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INTRODUCAO

O projeto de extensdo "AppGo: Desenvolvimento e Implementacdo de
Softwares Educacionais", desenvolvido na Universidade Regional do Noroeste do
Estado do Rio Grande do Sul (UNIJUI), é caracterizado por sua abordagem
interdisciplinar dentro do contexto institucional. Este projeto abrange diversos campos
do conhecimento, entre eles Ciéncia da Computagdo, Design, Letras e Matematica,
convergindo essas areas para um propdsito comum.

A intersec¢do de tais areas se dd por meio do desenvolvimento de softwares
educacionais, cujo objetivo ¢ aprimorar e diversificar a abordagem de conteudos
especificos nas escolas de Educacdo Basica. A iniciativa se materializa nos aplicativos
ja concebidos no ambito deste projeto, nomeadamente o "MathGo," voltado para a
disciplina de Matemadtica, e o "PortGo," direcionado a area de Lingua Portuguesa,
ambos disponiveis para acesso publico nos enderecos www.mathgo.com.br e
WWW.portgo.com.br

Dentro dessa perspectiva, o presente relato de extensdo universitaria visa
apresentar o potencial dos aplicativos desenvolvidos para aprimorar o ensino € a
aprendizagem nas dareas ja mencionadas. Além disso, busca divulgar os resultados
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alcancados até o momento no ambito do projeto de extensdo, destacando as etapas e
atividades realizadas, como os "desafios e competicdes". Essas atividades foram
planejadas de acordo com os principios da gamifica¢do na educacao, visando promover
o engajamento dos alunos, e também tém como objetivo incentivar o uso dos aplicativos
de cunho educativo no contexto escolar.

CAMINHO METODOLOGICO

Com o intuito de apresentar os resultados provenientes das atividades de extensao
conduzidas no ambito do Projeto AppGo, optou-se por adotar uma abordagem
metodologica que consiste na realizagdo de uma comparagdo quantitativa, em relagdo ao
nimero de estudantes envolvidos nos Desafios e Competi¢des realizados por meio dos
Aplicativos desenvolvidos. O objetivo central do projeto ¢ avaliar o impacto na
mobilizacdo e engajamento de criangas, jovens e professores das redes de ensino publica e
privada, municipal e estadual, em relacdo ao estudo das disciplinas de matematica e lingua
portuguesa. Para atingir tal objetivo, os dados foram coletados a partir da propria
plataforma, onde sdo registradas as pontuacdes dos alunos e das escolas cadastradas e
participantes dos desafios e competicdes.

RESULTADO E DISCUSSOES

A busca ativa e a adesdo efetiva ao uso dos aplicativos indicam que, em
consonancia com pesquisas na area, os principios dos jogos quando aplicados ao ensino
tém a capacidade de despertar interesse, fomentar engajamento e cultivar motivagao,
elementos fundamentais para o processo de aprendizagem. Além disso, aplicativos
educativos introduzem praticas inovadoras em contextos escolares especificos,
incluindo aquelas que envolvem a utilizagdo de dispositivos moveis, como celulares e
smartphones, dentro da sala de aula.

Embora presentes em praticas cotidianas hd varios anos, esses dispositivos ainda
geram polémicas e certas dificuldades na escola. No entanto, como Kurtz e Silva (2023)
apontam, tanto no ensino superior quanto na educagdo basica, ha uma forte necessidade de
desenvolvimento de novas culturas sob pena de se perder espago em termos de
competitividade na perspectiva de formagdo e qualificacdo académica, intelectual e
profissional dos sujeitos e mesmo de se abrir mao de aspectos motivacionais no processo
pedagodgico. “Envolve, por isso, dimensdes tecnoldgicas, pensamento computacional,
cultura maker e gamifica¢do, como elementos que permeiam movimentos de inovagao na
educagao”, (Kurtz e Silva, 2023, p. 15).

