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INTRODUCAO

A insercdo das tecnologias digitais no contexto escolar tem ampliado as
possibilidades de ensino e aprendizagem, mas sua utilizagdo ndo garante por si so resultados
educacionais, sendo fundamental a mediagdo do professor para que esses recursos sejam
utilizados de forma planejada e significativa. Nesse contexto, o Projeto AppGO apresenta-se
como uma experiéncia extensionista que busca aproximar tecnologia e educagao por meio do
desenvolvimento de recursos digitais, destacando-se o aplicativo PortGO, que utiliza
elementos de gamificacdo como ferramenta de apoio ao ensino de Lingua Portuguesa. A
partir das experiéncias desenvolvidas pelos bolsistas, este trabalho tem como objetivo
analisar o AppGO como aliado no contexto educacional, considerando o papel da tecnologia

articulado a media¢ao docente.

METODOLOGIA

O presente trabalho caracteriza-se como um relato de extensdo, de abordagem
qualitativa e de natureza descritiva, desenvolvido a partir das experi€ncias vivenciadas pelos
académicos bolsistas do Projeto AppGO, com énfase no aplicativo PortGO. Além disso, para
a discussdo dos resultados, foram articulados referenciais teéricos sobre o uso das tecnologias

na educagdo, a mediagdo docente e a inovagdo pedagogica, especialmente a obra Escolas
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Inteligentes, de Kurtz et al (2023), e documentos oficiais relacionados 8 BNCC e a BNCC
Computagdo. Dessa forma, buscou-se analisar de que maneira o AppGO pode atuar como
aliado do professor, contribuindo para a utilizagdo pedagdgica das tecnologias digitais e para

a inovag¢do dos processos de ensino e aprendizagem.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Desafios e possibilidades da tecnologia no contexto escolar

Segundo Kurtz et al (2023), as Tecnologias Digitais de Informa¢do e Comunicagdo
(TDIC) podem ser compreendidas como instrumentos culturais que, quando integrados as
acoes humanas, interferem nas praticas sociais, culturais e nos processos cognitivos dos
sujeitos. Por conseguinte, a presenca da tecnologia na escola pode favorecer novas formas de
interagcdo, participacdo, criatividade e constru¢do do conhecimento. Entretanto, a autora
destaca que a integragdo tecnoldgica ndo deve ser compreendida apenas como a simples
utilizacao de ferramentas digitais, pois uma abordagem puramente instrumental pode limitar
suas chances pedagogicas. Nesse sentido, utilizar uma tecnologia em sala de aula nao
significa, necessariamente, inovar, sendo necessario pensar sobre como e para que

determinado recurso sera utilizado no processo educativo.

Entre as possibilidades proporcionadas pelas tecnologias digitais, destaca-se a criacao
de ambientes de aprendizagem mais interativos, nos quais os estudantes podem assumir uma
participagdo protagonista na constru¢do do conhecimento. Kurtz et al (2023) ressalta
justamente que a integracdo tecnoldgica associada a inovagdo pressupde um ambiente que
favoreca a criatividade e a agdo do estudante, superando a ideia de simplesmente ensinar
"sobre" a tecnologia, mas sim ‘“com” ela. Desse modo, recursos como aplicativos
educacionais, jogos digitais e plataformas interativas como gamificacdo aumentam as
possibilidades metodologicas do professor e aproximam as praticas escolares das

experiéncias tecnologicas vivenciadas pelos estudantes em seu cotidiano.

Por outro lado, a utilizagdo das tecnologias no ambiente escolar também apresenta

desafios. Entre eles estdo a necessidade de formagao docente, a infraestrutura disponivel nas
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instituicdes de ensino, as diferengas de acesso aos recursos tecnoldgicos e, principalmente, a
necessidade de integrar as ferramentas digitais a objetivos pedagdgicos direcionados.
Portanto, a presenca dos recursos tecnologicos ndo deve ser compreendida como solugdo
automadtica para os problemas educacionais, mas como uma alternativa que depende das
condi¢des de acesso, do planejamento e das escolhas pedagdgicas realizadas no contexto

escolar.

