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INTRODUGAO: Hoje mais da metade

dos brasileiros ndo concluiu o Ensino
meédio, sendo o segundo maior motivo
de evasao escolar o desinteresse nos
estudos (IBGE; PNAD 2019). Em
contrapartida a industria dos jogos
cresce cada vez mais a cada ano
movimentando entorno de US$152
bilhdes (TechNET Immersive, 2019).
Portanto, motivar e engajar o aluno com
0 uso de metodologias que o permitam
ser ativo no processo (MORAN, 2015) &
uma das formas mais eficientes de
mudar o paradigma da Educacgao.

HIPOTESE: E possivel desenvolver
Arcos Narrativos dentro de um Jogo
Sério que englobam as habilidades e
competéncias da BNCC com foco na
aprendizagem das mesmas de maneira
ludica e divertida?

METODOLOGIA: Este projeto teve
como propdsito, primeiramente, o
levantamento bibliografico sobre a
importancia de utilizar as metodologias
ativas no processo de ensino
aprendizagem através dos jogos sérios.

RESULTADOS: Como resultados foram
apresentadas habilidades da BNCC do
6° ano e a partir delas criadas narrativas
interativas e atividades.
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OBJETIVOS FUTUROS: Como
objetivos futuros visamos a criagdo do
jogo de maneira completa bem como
sua integracdao com tecnologias mais
avangcadas como a abertura de
servidores online e o uso de realidade
virtual em determinadas atividades.
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