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'Projeto de Extensdo desenvolvido em parceria com a Secretaria Municipal de Educagdo, a 7* ¢ a 36"
Coordenadoria Regional de Educagéo - CRE.
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*Professor Doutor dos cursos de Ciéncia da Computagdo ¢ Engenharia de Software, professor extensionista do
Projeto AppGo, UNIJUI.
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> Professora Mestre em Letras, docente e coordenadora do Curso de Letras: Portugués e Inglés da Unijui,
professora extensionista Projeto AppGO, UNIJUI.

INTRODUCAO

As mudancas aceleradas que t€ém ocorrido em nossa sociedade relacionadas ao uso
da tecnologia, aplicativos e acesso a informagdo e como elas sdo inseridas produtivamente nos
contextos educacionais tem imposto a muitas institui¢des educativas o desafio de incorporar
as novas tecnologias para suas praticas pedagogicas, principalmente no ensino de areas de
suma importancia, como Matematica, Fisica, Geografia, Quimica, Historia, Lingua
Portuguesa, dentre outras. A qualidade da educagdo ¢, muitas vezes, centrada nas inovagdes
curriculares e didaticas, portanto a escola ndo pode ficar a margem dos recursos disponivesis,
uma vez que as novas tecnologias podem contribuir para aumentar o vinculo entre o contexto
de ensino e sala de aula com os estudantes que entram na escola manipulando os diversos
recursos tecnoldgicos atuais.

Deste modo, a realidade da escola é, muitas vezes, diferente do contexto social dos
alunos. Assim, a proposta deste projeto almeja melhorar e inovar em contextos educacionais
através do desenvolvimento e socializacdo de softwares para o ensino fundamental e médio,
abrangendo cerca de 9.167 estudantes do Ensino Fundamental e 3.073 do Ensino Médio
somente no municipio de Ijui, de acordo com dados do Censo 2021. O projeto ndo apenas
busca melhorar a qualidade da educagdo e promover a inclusdo digital, mas também esta
intrinsecamente ligado as politicas publicas, a Agenda 2030 da ONU e ao compromisso da
UNIJUI com a sua comunidade regional. Suas intervengdes junto aos estudantes de Ensino

Médio sdo uma parte fundamental de seu impacto social e cultural.
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METODOLOGIA

A metodologia adotada esté ligada ao desenvolvimento de software educacional que
busca ofertar aos estudantes mecanismos mais eficientes e intuitos de ensino, além de
proporcionar disputas saudaveis no meio escolar, com a busca dos estudantes pelas mais altas
pontuagdes, trata-se, portanto, de uma espécie de jogo, que permite ao aluno aulas mais
intuitivas, menos monotonas € com muita eficiéncia no ensino.

A area de atuagdo sera junto a professores e alunos do ensino fundamental e médio
das regides de abrangéncia das 36* e 17° CRE de Ijui e Santa Rosa, tanto de escolas
municipais quanto estaduais, publicas ou privadas, uma vez que o Apps MathGO e PortGO
sao de livre acesso na internet. A metodologia adotada serd a de pesquisa-agdo, buscando
resolver problemas por meio de agdes definidas pelos pesquisadores e sujeitos envolvidos na

situacdo investigada.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Desde sua criagdo, o projeto tem mobilizado alunos da educagao basica para o estudo
mediado por tecnologias através de suas atividades extensionistas. A primeira area de
conhecimento trabalhada foi a matematica, devido as dificuldades que muitos alunos
enfrentam nessa disciplina. Diversas pesquisas abordam esse problema e apontam professores
e pesquisadores dedicados a reflexdo, elaboracao, implementagao e avaliagdo de alternativas
para superar essas dificuldades no ensino da matematica, tanto na educagdo basica quanto em
niveis superiores. Abordagens de ensino que nido envolvem os alunos ou ndo se ajustam aos
diferentes estilos de aprendizagem podem tornar a matematica mais dificil, ¢ métodos que
focam apenas em memorizagdo, em vez de compreensdao conceitual, também podem ser
problematicos.

Foi nesse contexto que surgiu o MathGO, um aplicativo focado em questdes de
matematica para o ensino fundamental ¢ médio, uma vez que jogos ¢ interagdes tornam a
matematica mais atraente ¢ menos intimidante. O MathGO permite que os estudantes
avancem no seu proprio ritmo, especialmente através do moddulo de estudo, e revisem
conceitos conforme necessario. O feedback ¢ imediato, permitindo que os alunos aprendam

com seus erros instantaneamente.
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Aplicativos de matematica como o MathGO podem ser importantes ferramentas para
complementar a educacdo tradicional, oferecendo métodos inovadores e interativos que
ajudam a tornar a aprendizagem matematica mais acessivel e eficaz para todos os estudantes.