Através de suas iniciativas de extensdo, o projeto tem conseguido envolver
estudantes da educacdo basica em atividades de aprendizado mediadas por tecnologia
desde o seu inicio. Em sua primeira edi¢cdo, em 2018, a primeira competi¢ao foi realizada
presencialmente, com o propoésito de promover o interesse pela Matematica, envolvendo
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1351 alunos e 108 escolas provenientes de 32 municipios dentro da area de abrangéncia da
Unijui (Mendonga et al, 2023). Essa acdo teve um impacto positivo, contribuindo para a
melhoria dos processos educacionais. Posteriormente, nas edigdes de 2020 e 2021, o
projeto passou por reestruturagdo, incluindo o desenvolvimento do aplicativo PortGO e
aprimoramentos no MathGo. Naquele periodo, devido a pandemia de Covid-19, as
atividades do projeto foram adaptadas para o ambiente online, resultando principalmente
na realizacao de "desafios" online destinados aos estudantes.

Em 2021, em plena Pandemia, o projeto mobilizou 251 alunos de Ensino
Fundamental e Médio, de 23 escolas e 19 cidades da regido de abrangéncias dos campi Ijui
e Santa Rosa. Nesse contexto, o aplicativo mostrou-se um aliado para o processo de
aprender, contribuindo na formacdo das criangas e jovens que estavam em isolamento
social e afastadas fisicamente das escolas. Ja no ano seguinte, 2022, por meio do 2 Desafio
MathGo, houve um aumento no nimero de estudantes participando, passando de 251 para
548, aumentando também o numero de escolas envolvidas. No ano subsequente, esse
nimero aumentou consideravelmente, chegando a 992 alunos acessando o aplicativo para
jogar e aprender Matematica no 4° Desatio MathGO (Mendonga et al, 2022; 2023).

O aplicativo PortGO, o qual teve seu inicio em 2021, ja apresenta como resultado
a realizacdo da 1* Competi¢do PortGO em 2023, mobilizando na primeira etapa 308 alunos
de 21 escolas e 14 cidades. Embora o aplicativo ainda esteja em desenvolvimento,
apontamos seu potencial quanto ao acesso a um banco interativo de questdes do ENEM
para estudo no Ensino Médio e a possibilidade de alunos do Ensino Fundamental ja
encontrarem questdes referentes ao 9° ano.

Nesse contexto, as contribui¢des da Ciéncia da Computacao se relacionam com
a implementacdo técnica e funcionalidade dos aplicativos, garantindo sua robustez e
adequacdo as necessidades educacionais. O campo do Design, por sua vez, assegura a
interface e acessibilidade intuitiva e agradavel, otimizando a experiéncia do usudrio e,
assim, a eficacia do aprendizado. A Matematica e as Letras, disciplinas fundamentais na
educacdo bésica, colaboram na defini¢do dos conteudos abordados nos aplicativos,
alinhando-os com os curriculos escolares e com as melhores praticas pedagogicas,
sendo assim responsaveis pela produgado de contetido no App.

Portanto, a convergéncia dessas areas em um projeto interdisciplinar de
desenvolvimento de softwares educacionais como o "AppGo" ndo apenas amplia as
abordagens tradicionais de ensino, mas também evidencia o potencial da colaboracao
entre disciplinas distintas para aprimorar a qualidade e a eficicia da educagdo nas
escolas de Educagao Basica.

CONCLUSAO

Além do engajamento instigado pelas competi¢des e desafios, o projeto tem viabilizado
uma conexao mais estreita entre os estudos conduzidos na universidade e as necessidades
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presentes nos ambientes educativos da Educagdo Bésica. Ademais, o projeto estabelece um
canal aberto para a comunicacdo constante entre os professores das redes de ensino
parceiras, os quais contribuem para a producdo de novos conhecimentos e enriquecem o
banco de dados do projeto através da criacao de perguntas e dicas.

Dessa forma, o projeto ndo apenas beneficia a comunidade escolar, mas também
permite sua participacdo ativa, conferindo protagonismo e conferindo um carater
contextualizado e relevante ao conteudo para professores e alunos de diversas escolas. Em
ultima andlise, o projeto contribui para a integragdo tecnoldgica e para uma consciéncia
aprimorada da pratica educativa, com impactos que reverberam em futuras pesquisas e
propostas curriculares.
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