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RESUMO

Este resumo contempla ac¢des do projeto AppGo, especificamente direcionado ao
aplicativo MathGo, que se trata de um software educacional para estudantes do ensino
fundamental e médio. Através de recursos tecnoldgicos busca-se qualificar e ensino de
matematica com potencialidades do software, as quais auxiliam nos processos de formacao
dos alunos e com auxilio dos responsaveis para essa efetivagao.
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INTRODUCAO

A educagdo a nivel superior tem como condigdo integral e indispensavel a busca por
solugdes que cumpram com as exigéncias do cotidiano, aliadas com principios de direitos
humanos, democracia, cidadania e diversidade. Ou seja, as demandas sociais estdo cada vez
mais associadas ao ambiente académico, e existe uma grande relagdo entre a fungdo
universitdria e as necessidades da sociedade. Neste contexto, especificamente ligado a
matematica, sdo apresentadas agdes desenvolvidas no projeto MathGo, que possui foco na
inser¢ao de estudantes do ensino fundamental e médio a um software educacional, capaz de
potencializar seus estudos com as mais diversas areas da matematica. O MathGo faz parte do
projeto AppGo, que também possui projetos em outras areas do conhecimento, envolvendo
professores e bolsistas dos cursos de Ciéncia da Computacdo, Design, Letras Portugués e

Matematica da UNTJUIL
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METODOLOGIA

As acdes realizadas pelo projeto buscam a utilizagdo de diversos tipos de tecnologias,
associados a métodos ja efetivados de educagdo, permitindo assim uma maior amplitude de
mecanismos de ensino para o educador, seja do ensino fundamental ou médio, além de
proporcionar aos alunos uma maior absor¢do dos contetdos e interagdo com métodos
tecnologicos de ensino.

A metodologia adotada estd ligada ao desenvolvimento de software educacional que
busca ofertar aos estudantes mecanismos mais eficientes e intuitos de ensino, além de
proporcionar disputas sauddveis no meio escolar, com a busca dos estudantes pelas mais
altas pontuacgdes, trata-se, portanto, de uma espécie de jogo, que permite ao estudante

aulas mais intuitivas, menos mondtonas e com muita eficiéncia no ensino.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O projeto AppGO: Desenvolvimento e Implementacdo de Softwares Educacionais - é
um projeto da UNIJUI que visa o desenvolvimento e a inser¢ao de estudantes a softwares
educacionais, o projeto é desenvolvido por professores e estudantes bolsistas e também
conta com apoio de escolas municipais e estaduais de ensino fundamental e médio. O
software ja esta em utilizacdo, e possui diversas ferramentas e eventos intuitivos que
tornam-no cada vez mais usual sendo possivel acessar de diferentes plataformas através do

link www.mathgo.com.br.

O desenvolvimento do projeto MathGo é resultante de trabalho e colaboracdo entre
diversos setores, relacionados a universidade e escolas municipais e estaduais. O
desenvolvimento da aplicacdo, a modelagem do layout, a insercdo do conteldo e das
questdes matemadticas é de encargo da universidade, seja por meio da orientacdo dos
professores e a agao dos bolsistas. Outra etapa muito importante nesse processo, é a pratica
dos estudantes das escolas que conta com auxilio dos professores e diretores das escolas
municipais e estaduais que realizam a apresentacao do software aos seus alunos, seja por

meio de oficinas, aulas laboratoriais ou até mesmo praticas em sala de aula. Este


http://www.mathgo.com.br
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envolvimento dos estudantes e docentes da rede escolar, permite que se tenham resultados

sobre o funcionamento da aplicacdo, assim como possiveis corre¢cdes ou melhorias.

A Ciéncia da Computacdo é responsavel pela implementacdo do software e a
formacdo do mecanismo. O Design estd ligado ao desenvolvimento da interface do software,
fazendo com que fique visual e funcional. A Matemadtica é a responsavel pela inser¢cao do
conteudo do software, pesquisa e introducado das perguntas e respostas.

Pode-se dizer que o ja consolidado MathGo é uma forma dos estudantes testarem e
praticarem seus conhecimentos, com um facil acesso, pois esta disponivel em todos os
dispositivos e possui uma interface bastante didatica e intuitiva. Cada estudante deve criar a
sua conta, onde ficam salvos seus progressos e pontuagdes, também é possivel consultar
guais sao as escolas e os estudantes que marcaram mais pontos. Além de tudo isso, o
software conta com diversos eventos que possuem até premiagdes para os estudantes mais
bem pontuados, tudo isso, faz com que o “jogo” seja cada vez mais usado.

Em aspectos mais técnicos, o app MathGo conta atualmente com mais de 1500 questdes
disponiveis, de diversas areas da matematica, com conceitos que vao do sexto ano do ensino
fundamental até o terceiro ano do ensino médio. Além disso, ja estdo cadastradas cerca de

150 escolas, de diversos municipios.

CONSIDERACOES FINAIS

O projeto AppGO, especificamente o software MathGo tem como objetivo contribuir
para o desenvolvimento do ensino atual, buscando atrair os estudantes a desenvolverem suas
capacidades de ensino com a interacdo da tecnologia, principalmente voltado a escolas da
rede publica, que historicamente possuem menos acesso a meios tecnoldgicos. Relacionado ao
ambito da graduacdo, o desenvolvimento deste projeto, possibilita aos estudantes participantes
um interacdo e diferentes vivéncias em meio a universidade, além de ofertar acesso a
participacgao indireta com conceitos de outros cursos.

Por fim, destaca-se que o projeto busca participar e proporcionar um avango nho
desenvolvimento regional, mais especificamente no ambito educacional, a interacdo do

software com as escolas proporciona uma producao tedrica-metodologica.
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