O PortGO surge em 2020, focalizando em mais uma fragilidade educacional: a
aprendizagem da lingua portuguesa e a interpretagdo de textos. Estruturado a partir do
aplicativo MathGo, o PortGo também foca na dimensdo do jogo como ferramenta
didatico-pedagogica importante para criar o interesse € a motivagao pelo estudo. Por meio do
modulo Jogar, os estudantes do Ensino Médio entram em contato com questdes do Enem e
vestibulares, as quais mobilizam conceitos e conhecimentos da grande area de Linguagens,
codigos e suas tecnologias.

De acordo com Sena et al (2014, p. 86) “O que se v€, hoje, no cenario do ensino de
Portugués no Brasil, ¢ uma enorme dificuldade na fala, na escrita e na leitura, podendo ser em
um ou mais de um desses itens simultaneamente”. Frente a essa problematica, entendemos
que o uso qualificado da tecnologia para o ensino e aprendizagem da lingua portuguesa
mostra-se como um diferencial para a elaboragdo de planejamentos e propostas didaticas mais
ativas para os estudantes.

Nesse sentido, o aplicativo PortGo também oferece a possibilidade de um estudo
dindmico e autbnomo, em que o aluno possa ir desafiando-se a responder questdes em niveis
faceis, médios e dificeis, avancando em complexidade. Com isso, desenvolve habilidades
relativas a aprender a aprender, uma vez que pode responder a questdo, observar a dica,
discuti-la com seus colegas e professores e ainda rever seus erros, quando necessario.

O PortGO possibilita ao aluno o estudo de conceitos e conteudos relativos a Lingua
Portuguesa, tanto em seus aspectos linguistico-gramaticais, como também textuais e
discursivos. Embora ainda esteja em desenvolvimento, esse software, ja pode ser utilizado
pelos alunos do ensino médio e tem como perspectiva de finalizagdo, junto as atividades do
projeto, a elaboragdo do modo jogar para o ensino fundamental ¢ do modo estudar, por meio
do qual o aluno encontraré topicos de estudo dos principais conceitos e conteudos presentes
nas questoes do jogo.

A partir das experiéncias exitosas com 0 MaGO e o PortGO e atento as dificuldades

de aprendizagem, o projeto de extensdo AppGo, nesta edicdo de 2024-2025 inicia seus
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estudos para o langcamento do FhysicGO - um app nos moldes dos demais ja desenvolvidos
que tem como area do conhecimento a Fisica.

Antonowiki, Alencar e Rocha (2017, p. 50) contextualizam que apesar de a
disciplina de Fisica estar envolvida, em diversos ambitos, no desenvolvimento cientifico “sua
aprendizagem no ensino médio apresenta altos indices de reprovacao que demonstram um
baixo nivel de aproveitamento”. Embora seja uma ciéncia que permite compreender a
natureza da matéria muitas vezes ¢ ensinada de forma desarticulada, com a apresentacdo de
“conceitos, leis e formulas matemadticas, exercicios repetitivos que tém assumido o carater
preparatério para vestibular. Assim, o aluno fica preso a formulas caracterizando um
conhecimento parcial e descartavel”.

Portanto ha um grande desafio que se pde, o de motivar os estudantes para a
aprendizagem da fisica e o de elaborar o conteudo do App de forma que o mesmo rompa com
essas barreiras tradicionais da area.

De fato, como aponta Almeida, na apresentacdo do livro Metodologias ativas para
uma educagdo inovadora, de Bacich & Moran, 2018, ¢ preciso sempre ter em mente que com
a expansdo das tecnologias em seu uso social, através dos dispositivos moveis conectados a
internet, os quais passam a ser utilizados em diferentes espagos, tempos e contextos, tém
ocorrido muitas mudangas na sociedade, provocando a diluicao das fronteiras entre o virtual e
o fisico e fundando um espago hibrido de conexdes.

Nesse sentido, ¢ que entendemos as contribuigdes dos aplicativos, aliados a
dispositivos mdveis, por exemplo, como um possibilidade de aprendizado na sala de aula, mas
para além dela, em uma conexao de estudos hibrida, em que o aluno, ora aprender com seus
professores, ora aprende a partir de seus movimentos e interesses, buscando formas

complementares as praticas da sala de aula.

CONSIDERACOES FINAIS

Destacamos como avango na proposta de 2024, do Projeto de Extensao AppGo, o
desenvolvimento e a implementagdo inicial do sofiware para a aprendizagem da Fisica. Esse
aplicativo ira compor o projeto junto aos dois ja existentes, MathGo e PortGo, e certamente
mostra-se com potencial para contribuir com novas perspectivas de ensino e aprendizagem de

fisica na educacgdo basica. Isso porque, a proposta dos aplicativos educacionais visa aliar as
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tecnologias digitais ao contexto educacional como parceiros cognitivos, para o melhor

desenvolvimento dos estudantes e atualizacao das abordagens por parte dos professores.

Palavras-chave:
Tecnologias Digitais.
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