvimento sera documentado e podera se tornar um case de
estudo para outras turmas e instituicdes.
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Processo de Elaboracao do Projeto

O projeto foi concebido a partir da observacédo das dificuldades de integracdo enfrentadas por alunos ingressantes e da
busca por métodos de comunicacdo mais eficazes e alinhados a cultura digital dos estudantes. A proposta une a
necessidade institucional de um "onboarding" eficiente com o potencial pedagdgico e técnico do curso de Informatica,
utilizando a Aprendizagem Baseada em Jogos como solucgéo.

Necessidade de equipamentos do Campus
O projeto utilizara a infraestrutura existente, sem necessidade de novas aquisi¢des. Laboratérios de informatica com acesso
a internet. Softwares gratuitos: Por exemplo, GDevelop (motor de jogo), Krita (arte 2D), Audacity (edi¢édo de audio).

Necessidade de espaco fisico do Campus

Utilizagéo programada do Laboratério de Informatica para as atividades de desenvolvimento.

Recurso financeiro do Campus

Este projeto ndo requer recursos financeiros diretos do campus, pois se baseia integralmente em software livre e na
infraestrutura ja disponivel.

Metas

1 - Pré-Producéo

2 - Prototipagem

3 - Producéo de Conteldo.
4 - Teste e Polimento.

5 - Langamento.



CRONOGRAMA DE EXECUGAO

Indicador(es) Indicador Fisico Periodo de Execucao
Meta Atividade Especificacao Qualitativo(s) I(S‘Sz:\(r:\?gg{ivo Qtd. Inicio Término
x . Documento GDD
Elaboracdo do Game Design finalizado e aprovado )
1 1 Document (GDD) com o contendo roteiro. 1 GDD concluido. 1 20/03/2026 30/04/2026
escopo completo do jogo. mecanicas e design. '
Desenvolvimento de um Versdo alfa do jogo com 1 protétino
2 1 protétipo jogavel com as pelo menos uma missdo fuﬁcionarl) 1  01/05/2026 30/06/2026
mecanicas centrais. funcional do inicio ao fim. '
Insercdo de todos os textos,

Versdo beta do jogo com Jogo com no

3 1 quizzes, ~ mapas € todo 0 contetido minimo 10 missdes/ 10 01/07/2026 30/09/2026
}ggogmagoes do campus no informativo implementado. desafios
Realizacdo de sessbBes de Relatério de feedback dos Realizar testes com

4 1 playtesting e correcdo de testadores e lista de no minimo 10 5 01/10/2026 31/10/2026
bugs. correcdes aplicadas. alunos voluntarios.
Publicacdo da versdo final Jogo publicado online e ., . T

5 5 do jogo e divulgacdo para a apresentacéo realizada 1dgﬁgg&%al'zado € 1 01/11/2026 30/11/2026
comunidade. em evento institucional. P )

PLANO DE APLICACAO

Classificacao da PROEX DIGAE Campus Proponente Total

Despesa Especificacdo (R$) (R$) (R$) (R$)
Auxilio Financeiro a

339018 Estudantes 0 0 94500,00 94500,00

TOTAIS 0 0 94500,00 94500,00

CRONOGRAMA DE DESEMBOLSO

Despesa Més MEs vas3 Més4 Més5 Més6 Més7 Més8 Més9 Més10 Més 11 Mes

1 2 12
339018 - Auxilio
Financeiro a Estudantes 0 0 1050,00 1050,00 1050,00 1050,00 1050,00 1050,00 1050,00 1050,00 1050,00 O

Anexo A

MEMORIA DE CALCULO

CLASSIFICACAO DE DESPESA ESPECIFICACAO MDA D& QUANT. VALOR XoTaL
Eg?l?dlfniéuxﬂio Financeiro a Eolsa Extensao - Bolsista Real 9 262,50 2362.50
?éi?l?dlaSnieAsuxmo Financeiro a E.olsa Extenséo - Bolsista Real 9 262.50 2362.50
Ei?l?dlaSniéuxﬂio Financeiro a golsa Extensao - Bolsista Real 9 262.50 2362.50
Ei?fdlasniéuxﬂio Financeiro a E.olsa Extensao - Bolsista Real 9 262,50 2362.50

TOTAL GERAL 9.450,00
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