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Reflexo da atual era digital, a presenca gradativa de ferramentas
tecnoldgicas nas salas de aula tem suscitado uma crescente demanda de Recursos
Educacionais Digitais (RED) que atendam as necessidades da escola. Tais
necessidades podem ser de carater tecnoldgico ou pedagdgico, motivadas
principalmente pela implementacao da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
Buscando identificar e solucionar as principais demandas de recursos direcionados
a Educacao Basica, o Grupo de Pesquisa e Producao de Ambientes Interativos e
Objetos de Aprendizagem (PROATIVA/UFC) deu inicio a um processo de producao
de RED para o Ensino Fundamental, com base em concepcbes pedagdgicas e
tecnolégicas atuais. Este trabalho tem como objetivo apresentar o processo de
desenvolvimento de RED de Matematica. A metodologia adotada no estudo de
desenvolvimento baseou-se na engenharia de software, conhecida como
metodologias ageis, dividida em trés etapas: 1) estudo de recursos digitais ja
existentes; 2) levantamento de requisitos para o recurso proposto; 3) processo de
desenvolvimento do recurso. Dentre os requisitos levantados para 0s recursos
estao elementos de gamificacdo como: narrativa, pontuacao; nivel; bens virtuais,
dentre outros. A producdo dos RED contou com duas equipes: pedagdgica e de
desenvolvimento. O processo foi dividido em seis fases: contextualizacao,
storyboard, design visual, testes, guia didatico pedagdgico e disponibilizacao.
Como resultados, foram identificadas trés principais demandas em relacao a
producao de recursos, sendo estas a adequacao as competéncias e habilidades
propostas pela BNCC, a utilizacao de elementos de gamificacao nos recursos e o
uso de interfaces que atendam aos padrdes tecnoldgicos vigentes. Apds a etapa de
producao, os REDs serao testados em escolas, com seus respectivos publicos-alvo,
a fim de validar as caracteristicas técnicas e pedagdgicas de cada recurso
definidas nos requisitos iniciais, bem como obter feedback para atualizacdes
futuras.

Palavras-chave: RECURSOS EDUCACIONAIS DIGITAIS. METODOLOGIAS AGEIS.
GAMIFICACAO. BNCC.
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