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INTRODUCAO

O tripé ensino, pesquisa e extensdo ¢ um dos principios da educag¢do superior e condicdo
indispensavel para a formagao académica integral. A extensdo universitaria ¢ a que mais cresce nas
instituicdes de ensino superior frente as exigéncias deste século relativos a diversidade, cidadania,
democracia e respeito aos direitos humanos (GONCALVES, 2015).

Dessa forma as demandas sociais cada vez mais sdo trazidas para o ambiente académico. A partir dos
anos 1980 percebe-se a extensdao mais do que uma fung@o universitaria e sim uma forma articulada
entre educacao superior e sociedade.

Neste contexto, este resumo apresenta as agdes desenvolvidas pelo projeto AppGo, que tem como
foco principal o desenvolvimento de softwares educacionais para o ensino da matemadtica e
portugués, englobando agdes entre professores e bolsistas dos cursos de Ciéncia da Computagao,
Design e Letras Portugués da UNIJUIL.
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METODOLOGIA

As acOes realizadas pelo projeto almejam a utilizacdo de diferentes metodologias e tecnologias
para colaborar com os professores em sala de aula bem como o desenvolvimento de habilidades
e competéncias que possam auxiliar os alunos na apropriacdo de conceitos fundamentais no
desenvolvimento das atividades propostas.

A metodologia adotada envolve o desenvolvimento de software educacional que propicie praticas
de ensino colaborativa, cooperativa (co-working) e competitiva nas areas de estudo em questdo.
Para tanto, a partir da reconfiguracdo do software existente, de modo a coadunar também a area
de Letras: Portugués, serdo compostos nucleos de a¢des que articulem - tanto na esfera proponente
(universidade) como na esfera executora (escola e universidade, em efetivo didlogo) - movimentos de
inter relacdo entre teoria e pratica, uma vez que forma e conteudo da proposta abrange as dimensdes
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de ensino e pesquisa, para além da extensao em si. Tudo isso orquestrado junto a equipe proponente
e executora do projeto. Os académicos envolvidos sdo alunos dos cursos de bacharelado em Ciéncia
da Computagao, bacharelado em Design e Licenciatura em Letras da Unijui.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O projeto AppGO: Desenvolvimento e Implementag¢do de Softwares Educacionais - tem como foco
principal o desenvolvimento de softwares educacionais para o ensino de matematica e portugués.
Para tanto, tem o apoio de escolas estaduais e municipais de ensino fundamental e médio, o qual
jé fora constituido com o desenvolvimento e implementacgao do aplicativo MathGO, consolidado em
projetos anteriores.

Os dominios de internet www.mathgo.com.br e www.portgo.com.br estdo registrados e podem ser
utilizados para acesso aos aplicativos MathGO e PortGO. Também destaca-se a homologagao do
Registro de Software do App MathGO sob processo n’: BR 51 2018 001094-6 (PRANTE, 2017).

O AppGO busca ampliar a area do conhecimento contemplada pelo MathGO (matematica) para
a area de Letras: Portugués, surgindo, assim, o PortGO. O desenvolvimento, a execucdo e a
disponibilizagdo de atividades de ensino, através do uso de tecnologias, acontece pelo trabalho
conjunto entre a equipe extensionista, constituida por alunos e professores da universidade, e os
professores das escolas no desenvolvimento de projetos, experimentagdo/praticas através de oficinas,
pela adaptagdo, postagem do projeto no site projetado, possibilitando também o envolvimento dos
docentes e estudantes em eventos no ambito escolar, tanto da rede municipal ou estadual.

A efetivagdo dos softwares educacionais e das atividades de ensino consideram o professor como
participante ativo na produg¢do, de acordo com a suas necessidades de sala de aula, ou seja, seguindo
as intencionalidades descritas no plano de ensino da sua disciplina especifica. Para tanto, neste
contexto, estdo envolvidas no desenvolvimento e implementacdo deste projeto as areas da Ciéncia
da Computagcdo, Design, Matematica e Letras (portugués), compondo, assim, um projeto
interdisciplinar.

A Ciéncia da Computacdo participa na dimensdao de planejamento, implementagdo, testes e
disponibilizagdo dos softwares dos aplicativos. O Design compde a dimensao ligada a analise
e desenvolvimento de interface de softwares educacionais, tornando-os interativos, ergondmicos
e funcionais. J4, a area de Letras, contribui como area a ser proposta para a efetiva pratica de
professores e alunos da educagdo basica, na compilagdo, andlise e desenvolvimento de propostas
pedagogicas na area de lingua portuguesa e literatura, a partir da estrutura ja implementada para a
area de matematica.
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Hoje, o ja consolidado MathGO, almeja viabilizar uma nova forma de estudo e pratica de
conhecimentos de matemadtica, assim como uma espécie de teste de conhecimentos nessa area/
disciplina, o AppGO busca ampliar os escopo de atuagdo delineando, dessa forma, o PortGO, nos
mesmos parametros utilizados pelo app desenvolvido em 2018, mas com o enfoque na disciplina de
Letras: Portugués

Considerando o papel desses softwares tanto na formagdo académico-profissional dos estudantes
de graduagdo envolvidos, como nos professores em atuagdo e seus estudantes, busca-se qualificar
a educagdo e o processo pedagdgico da educacdo bésica nos niveis fundamental e médio,
potencializando o repertorio tecnologico de professores e alunos sobre a utilizacdo de softwares
educacionais no ensino-aprendizagem de letras: portugués e matematica.

