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INTRODUCAO

As tecnologias digitais tém ampliado as possibilidades de ensino e aprendizagem em
diferentes contextos educacionais. No ambito das areas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e
Matematica (STEM), a meta-analise realizada por Wang et al. (2022), abrangendo 33 estudos
e 3.894 participantes, identificou efeitos positivos dos jogos digitais educacionais sobre o
desempenho dos estudantes, indicando seu potencial quando integrados de forma planejada as
praticas pedagdgicas. Nesse cendrio, elementos de gamificacdo, como desafios, pontuagdes e
recompensas, podem contribuir para resultados cognitivos, motivacionais € comportamentais
relacionados a aprendizagem (SAILER; HOMNER, 2020). Além dos aspectos pedagogicos,
o desenvolvimento de softwares educacionais deve considerar principios de usabilidade e
experiéncia do usudrio, ou seja, criar sistemas intuitivos, faceis de utilizar e que
proporcionem uma interagdo satisfatoria aos seus usuarios (NIELSEN, 1994).

Nesse sentido, este trabalho apresenta a evolugdo do PhysicGo, um jogo digital de
perguntas e respostas voltado ao ensino de Fisica, desenvolvido no projeto de extensao
AppGo da UNIJUI. As atualizagdes implementadas foram aplicadas em atividades
extensionistas realizadas em Panambi (RS) e Trés Passos (RS), permitindo observar a
interacdo de estudantes e professores com a ferramenta em situagdes reais de aprendizagem.
Além disso, o trabalho esta alinhado ao Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 4

da Agenda 2030, voltado a promocao da educagdo de qualidade (ONU, 2015).
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METODOLOGIA

A pesquisa caracteriza-se como aplicada, pois busca solucionar limitagdes da versao
anterior do PhysicGo mediante a modernizagdo de sua interface, arquitetura e
funcionalidades. A abordagem ¢ qualitativa, baseada na analise das limitagdes e nas
observagdes realizadas durante a utilizagdo da ferramenta (CRESWELL; CRESWELL,
2023). Quanto aos objetivos, ¢ descritiva, e os procedimentos envolveram pesquisa
bibliografica, andlise técnico-comparativa e pesquisa de campo em atividades extensionistas
realizadas em Panambi (RS) e Trés Passos (RS), com estudantes e professores (GIL, 2022).

Inicialmente, foram identificadas limitagdes relacionadas a interface, responsividade,
navegagdo e organizacao do codigo. Com base no diagnoéstico, os elementos visuais e de
navegacao foram reformulados, a arquitetura foi reorganizada e novas funcionalidades foram
implementadas, visando favorecer a usabilidade, a manutencdo e a experiéncia dos usuarios
(ISO, 2010; GARRETT, 2011).

O desenvolvimento foi conduzido com base na metodologia agil Scrum, com a
organizagdo e o acompanhamento das atividades por meio do product backlog e dos sprint
backlogs (PRESSMAN; MAXIM, 2016). Também foi construido um roteiro tecnolégico para
orientar as proximas etapas de evolucdo do PhysicGo, conforme as necessidades e

prioridades do projeto.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O processo de modernizacao e refatoracdo do PhysicGo promoveu mudangas na
organizacao técnica, na interface e nas funcionalidades da aplicag¢do. A adogao do framework
Laravel permitiu estruturar o codigo por meio da separacdo entre rotas, controladores,
modelos e interfaces, padronizando o desenvolvimento e facilitando a manutengdo e a
inclusao de novas funcionalidades (STAUFFER, 2023).

A interface foi reformulada quanto a disposicdo dos elementos, a padronizagao
visual, a responsividade e a organizacdo da navegacdo. Também foram implementados
recursos para o gerenciamento de questdes, a organizacao de atividades e o acompanhamento

do desempenho dos estudantes. Entre as funcionalidades de gamificagdo estdo a pontuacao
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por experiéncia (XP), que permite ao aluno acompanhar sua evolucdo; as medalhas de
desempenho, concedidas conforme o avanco nas atividades; a classificagdo em podio; e a
personalizacdo do perfil por meio de avatares, tornando a interagdo mais ludica
(DETERDING et al., 2011). A Figura 1 apresenta a comparagdo entre as versdes anterior e

atual e evidencia as principais modificagdes realizadas.

Figura 1 - Comparag@o entre as interfaces anterior e atual do PhysicGo

@ Cassia Polleto

& Configuragtes

1medalhas

nha evolugédo

Assuntos para revisar Minhas medalhas

(a) Interface da versdo anterior (b) Interface da versao atual

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

A versao atual foi utilizada no projeto Ciéncia para Todos, em Panambi (RS), ¢ na
FEICAP, em Trés Passos (RS), alcangando, em conjunto, mais de 70 estudantes, além dos
professores presentes. Durante as atividades, observou-se que os estudantes buscavam
avangar na classificagdo do podio, acompanhavam a quantidade de XP acumulada e
auxiliavam os colegas na resolucdo dos desafios. Também demonstraram interesse em
apresentar a ferramenta aos professores, indicando envolvimento com a atividade e com os

recursos de gamificagdo. A Figura 2 apresenta registros da aplicagdo durante os eventos.

Figura 2 - Utilizagdo do PhysicGo nas atividades extensionistas



SALAO DO UNIIUI 2026 ,” XXXIV Semindrio de Iniciagdo Cientifica
& XXXI Jornada de Pesquisa
CONHECIMENT o XXVII Jornada de Extensdo

Mulheres e meninas XI1 Mostra de Iniciagio Cientifica Junior

na

DePTEElIdeITa0 2 de 2026.

|ll'

XVI Seminario de Inovagdo e Tecnologia

IV Semindrio Académico da Graduagdo UNLJUI

(a) Integragdo FEICAP em Trés Passos (RS) (b) Integragdo Ciéncia para Todos em Panambi (RS) (c) Utilizacao
do PhysicGo durante a atividade extensionista

Fonte: Acervo do projeto AppGo (2026).

De carater empirico e pautado na vivéncia pratica durante a aplicacdo, as
observagdes indicaram que os recursos de XP, medalhas, podio e personalizagdo do perfil
favoreceram a participacdo e a interacdo entre os estudantes. Embora ndo tenham sido
aplicados testes para medir efeitos sobre a aprendizagem, os comportamentos observados
demonstraram indicios qualitativos de engajamento durante o uso da ferramenta. Dessa
forma, a experiéncia ndo apenas fortaleceu a aproximagdo entre a universidade e a
comunidade escolar, mas também possibilitou apresentar aos professores de Ciéncias e Artes
a proposta de criagdo de jogos direcionados as suas areas, ampliando as possibilidades de

expansao do projeto.

CONSIDERACOES FINAIS

O aprimoramento do PhysicGo modernizou a interface, reorganizou a estrutura
interna ¢ ampliou suas funcionalidades, tornando a aplicagao mais intuitiva e preparada para
futuras evolugdes (PRESSMAN; MAXIM, 2016).

A utilizacdo do software em atividades extensionistas permitiu sua aplicacdo em
contextos reais de ensino. A interacdo dos estudantes com os elementos de gamificacao
demonstrou indicios de engajamento e potencial como recurso complementar ao ensino de
Fisica.

Por fim, o roadmap tecnoldgico orienta a continuidade do desenvolvimento do

PhysicGo. O projeto também reforga a extensdo universitaria como espago de integracio
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entre ensino, pesquisa ¢ inovacdo, contribuindo para a criagdo de solugdes voltadas a

educacao.

Palavras-chave: Software educacional. Jogos digitais. Ensino. Laravel. Extensdo
universitaria.
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