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1. Introducao

A presenca das tecnologias digitais no contexto educacional tem ampliado as
possibilidades de acesso a informacdo e de construcdo de estratégias voltadas ao ensino e a
aprendizagem. No Ensino Médio, esses recursos podem aproximar os estudantes dos
contetudos escolares por meio de praticas mais interativas, flexiveis e conectadas as formas de
comunicagdo presentes em seu cotidiano. Essa perspectiva também se relaciona as
competéncias previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), especialmente quanto a
compreensdo, a utilizacdo e a criagdo de tecnologias digitais de maneira critica, significativa e
responsavel (BRASIL, 2018).

No ensino de Fisica, aplicativos e jogos digitais podem atuar como recursos
complementares as atividades realizadas em sala de aula, favorecendo a pratica de resolugao
de problemas e o contato frequente com conceitos que, muitas vezes, sdo percebidos pelos
estudantes como abstratos ou de dificil compreensdo, como € corroborado por Oliveira, Veit e
Araujo (2017). Ao analisarem a implementagdo de um aplicativo para smartphones em aulas
de Fisica, identificaram boa aceitagdo por parte dos estudantes e possibilidades de uso da
tecnologia no apoio a resolugcdo de problemas. Além disso, revisdes sobre aprendizagem
movel em Ciéncias e Matematica também destacam a mobilidade, a flexibilidade e a
facilidade de acesso como caracteristicas relevantes desses recursos (BANO et al., 2018).

No campo das areas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica (Science,
Technology, Engineering and Mathematics - STEM), Wang et al. (2022) identificaram efeitos
positivos dos jogos digitais educacionais sobre o desempenho dos estudantes, indicando seu
potencial quando integrados de forma planejada as praticas pedagogicas. Elementos de
gamificacdo, como desafios, pontuacdes e recompensas, podem contribuir para resultados
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cognitivos, motivacionais e comportamentais relacionados a aprendizagem (SAILER;
HOMNER, 2020). Entretanto, a contribuicdo de um software educacional ndo depende apenas
do contetdo disponibilizado ou da presenca de elementos ludicos. Também ¢é necessario
considerar a usabilidade e a experiéncia do usuario, de modo que a ferramenta seja intuitiva,
acessivel e satisfatoria durante a interagao (NIELSEN, 1994; GARRETT, 2011).

E nesse contexto que se insere o AppGO, projeto de extensdo da UNIJUI voltado ao
desenvolvimento e a implementagdo de softwares educacionais. Entre as solugdes construidas
pelo projeto estd o PhysicGo, um jogo digital de perguntas e respostas direcionado a
estudantes do Ensino Médio e pré-vestibular. Seu desenvolvimento retne duas frentes
complementares: a organizagdo e a insercdo de questdes de Fisica no aplicativo e o
aprimoramento da estrutura tecnoldgica, da interface e das funcionalidades do software. O
trabalho também se alinha ao Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 4 da Agenda 2030,
que busca promover uma educagdo inclusiva, equitativa e de qualidade (ONU, 2015).

Dessa forma, este estudo apresenta o desenvolvimento integrado do PhysicGo,
considerando tanto a organizagdo pedagogica do banco de questdes quanto a evolugdo do
software que permite disponibiliza-lo aos usuarios. O objetivo ¢ descrever os procedimentos
adotados para transformar conteudos de Fisica em experiéncias digitais interativas, bem como
discutir os avangos obtidos com a reorganizacdo técnica da aplicacdo e sua utilizagdo em
atividades extensionistas realizadas nos municipios de Panambi e Santa Rosa, no Rio Grande
do Sul.

2. Procedimentos Metodolégico:

A pesquisa caracteriza-se como aplicada, pois busca responder a necessidades
concretas identificadas no desenvolvimento do PhysicGo, envolvendo a organizacdo do
conteudo pedagdgico e a superacao de limitagdes da versdo anterior do software. A
abordagem ¢ mista, combinando a analise qualitativa das limita¢cdes, do processo de
implementagdo e das observagdes realizadas durante o uso da ferramenta com a previsao de
comparagdo quantitativa de métricas técnicas entre as versdes anterior e atual (CRESWELL,;
CRESWELL, 2023). Quanto aos objetivos, ¢ descritiva, pois apresenta as etapas
desenvolvidas, as modificagdes implementadas e os resultados observados. Os procedimentos
envolveram pesquisa bibliografica, analise técnico-comparativa, desenvolvimento de software
e pesquisa de campo em atividades extensionistas (GIL, 2022).

