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Introducdo

Este guia tem como finalidade orientar os bacharelandos em
Ciéncias e Tecnologia da Universidade Federal do Rio Grande
do Norte (UFRN) no desenvolvimento de jogos digitais
educacionais para a plataforma ColabEduc, aproximando-os
do universo pedagdgico e auxiliando-os na criagcdo de jogos
digitais educacionais com intencionalidade pedagdgica.

Contexto e justificativa

Muitos bacharelandos em Ciéncias e Tecnologia estdo apenas
iniciando sua trajetéria no campo da programacdo e, em
geral, nGo possuem formacdo ou experiéncia pedagdgica. Esta
limitagdo pode comprometer a qualidade educacional dos
jogos desenvolvidos no ColabEduc, uma vez que ad auséncia de
fundamentacdo didatica tende a enfraquecer o potencial de
aprendizagem dos recursos criados.

Para suprir esta lacuna, este guia apresenta orientacdes claras
€ UM pPasso a passo que auxiliam na incorporacdo de
principios pedagodgicos durante o processo de transformacgdo
das descricdes dos “jogos ideais”, elaborados por professores
e transformados em jogos digitais educacionais consistentes,
e com potencial de ensino-aprendizagem.
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Objetivo deste guia

Orientar, de forma didatica, os bacharelandos em Ciéncia
e Tecnologia da UFRN na criacdo de jogos digitais
educacionais para o ColabEduc com intencionalidade
pedagdgica.

Quem pode utilizar este guia?

Podem utilizar este guia os desenvolvedores do
ColabEduc e qualquer outro desenvolvedor interessado
em criar jogos digitais educacionais. Embora tenha sido
elaborado para atender a uma demanda especifica
desta pesquisa de mestrado, a qual foi a de oferecer
orientacdes pedagdgicas simples a bacharelandos em
Ciéncia e Tecnologia da UFRN, o conteddo aqui descrito
pode ser aproveitado por diferentes perfis de
desenvolvedores, desde que realizem as adaptacdes
necessarias para atender as particularidades de seu
contexto.




O que séo jogos digitais?

O jogo eletrénico &€ uma atividade ludica formada por
acdes e decisbes que resultam numa condicdo final.
Tais acdes e decisdes sdo limitadas por um conjunto de
regras e por um universo, que no contexto dos jogos
digitais, sGo regidos por um programa de computador.
(schuytema, 2008)

O que sdo jogos digitais
educacionais?

O jogo digital educacional € um recurso interativo que
utiliza da tecnologia para promover o aprendizado
intencional de contetdos disciplinares, tendo como base
uma intencionalidade pedagodgica.

Se aplicados no contexto educacional, os jogos podem
receber nomenclaturas distintas, como: serious games,
que significa “jogos sérios”; jogos educacionais; jogos
educativos ou jogos de aprendizagem, alguns
simuladores especificos também podem ser
considerados jogos educacionais. (Savi e Ulbricht, 2008)




Etapas para desenvolver um jogo digital
educacional

Leia a descri¢éo do jogo ideal

Leia com atengdo a descrigdo de “jogo ideal” que
professor depositou no ColabEduc, essa serd a base da
sua criacgdo.

Identifique o contelido disciplinar e as habilidades da
BNCC

Identifigue qual & o ano letivo indicado do jogo: educagdo
infantil, ensino fundamental | (1°, 2°, 3°, 4° e 5° ano) ou
ensino fundamental Il (6°, 7°, 8°, ou 9° ano) ou ensino
médio (19 29 ou 39 série). Identifique qual é o conteldo
disciplinar do jogo (portugués, matematica, ciéncias, etc)
e quais habilidades da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) o professor escolheu.

Entenda a BNCC

Pesquise previamente um pouco sobre a BNCC, e como as
habilidades se aplicam no ensino, entendendo que elas
sdo: capacidades e conhecimentos que os estudantes
devem desenvolver ao longo da educacgéo bdsica.




Etapas para desenvolver um jogo digital
educacional

4 Planeje seu jogo
Escolha sua mecanicas (pode ser mais de uma) e planeje
os desafios durante o jogo.

5 Programe com intengéo pedagégica
Siga seu planejamento e as orientagdes deste guia para
integrar o aprendizado ao jogo.

6 Testeeajuste
Jogue, observe, melhore. Corrija erros técnicos e deixe a
experiéncia do jogo mais atrativa.

2 Publique o jogo no ColabEduc
Finalize e compartilhe o jogo, pronto para ajudar
professores e estudantes.




Boas praticas

1 Use feedbacks positivos ao fim de cada partidag,
encordjando o aluno a continuar caso erre.

Inclua desafios progressivos, como por exemplo:
passar de fases, ganhar estrelas ou troféus.

Promova interagdo no jogo com propodsito
3 pedagodgico, o estudante deve pensar para responder
e sentir-se bem ao jogar.

Valorize a narrativa do jogo, como por exemplo: crie
4 uma histéria com comego, meio e fim.




Erros comuns a evitar ao desenvolver jogos
digitais educacionais

Criar desafios desproporcionais, que sejam faceis demais
ou excessivamente dificeis para o publico-alvo.

, Criar Jogos que apenas repetem conteldos sem
engajamento.

3 Deixar de alinhar o conteddo ds competéncias e
habilidades previstas na BNCC.

4 Desenvolver jogos sem objetivos claros.

5 Ignorar o publico-alvo (ex: usar linguagem inadequada
para a faixa etdria).

6 Produzir interfaces confusas ou com excesso de
informacgdes visuais que dificultem a navegacdo.

5 Utilizar palavras ou estética que reforcem esteredtipos ou
transmitam mensagens inadequadas ou expressdes
ofensivas.
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