Nesse cendrio, torna-se fundamental compreender que tecnologia e pratica docente
ndo sdo elementos separados. A ferramenta digital pode oferecer novos meios de
aprendizagem, mas ¢ o professor quem estabelece os objetivos, seleciona os recursos,
organiza as atividades e acompanha o desenvolvimento dos estudantes. Essa compreensao
aproxima-se da perspectiva apresentada por Kurtz et al (2023), segundo a qual o desafio esta
justamente em superar o uso meramente instrumental das TDIC e avancar para uma
integracdo que articule tecnologia, conhecimento pedagdgico e praticas sociais. E nesse viés
que o Projeto AppGO pode ser visto como uma ferramenta concreta entre tecnologia e
educagdo, uma vez que seus recursos sao desenvolvidos com finalidade educacional e podem

atuar como aliados do professor, e ndo como substitutos de sua atuagao.
AppGO como aliado no processo de ensino e aprendizagem

O Projeto AppGO constitui uma experiéncia extensionista que busca aproximar
universidade e escola por meio do desenvolvimento de recursos tecnoldgicos voltados a
educacdo. Inserido nesse projeto, o PortGO ¢ um aplicativo direcionado ao ensino de Lingua
Portuguesa que utiliza atividades interativas e elementos de gamificacdo para oportunizar que
os estudantes participem de maneira mais ativa do processo de aprendizagem. Nesse
contexto, o aplicativo nao ¢ compreendido como substituto das praticas pedagogicas ou da
atuagdo do professor, mas como um recurso de apoio, capaz de ampliar as possibilidades
metodoldgicas utilizadas em sala de aula. Essa perspectiva estd relacionada as discussdes de
Kurtz et al (2023), segundo as quais as tecnologias digitais podem atuar como instrumentos
culturais e potencializar os processos de aprendizagem quando integradas de maneira

planejada as praticas educacionais.
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Além disso, o PortGO possibilita que conteudos de Lingua Portuguesa sejam
trabalhados por meio de uma dindmica diferente daquela encontrada essencialmente em
atividades tradicionais. A utilizacdo de questdes, alternativas e dicas cria uma experiéncia
interativa, na qual o estudante precisa mobilizar conhecimentos para avangar na atividade.
Sob essa oOtica, a gamificacdo pode contribuir para tornar o processo mais envolvente,
especialmente quando associado a objetivos pedagogicos definidos pelo professor. A
tecnologia, portanto, funciona como um mecanismo para expandir as opgdes de interagdo
com o contetdo, enquanto a mediacdo docente permanece fundamental para contextualizar as
atividades, orientar os estudantes e relacionar os desafios propostos aos objetivos de

aprendizagem.

A experiéncia do AppGO também evidencia a importancia da aproximagdo entre
universidade e escola. Por meio das mostras de interacao, os bolsistas tiveram a oportunidade
de apresentar o PortGO a estudantes e professores da Educacao Bésica, como por exemplo no
Ciéncia para Todos em Panambi, observar suas formas de interagdo com o recurso € ouvir
suas percepcoes sobre a proposta. Os relatos dos professores foram grandemente relevantes,
pois demonstraram uma avaliagdo positiva do projeto e apontaram o potencial de que
ferramentas como o PortGO fossem utilizadas ndo apenas em momentos de apresentagdo,
mas também no cotidiano das salas de aula. Essas vivéncias permitem compreender que o
desenvolvimento de tecnologias educacionais pode ser fortalecido pelo didlogo com aqueles

que fazem parte diretamente da realidade escolar.

Figura 1: Ciéncias para Todos, Panambi, 2026.

i M PROJETO =

CIENCIA
***TODOS

Fonte: Elaborada pelo autor (2026)
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aprendizagem, justamente por articular tecnologia, conteudo, participacdo dos estudantes e
atuacgdo docente. O PortGO demonstra que uma ferramenta digital adquire maior significado
pedagogico quando ¢ desenvolvida com uma finalidade educacional especifica e utilizada em
conjunto com o planejamento e a mediacdo do professor. Assim, mais do que inserir
tecnologia na sala de aula, a experiéncia do projeto evidencia a possibilidade de integrar
recursos digitais as praticas pedagogicas para ampliar as formas de ensinar, aprender e

interagir com o conhecimento.
CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que o Projeto AppGO, especificamente por meio do PortGO, ressalta o
potencial das tecnologias digitais como aliadas do ensino e da aprendizagem quando
utilizadas de forma planejada e articuladas a media¢do docente. As experiéncias dos bolsistas
e as mostras de interagdo, como a realizada no Ciéncia para Todos, em Panambi,
aproximaram universidade e escola, revelando visdes positivas dos professores sobre o uso
do aplicativo em sala de aula. Portanto, o projeto contribui para a inovagdo pedagdgica e para
a formacao dos académicos, demonstrando que o impacto da tecnologia na educagdo depende

de sua intencionalidade pedagdgica e da atuacao do professor como mediador.
Palavras-chave: AppGO. Educagdo. Gamificacao. Tecnologia. TPACK.
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