A frente pedagdgica iniciou com a pesquisa € a selecdo de contetidos de Fisica
relacionados ao curriculo do Ensino Médio. Para a composi¢ao do banco de questdes, foram
consultados livros didaticos, provas de edigcdes anteriores do Exame Nacional do Ensino
Médio (ENEM), vestibulares e outros materiais educacionais. Apos a selecao e a elaboragao,
as questdes passaram pela revisdo dos enunciados, das alternativas e das respostas, sendo
posteriormente classificadas de acordo com o contetido abordado, o ano escolar e o nivel de
dificuldade. Em 2026, o banco comecou a ser inserido no aplicativo, com a conferéncia das
informacdes e a realizacdo dos ajustes de escrita, formatagdo e organizagao necessarios para a
apresentagdo das questoes em diferentes dispositivos.
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Paralelamente, a versdo anterior do PhysicGo foi analisada para identificar limitagdes
relacionadas a interface grafica, a responsividade, a navegacdo e a organizagdo interna do
cddigo. A partir desse diagnostico, foram reformulados os elementos visuais e os fluxos de
navegagdo, reorganizada a arquitetura do sistema e implementadas novas funcionalidades
destinadas a estudantes e professores, buscando melhorar a experiéncia de uso e facilitar a
manuten¢do e a ampliagdo do software (GARRETT, 2011). O desenvolvimento foi conduzido
com base na metodologia agil Scrum, com as necessidades organizadas em um product
backlog e distribuidas em sprint backlogs, permitindo priorizar as tarefas, acompanhar sua
execugdo e revisar continuamente o trabalho realizado (PRESSMAN; MAXIM, 2016).
Também foi elaborado um roteiro tecnoldgico para orientar as proéximas etapas de evolugdo

do PhysicGo.

Apods a implementagdo das melhorias, a versdo atual do aplicativo foi utilizada no
projeto Ciéncia para Todos, em Panambi, e na FEICAP, em Santa Rosa. Nessas atividades
extensionistas, foi observada a interacdo de estudantes e professores com a ferramenta em
situacdes reais de uso. As observagdes foram registradas de forma qualitativa e contribuiram
para identificar possibilidades de aplicagdo e necessidades de aperfeicoamento. Entretanto,
como nao foram aplicados questionarios, escalas ou outros instrumentos formais de avaliagdo,
ndo foi possivel mensurar possiveis mudangas no engajamento ou na aprendizagem dos
estudantes.

3. Resultados e Discussoes

A integragdo das frentes pedagdgica e tecnoldgica permitiu que o PhysicGo avangasse
de um conjunto organizado de questdes para um recurso educacional efetivamente disponivel
em ambiente digital. O banco passou a reunir exercicios de Fisica classificados por conteudo,
etapa escolar e dificuldade, criando uma base que favorece a localizagdo de atividades
compativeis com os objetivos de estudo dos usudrios. Essa organizacdo também facilita o
gerenciamento do material pelos responsaveis pelo projeto, pois torna mais simples revisar,
corrigir, ampliar e atualizar as questdes.

O processo de inser¢do demonstrou que a qualidade do banco ndo depende apenas da
corregdo conceitual dos exercicios. A forma como o contetido ¢ apresentado na tela interfere
diretamente em sua compreensdo. Enunciados extensos, simbolos, unidades de medida,
alternativas e respostas precisam ser adequados ao espago disponivel e a leitura em
dispositivos com diferentes tamanhos. Por isso, a implementa¢do funcionou também como
uma nova etapa de revisdo, aproximando a elaboragdo pedagogica das condigdes concretas de
uso do aplicativo.

