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A educacdo contemporanea enfrenta o desafio de ampliar o engajamento dos estudantes e a
efetividade do aprendizado, demandando inovacdo nas praticas pedagdgicas. A Base Nacional
Comum Curricular, em sua Competéncia Geral 5, destaca a importancia de compreender e
utilizar tecnologias digitais de forma critica e significativa, condigdo essencial para a producao
de conhecimento e exercicio do protagonismo. Nesse cendrio, os Serious Games (SG) se
apresentam como recursos inovadores por aliarem entretenimento a objetivos educacionais.
Jogos digitais oferecem experiéncias imersivas que fortalecem a conexdao entre teoria e
pratica, estimulam o protagonismo e contribuem para o desenvolvimento de competéncias
cognitivas e socioemocionais. Estudos em neurociéncia reforcam esse potencial ao
demonstrar que emocgbes prazerosas fortalecem a aprendizagem ao criar conexdes
duradouras. Nesse contexto, este trabalho apresenta o desenvolvimento de Byciclus, um
serious game digital voltado a estudantes do ensino fundamental e médio, criado para
articular narrativa e simula¢do e promover tanto competéncias cognitivas, como pensamento
critico, resolugcdo de problemas e dominio tecnolégico, quanto socioemocionais, como
resiliéncia, tomada responsdavel de decisdes e adaptabilidade. O projeto foi estruturado em
quatro etapas: pesquisa exploratéria, com revisdao tedrica para definicdo de requisitos
pedagdgicos e tecnoldgicos; projeto, envolvendo a criacdo de roteiro, cenarios e personagens;
prototipacdo, fase atual, em que ja foram implementadas cenas em 2D e 3D, didlogos
interativos e um sistema de escolhas com feedback imediato; e validacdo, a ser realizada
futuramente em contextos educacionais. Para o desenvolvimento, foi utilizada a engine
Godot, por se tratar de um software livre, robusto e de facil distribuicdo. Como resultado
parcial, a primeira fase encontra-se implementada, permitindo a exploracdo inicial do enredo,
cenarios e personagens. Em Byciclus, o jogador assume o papel de trainee em uma empresa
e vivencia tarefas inspiradas em situacbes reais, em uma narrativa interativa baseada em
missGes com escolhas e consequéncias que impactam uma barra de credibilidade, a qual
indica o desempenho profissional. Até o momento, observa-se que o recurso apresenta
potencial para estimular o protagonismo estudantil e favorecer o desenvolvimento de
competéncias cognitivas e socioemocionais. Conclui-se que Byciclus representa uma iniciativa
relevante para a area de jogos sérios, ao integrar ensino, pesquisa e extensdo, respondendo
as demandas da educacdo contemporanea e configurando-se como recurso inovador para
qualificar processos pedagdgicos e apoiar a formacdo integral de estudantes. Como trabalhos
futuros, pretende-se expandir missdes e cenarios, aprimorar didlogos e intensificar a
atratividade da jogabilidade, ampliando seus beneficios formativos.
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