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Introdução

Pandemia

● Isolamento Social

● Aumento do uso de 

plataformas EAD

● Novos desafios para 

a vida cotidiana

Ensino a Distância

● Ferramenta 

conveniente

● Pode haver falta de 

engajamento

● Problemas de 

acessibilidade

Atividade Física

● Diminui estresse
● Melhora qualidade 

de vida
● Contribui para uma 

saúde emocional 
melhor



Problema

● Falta de atenção e engajamento por parte dos alunos
● Falta de interatividade das plataformas EAD
● Efeitos negativos causados pelo isolamento social em crianças
● Habilidades cognitivas prejudicadas



Objetivos

● Construir a infraestrutura necessária para o 

desenvolvimento;

● Modelar banco de dados necessário para suprir os 

requisitos do aplicativo;

● Utilizar técnicas e ferramentas modernas de 

desenvolvimento de software que complementam 

e aprofundam o conhecimento adquirido no curso, 

usando como referência um ambiente profissional;

● Manter uma interatividade simples e acessível para 

todos os usuários;

● Providenciar uma plataforma controlados pelos 

professores e administradores para alunos 

consumirem conteúdo e interagir com atividades;

● Instigar o conhecimento e realização de atividades 

físicas;



Justificativa

● Ensino de educação física beneficia crianças que sofrem com mudanças 
comportamentais resultantes do isolamento social (PEDROSA; Dietz, 2020);

● O ensino da educação física também instiga o desenvolvimento de aspectos motores, 
cognitivos e sociais, especialmente para crianças entre dois e sete anos de idade 
(PEDROSA; Dietz, 2020);

● Plataformas de uso fácil, com escolha, feedback, desafio e interatividade facilitam o 
envolvimento dos alunos, proporcionando oportunidades de engajamento e construção 
do pensamento crítico, a tornar decisões e resolver problemas em atividades 
assíncronas (BRITO, setembro, 2010)

● Uso de técnicas da gamificação



Fundamentação Teórica



Gamificação

● Consiste em utilizar de recursos comuns aos jogos em outros contextos
● Amplamente utilizada e tem ganhado mais espaço ultimamente
● Proporciona um ambiente imersivo e interativo para motivar e instigar a realização de 

determinadas ações
● Introduzir a gamificação no ensino pode resultar na assimilação de mais conhecimento



Arquitetura MVC

Fonte: Sarker; Apu (2014).



Framework

Coleção de classes abstratas,  
componentes, e padrões dedicados a 
resolver determinados problemas em uma 
arquitetura flexível e extensível.

Exemplos:

● Angular
● SailsJS
● React
● Vue

Banco de dados

Coleção de dados inter-relacionados, 
representando informações sobre um 
domínio específico.

SGBD

Um software gerencial que possui 
ferramentas capazes de manipular as 
informações do banco de dados e 
interagir com usuários



Banco de dados não relacional

● Dados podem ser armazenados como pares de chave e valor simples como 
documentos JSON

● Não utilizam model relacional, com linhas e colunas pré-definidas
● Geralmente mais específicos em relação a bancos relacionais
● O tipo de armazenamento mais utilizado é em documentos

Fonte: Microsoft (2021)



Mapeamento Objeto-Relacional

Essa técnica, conhecida como Object-Relational Mapping (ORM) é usada para 
aproximar o paradigma de desenvolvimento de aplicações orientadas a objetos ao 
paradigma do banco de dados, que pode ser relacional ou não. O banco de dados utilizado 
é praticamente insignificante para a maioria dos usuários, o uso da ferramenta será a 
mesma já que cria uma camada de separação entre o código e o banco.

Fonte: Educative (2020)



Sistema de controle de versões

Salva as mudanças feitas nos 
arquivos com o passar do tempo, para 
assim, ser possível restaurar versões 
anteriores.

● Local Version Control Systems
● Centralized Version Control Systems 
● Distributed Version Control Systems

Gitflow

Fluxo de controle de versão definido 
por uma estrutura de branches, onde cada 
branch tem sua funcionalidade específica, 
com o objetivo de prover uma estrutura 
mais definida de desenvolvimento.

Fonte: Medium (2021)



Exemplo de Gitflow

Fonte: Atlassian (2020).



Ferramentas



Ferramentas

Linguagens

● Typescript + Javascript
● YAML

Frameworks

● Angular
● SailsJS

Softwares

● Git
● Pivotal Tracker
● Docker & Docker Compose
● MongoDB
● Nginx



Desenvolvimento



Levantamento dos requisitos

● Autenticação dos usuários credenciados
● Cadastro e acesso à conteúdos
● Cadastro e acesso à questionários
● Acompanhamento das pontuações em seus contextos específicos
● Criação de atividades externas ao sistema e adicionamento das pontuações
● Interface simples e de fácil uso para promover o uso da aplicação
● Painel administrativo para os professores, diretores e administradores utilizarem as funções 

listadas acima
● Utilizar conceitos de pontos, ranking e conquistas da gamificação para promover o engajamento na 

aplicação e fortalecer o desenvolvimento do aluno



Análise e modelagem dos requisitos



Análise e modelagem dos requisitos



Representação do banco de dados



Configuração da infraestrutura da API

Configuração do docker-compose.yml Configuração do nginx



Desenvolvimento da API

Model da entidade conteúdo Exemplo de controller de Login



Desenvolvimento do front-end

Exemplo de um serviço do Angular Exemplo de componente do Angular



Apresentação do Projeto
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Trabalhos Futuros



Trabalhos Futuros

● Adicionar módulos de desafios colaborativos

● Implementar meios de comunicação e discussão entre envolvidos para 
melhorar interatividade

● Utilizar mais técnicas da gamificação para fixar a atenção do usuário



Conclusão



Conclusão

● Os efeitos do isolamento social são impactantes e mais ainda para crianças
● Ensino de educação física tem impactos maiores em crianças de dois a sete 

anos de idade, principalmente na questão socio-emocional.
● Gamificação como poderosa ferramenta aliada à educação
● Educação não é apenas ensinar, é também sobre acolher, providenciar 

necessidades humanas
● Oportunidade para entrar em contato com ferramentas e técnicas 

profissionais de desenvolvimento, além de aprofundar o conhecimento 
adquirido no curso.
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