Na dimensao técnica, a modernizagdo e a refatoragdo modificaram a organizagao
interna e a interface da aplicacdo. A ado¢do do framework Laravel possibilitou separar rotas,
controladores, modelos e interfaces, padronizando o desenvolvimento e facilitando a
manutengdo e a inclusdo de novas funcionalidades (STAUFFER, 2023). A interface foi
reformulada quanto a disposi¢do dos elementos, a padronizacao visual, a responsividade e a
navegacdo. Com isso, 0 sistema passou a oferecer uma experiéncia mais organizada e
coerente para seus diferentes publicos.
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Também foram implementados recursos para o gerenciamento das questdes, a
organizacao de atividades e o acompanhamento do desempenho dos estudantes. A presenca de
desafios e pontuagdes introduziu elementos de gamificagdo, compreendidos como a utilizagdo
de componentes caracteristicos de jogos em outros contextos (DETERDING et al., 2011). No
PhysicGo, esses elementos ndo substituem o objetivo pedagdgico, mas ajudam a estruturar a
participagao do estudante e a tornar a pratica de exercicios mais dinamica.

A utilizacdo da ferramenta nas atividades extensionistas de Panambi e Santa Rosa
possibilitou observar interesse e participacdo dos estudantes durante a resolugdo dos desafios,
além de uma recepgao favoravel por parte dos professores. Essas experiéncias indicam que o
aplicativo pode ser empregado como apoio ao ensino de Fisica e como forma de diversificar
as atividades de revisdo e resolugdo de problemas. Também surgiram possibilidades de
criagdo de jogos voltados a outras areas, como Ciéncias e Artes, o que amplia o alcance
potencial do projeto.

Ainda assim, os resultados alcancados mostram que o desenvolvimento de um
software educacional exige articulagdo continua entre contetdo, tecnologia e experiéncia do
usudrio. Um banco de questdes bem elaborado precisa de uma plataforma capaz de
apresentd-lo com clareza; da mesma forma, uma interface moderna somente cumpre sua
finalidade educacional quando oferece conteudo confidvel, organizado e relacionado aos
objetivos de aprendizagem. A integracdo dessas dimensdes constitui um dos principais
resultados do trabalho desenvolvido pelo AppGO.

A experiéncia também evidencia a contribuicdo da extensdo universitiria para a
aproximacao entre universidade, escolas e comunidade. Ao utilizar a aplicagdo em atividades
reais, a equipe pdde observar o comportamento dos usuarios, reconhecer demandas e
transformar essas informagdes em orientacdes para novas etapas. Esse movimento aproxima
ensino, pesquisa € inovacdo e favorece o desenvolvimento de solugdes tecnologicas
conectadas as necessidades educacionais.

4. Conclusao

O desenvolvimento do PhysicGo avancou, em 2026, pela integragdo entre a producdo
do contetdo pedagdgico e a evolucdo do software. As questdes de Fisica passaram a ser
inseridas no ambiente digital do AppGO, enquanto a interface, a arquitetura e as
funcionalidades foram modernizadas para melhorar o uso e facilitar futuras ampliagdes.

A organizagdo das questdes por conteudo, ano escolar e nivel de dificuldade busca
facilitar o acesso dos estudantes aos exercicios. A aplicagdo do PhysicGo nas atividades
extensionistas demonstrou sua viabilidade em contextos reais e permitiu observar indicios
qualitativos de interesse e aceitagao.

Essas observagdes devem ser interpretadas com cautela, pois ndo permitem afirmar
que a ferramenta tenha aumentado o engajamento ou melhorado a aprendizagem. Para isso,
sera necessaria a aplicacdo de instrumentos formais de avaliagdo com os usuarios.

Como continuidade, o projeto deverd ampliar e revisar o banco de questdes,
aperfeigoar os conteudos, comparar as métricas técnicas das versdes e avaliar a usabilidade e
as contribuicdes do aplicativo para a aprendizagem. Assim, o AppGO articula conhecimentos
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pedagogicos e tecnoldgicos na criacdo de recursos educacionais interativos € em constante
evolucao.
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