O novo app, por meio do modulo do Ensino médio, contara com um banco de aproximadamente
1000 questdes de portugués de diferentes contetidos. A primeira versdo de testes do aplicativo para
alunos e professores sera implementada no 2° Semestre de 2020 assim como analise de usabilidade,
andlises ergonomicas, de persisténcia e seguranga, ampliando as atuais funcionalidades do MathGO
para o novo app PortGo.

A crise desencadeada pela pandemia do coronavirus ndo ¢ somente uma crise sanitaria politica ou
econdmica. E uma crise que envolve o distanciamento fisico que implica diretamente nas conjunturas
sociais das universidades e das escolas. No sentido de atender estudantes que neste momento estao
em casa foi criada a campanha de mobilizagdo difundida nas redes sociais com o slogan “Keep Home
and Play MathGo” conforme figuras 1 e 2.

Figura 1: Post para redes Sociais do Projeto

AppGO -
INFO . DESENVOLVIMENTO & &
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Fonte: Autores (2020)
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Figura 2: Post para Story Facebook

Acesse N -
mathgo.com.b

INFO
COVID-19

Fonte: Autores (2020)

O objetivo era chamar a atengdo para ficar em casa e a0 mesmo tempo utilizar esse tempo livre, ou
fora da escola, para continuar estudando de uma forma divertida e ladica, acessando mathgo.com.br
por meio do smartphone, tablet ou computador.

CONSIDERACOES FINAIS

O projeto AppGO almeja contribuir para o crescimento e transformagdo da realidade do ensino
atual. Busca instigar o querer aprender dos estudantes, por meio de tecnologias, inserindo o software
educacional e buscando atender escolas da rede publica, principalmente, contribuir para a mudanca
da realidade dessas populagdes. Este fato deve impactar positivamente no desenvolvimento regional,
visto que promovera a qualificagdo a formagao de profissionais capacitados e aptos a inserir-se no
mercado de trabalho nacional.

Busca também auxiliar nos 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) para mudar o
mundo propostos pela Organizacdo das Nagdes Unidas (ONU) principalmente no objetivo 4
"Educacao de Qualidade". (PNDU, 2020).

® VRPGPE )
OBJETIV{.’\‘ES VICE-REITORIA
DE DESENVOLVIMENTO DE POS-GRADUACAO,

SUSTENTAVEL PESQUBA E EXTENSAO



’ »
INTELIGENCIA

SALAO DO UNIJU|’2O20(‘{/I\ .: ’ f@i\;r;\l-:';olngslurﬁ l;A
CONHECIMENT I CIENCIA BRASILEIRA

20 A 23 DE OUTUBRO EEEEEEEE 1JUi | SANTA ROSA | PANAMBI | TRES PASSOS N

Evento: XXI Jornada de Extensao
ODS: 4 - Educagio de qualidade

Mais diretamente nos cursos de graduacdo, as acdes do projeto tendem a beneficiar alunos e
professores envolvidos, além de oportunizar vivéncias profissionais ao participar de suas acdes
nas disciplinas. Como por exemplo, na Computacdo, nas disciplinas: Algoritmos; Linguagem de
Programacao I, II e III; Programacdo para Web, Sistemas Operacionais e Distribuidos; Redes de
Computadores, Banco de Dados, Seguranca e Auditoria de Sistemas e [HC.

No Design, nas disciplinas: design de interface, IHC, ergonomia, usabilidade, cores e percepgao
visual, teorias da Gestalt; Gestdo do design; Design Thinking, teoria da comunicacdo e semidtica:
estudo dos signos e significagdo. Na Matemadtica, na formagdo continuada de professores e na
melhoria na aprendizagem dos alunos da educagdo bésica e superior. Em disciplinas, de Estdgio
Curricular Supervisionado, nas Matematicas da Licenciatura, Matematica Aplicada do Deag e do
DACEC, Pré-Célculo, considerando o uso de tecnologias.

J& em Letras: Portugués, o projeto contribui na formagdo académico-profissional dos estudantes,
especialmente, quanto ao reconhecimento e experiéncia teodrica, conceitual e metodologica dos
processos educacionais permeados por tecnologias digitais, fazendo com que se desenvolvam
competéncias e habilidades demandadas ao sujeito em interagdo com o contexto histdrico-cultural
eminentemente transformado por esses instrumentos. Disciplinas em que as tecnologias sdo pauta,
como Cibercultura e Educacgdo, contribuirdo muito nesse processo, contemplando tanto a
multimodalidade no ensino e aprendizagem, como o proprio desenvolvimento cognitivo dos sujeitos.
Além desta, Metodologia do ensino de linguas, Pratica de ensino interarea, Estagios Curriculares
Supervisionados em todos os niveis, e a articulagdo com demais projetos e o proprio laboratorio
de ensino de linguas da UNIJUI (LELU) compdem o que se espera do egresso de Letras - um
sujeito atuante e critico com pleno conhecimento dos processos pedagogicos e suas interfaces com o
multiletramento, isto €, que contemple efetivamente a integracdo entre tecnologias e educacdo, muito
mais do que apenas estudar sobre as tecnologias, € sim com esses instrumentos.

Por fim, destaca-se que o projeto busca compreender e inserir-se no desenvolvimento regional,
acontecendo de forma articulada com ensino e pesquisa. Os softwares desenvolvidos se ddo de forma
sistémica e articulada com as escolas e as pesquisas desenvolvidas na universidade, resultando numa
producdo tedrica-metodologica.
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