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1. INTRODUCAO

O projeto de extensdo "AppGo: Desenvolvimento e Implementacdo de Softwares
Educacionais", da Universidade Regional do Noroeste do Estado do Rio Grande do Sul
(UNIJUI), destaca-se por sua abordagem interdisciplinar no contexto institucional. Este
projeto integra diversas areas do conhecimento, como Ciéncia da Computacdo, Design,
Letras e Matematica, unindo essas areas em torno de um objetivo comum, oportunizar a
aprendizagem de matematica e lingua portuguesa, mediadas por tecnologias digitais.

A intersec¢do dessas areas ocorre por meio do desenvolvimento de softwares
educacionais, com o objetivo de aprimorar e diversificar a abordagem de contetdos
especificos nas escolas de Educagdo Basica. Essa iniciativa se concretiza nos aplicativos ja
desenvolvidos no ambito do projeto, como o "MathGo," com foco na Matemaética, e o
"PortGo," destinado a 4rea de Lingua Portuguesa, ambos disponiveis gratuitamente para
acesso publico nos sites www.mathgo.com.br e www.portgo.com.br.

Nesse contexto, este relato de extensdo universitaria busca demonstrar o potencial
dos aplicativos desenvolvidos para aprimorar o ensino ¢ a aprendizagem nas areas
mencionadas. Além disso, pretende divulgar os resultados alcangados até o momento no
ambito do projeto de extensdo, destacando as etapas e as atividades realizadas, como os
"desafios e competi¢des". Essas atividades foram planejadas com base nos principios da
gamifica¢do na educacao, visando promover o engajamento dos alunos e incentivar o uso
dos aplicativos educativos no ambiente escolar.
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2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICO

Para apresentar os resultados das atividades de extensdo realizadas no ambito do
Projeto AppGo, foi adotada uma abordagem metodologica baseada em uma comparagao
quantitativa do nimero de estudantes envolvidos nos Desafios e Competi¢cdes promovidos
pelos aplicativos desenvolvidos nos anos de atuacdo do projeto na Unijui. O objetivo
principal do projeto ¢ avaliar o impacto na mobiliza¢do e engajamento de criangas, jovens
e professores das redes de ensino publica e privada, tanto municipais, quanto estaduais, em
relagdo ao estudo das disciplinas de matematica e lingua portuguesa. Para alcangar esse
objetivo, os dados foram coletados diretamente dos aplicativos, que registram as
pontuagdes dos alunos e das escolas cadastradas e participantes dos desafios e competi¢des
langados a cada ano e etapa.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

A adogdo e o uso efetivo dos aplicativos sugerem que, em alinhamento com
estudos na area, a aplicagdo dos principios dos jogos no ensino pode despertar o interesse,
estimular o engajamento e promover a motivacdo, que sdo aspectos essenciais para o
processo de aprendizagem. Além disso, os aplicativos educacionais trazem praticas
inovadoras para contextos escolares especificos, incluindo o uso de dispositivos moveis,
como celulares e smartphones, dentro da sala de aula com fins pedagdgicos.

Apesar de estarem presentes nas praticas cotidianas hd vérios anos, esses
dispositivos ainda geram polé€micas e apresentam certas dificuldades de utilizagdo no
ambiente escolar. No entanto, conforme destacado por Kurtz e Silva (2023), tanto no
ensino superior, quanto na educacdo basica, existe uma grande necessidade de desenvolver
novas culturas. Caso contrario, corre-se o risco de perder competitividade no que diz
respeito a formagdo e qualificagdo académica, intelectual e profissional dos individuos,
além de comprometer aspectos motivacionais no processo pedagogico. “Envolve, por isso,
dimensdes tecnoldgicas, pensamento computacional, cultura maker e gamifica¢do, como
elementos que permeiam movimentos de inovagdo na educacdo”, (Kurtz e Silva, 2023, p.
15).

