DESENVOLVIMENTO DE RECURSOS EDUCACIONAIS
DIGITAIS GAMIFICADOS PARA CONTEUDOS DE LINGUA
PORTUGUESA E MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS DO

ENSINO FUNDAMENTAL

XXXVIII Encontro de Iniciacao Cientifica

Ana Claudia Chaves Frota, Carlos Matheus da Silva Sousa, Joao Victor de Alencar Pascoal,
Jose Aires de Castro Filho

O presente projeto tem como propdésito o desenvolvimento de um conjunto
de 30 recursos educacionais digitais (RED) gamificados para componentes
curriculares de Lingua Portuguesa e Matemaéatica dos anos iniciais do Ensino
Fundamental (12 ao 52 ano). A primeira etapa do projeto, que estd sendo realizada
no primeiro semestre de 2019 constou da selecao dos conteldos de Lingua
Portuguesa e Matematica a serem desenvolvidos e do estabelecimento de
parametros para os recursos a serem desenvolvidos com base na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). A metodologia baseou-se nas metodologias ageis,
dividida em trés etapas: 1) estudo de recursos digitais ja existentes; 2)
levantamento de requisitos para o0 recurso proposto; 3) processo de
desenvolvimento do recurso. Dentre os requisitos levantados para os recursos
estdo elementos de gamificacao como: narrativa, pontuacao; nivel; bens virtuais,
dentre outros. O processo foi dividido em seis fases: contextualizacao, storyboard,
design visual, testes, gquia didatico pedagdgico e disponibilizacdo. 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
gue atendam aos padrbes 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. A referida
pesquisa estd sendo realizada com o apoio financeiro do Ministério da Educacdo e
do CNPq que possibilitou as bolsas de iniciacao cientifica.

Palavras-chave: Recursos educacionais Digitais. Gamificacao. BNCC. Ensino
fundamental.

Encontros Universitdrios da UFC, Fortaleza, v. 4, 2019 1236

m
=
(2]
o
=
-+
=
o
(7]
c
=
[
<
(1)
=
(7]
'R
purs
[«} 1§
=
[
o
(7]
o
[o])
c
"M
(gr)
N
(=)
-
O




