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Objetivo:

Analisar o potencial das narrativas interativas, especialmente as que estdao presentes nas séries
televisivas e nos jogos digitais para a aprendizagem de conceitos relacionados com o ensino de
ciencias; produzir estratégicas pedagdgicas mediadas pelos jogos digitais e séries televisivas.

Ementa:

A presenca das narrativas interativas vem crescendo de forma significativa na sociedade
contemporanea, criando espacos de entretenimento e de aprendizagem. E dentro desse contexto
gue se insere o Topico Especial Narrativas interativas e o ensino das ciéncias, que objetiva
discutir a relacdo entre educacao e tecnologia, destacando a mediacao dos jogos digitais e as
séries televisivas para aprendizagem escolar no ensino das ciéncias.
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