Desde o inicio, o projeto tem conseguido engajar estudantes da educagdo basica
em atividades de aprendizado mediadas por tecnologia por meio de suas iniciativas de
extensdo. Na primeira edi¢do, em 2018, a competicdo inaugural foi realizada
presencialmente com o objetivo de despertar o interesse pela Matemadtica. Participaram
1351 alunos e 108 escolas de 32 municipios na area de abrangéncia da Unijui (Mendonga
et al., 2023). Essa a¢do teve um impacto positivo, promovendo a melhoria dos processos
educacionais. Nas edi¢des de 2020 e 2021, o projeto passou por uma reestruturacao, com o
desenvolvimento do aplicativo PortGO e aprimoramentos no MathGo.

Em 2021, em plena pandemia da Covid-19, o projeto mobilizou 251 alunos de
Ensino Fundamental e Médio, de 23 escolas e 19 cidades da regido de abrangéncias dos
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campi ljui e Santa Rosa. Nesse contexto, o aplicativo mostrou-se um aliado para o
processo de aprender, contribuindo na formagdo 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 numero de estudantes participando,
passando de 251 para 548, aumentando também o nimero de escolas envolvidas. No ano
subsequente, esse numero aumentou consideravelmente, chegando a 992 alunos acessando
o aplicativo para jogar e aprender Matematica no 4° Desafio MathGO (Mendonga et al,
2022;2023).

O aplicativo PortGO, o qual teve seu inicio em 2021, ja apresenta como resultado
a realizacao da 1* Competicao 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 questoes do ENEM
para estudo no Ensino Médio e a possibilidade de alunos do Ensino Fundamental ja
encontrarem questoes referentes ao 9° ano.

No ano de 2024, o Projeto realizou dois desafios e duas competi¢cdes. A 2°
Competicdo PortGO ocorreu entre os dias 15 de julho a 16 de agosto e envolveu 147
alunos e 16 escolas pertencentes a 36 e 17* CRE. A 3* Competigdo MathGO aconteceu no
mesmo periodo e teve a participacdo de 239 alunos de 24 escolas, publicas e privadas, de
[jui e regido. A premiagdo para o primeiro colocado de cada competi¢do foi um celular
Samsung, o segundo colocado uma Alexa Echo Pop, e a escola com maior pontuagdo
agregada ganhou um Notebook. A entrega da premiagdo estd prevista para a Semana do
Saldo do Conhecimento 2024.

Em relagdo a sua estrutura, organizagdo e desenvolvimento, as contribuigdes da
Ciéncia da Computagdo estdo ligadas a implementacdo técnica e a funcionalidade dos
aplicativos, assegurando sua robustez e adequagdo as necessidades educacionais. O
Design, por sua vez, garante uma interface intuitiva e acessivel, melhorando a experiéncia
do usudrio e, consequentemente, a eficacia do aprendizado. As disciplinas de Matematica e
Letras, essenciais na educacdo basica, colaboram na definicdo dos contetidos abordados
nos aplicativos, alinhando-os com os curriculos escolares e com as melhores praticas
pedagogicas, e sdo responsaveis pela producao do contetdo dos Apps.

Portanto, a integracdo dessas dreas em um projeto interdisciplinar de
desenvolvimento de softwares educacionais como o "AppGo" ndo s6 expande as
abordagens tradicionais de ensino, mas também destaca o potencial da colaboragdo entre
disciplinas distintas para melhorar a qualidade e a eficicia da educagdo nas escolas de
Educagao Basica.

CONCLUSAO

Além do engajamento promovido pelas competicdes e desafios, o projeto facilita
uma conexdo mais proxima entre os estudos realizados na universidade e as necessidades
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presentes nos ambientes educativos da Educagdo Basica. O projeto também estabelece um
canal de comunicag¢do continuo com os professores das redes de ensino parceiras, que
contribuem para a criacdo de novos conhecimentos e enriquecem o banco de dados do
projeto com perguntas e dicas autorais, as quais podem ser encaminhadas para o projeto.

Dessa forma, ndo apenas beneficia a comunidade escolar, mas também incentiva a
participacdo ativa da comunidade, conferindo protagonismo e contextualizando o contetido
de maneira relevante para professores e alunos de diversas escolas. Em ultima analise, o
projeto contribui para a integragdo tecnologica e para uma melhor compreensao da pratica
educativa, com impactos que influenciam futuras pesquisas e propostas curriculares.
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