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ABSTRACT

Este artigo apresenta o IFootball, um sistema similar ao fantasy
game Cartola para os jogos interséries de uma instituicdo
publica federal de educagdo. O sistema foi desenvolvido por
estudantes em uma disciplina do curso técnico em informatica
integrado ao ensino médio a partir da metodologia de
Aprendizagem Baseada em Projetos. A percep¢do da turma
sobre a atividade foi obtida a partir das respostas a um
questionario, apds a sua finalizagdo. Os resultados obtidos
indicaram que a atividade proporcionou para a turma uma
experiéncia de desenvolvimento de software em equipe,
estimulando a colaboracio e o aperfeicoamento de habilidades
técnicas. Por outro lado, a divisdo de tarefas dentro das equipes
foi indicada como um fator negativo.
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1 Introducao

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) pode ser
definida pela utilizagdo de projetos auténticos e realistas,
baseados em um problema ou questio com alto teor de
engajamento para ensinar a partir da cooperagdo na resolugdo
de problemas [1] [2] [3]. Um projeto em ABP pode ser
desenvolvido em apenas uma disciplina ou em carater multi ou
interdisciplinar. Dentre as suas caracteristicas centrais estdo a
dncora, que é o tema que ira definir o escopo do projeto
desenvolvido; a questdo, que deverd ser respondida; a
cooperacdo entre as pessoas que participam; voz e escolha para
os estudantes, que podem contribuir de forma significativa na
definicdo e condugio da atividade; e apresentacio publica dos
resultados.
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Ha diversos exemplos do uso da ABP na educagdo em
computacdo, conforme [4] relatam em um artigo em que
revisam mais de 10 anos de uso de ABP nesta area, totalizando
cerca de 500 projetos. De acordo com os autores ha quatro
fatores criticos para o sucesso de ABP na Computag¢do, como o
grau de experiéncia e de motivacido de estudantes em conduzir
e finalizar as atividades; a interacdo entre estudantes e
docentes; e a origem do projeto ou da ideia do projeto.

Partindo disso, este artigo apresenta um relato de
experiéncia sobre uma atividade desenvolvida com uma turma
de concluintes de um curso técnico em informatica integrado
ao ensino médio de uma instituicdo publica federal. A atividade
foi realizada na disciplina de Toépicos Avancados em
Informatica, focada em projetos de software, e consistiu no
desenvolvimento de uma aplicacdo similar ao fantasy game
Cartola focada nos jogos interséries de futsal da instituicio em
questdo.

Desta forma, o artigo esta organizado de forma que sdo
apresentados na sec¢do 2 os procedimentos metodolégicos
adotados; na se¢do 3 o sistema desenvolvido; na se¢ao 4 os
resultados obtidos com a atividade; e na se¢do 5 as conclusdes.

2 Procedimentos Metodologicos

A experiéncia relatada neste artigo consistiu no
desenvolvimento de um software a partir da metodologia de
ABP. Assim, a escolha da tematica foi realizada pela turma, que
desenvolveu em conjunto o sistema. Para organizar o trabalho
e conhecer as diferentes areas de atuagdo de uma pessoa que é
profissional na drea de desenvolvimento de software a turma
foi dividida em 5 grupos, conforme apresentado e detalhado no
Quadro 1.

Quadro 1: Divisdo dos grupos para a realizacdo da
atividade.

Grupo Atividades

Gestdo de Projetos Definigdo dos requisitos; Organizacao
do cronograma; Distribuicdo e
controle de tarefas; e Planejamento da

entrega.
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Experiéncia de Usuario | Elaboragao de protdtipos; e
Planejamento e avalia¢do da interagéo

do sistema.

Back-end e Front-end | Definicéo de tecnologias; Controle de
versdo de software; Codificagdo e
desenvolvimento; Manutencéo e

correcao.

Implantacéo Infraestrutura; Elaboracéo de plano de
testes; Execucgdo de plano de testes

Insercdo de dados no banco

Durante um trimestre a turma trabalhou no
desenvolvimento do sistema nas aulas sob orientacdo do
docente responsavel. A escolha do grupo a que pertenceria foi
delegada para os estudantes. As avalia¢des consistiram em uma
apresentacdo por equipe do andamento parcial das suas
atividades para o docente responsavel e uma apresentacdo
final para as pessoas interessadas no sistema, sendo estas
gestoras da instituicdo e docentes da area de Educacdo Fisica,
responsaveis pela organizagio dos jogos interséries. Ao final da
atividade a turma respondeu a um questionario que coletou
informacdes sobre suas percep¢des sobre o projeto
desenvolvido.

3 IFootball

0 sistema desenvolvido pela turma foi intitulado IFootbal e
teve como objetivo promover engajamento dos discentes nos
jogos interséries da instituicdo. Esta competicdo consiste em
jogos de diferentes modalidades esportivas, no caso o
escolhido foi o futebol de saldo, entre as turmas do ensino
médio técnico.

A proposta do sistema foi a de simular o fantasy game
Cartola, no qual as pessoas escalam um time com jogadores da
série A do Campeonato Brasileiro Masculino de Futebol e
acumulam pontos a partir da pontuagio atribuida as a¢des dos
jogadores escalados, como um gol ou a realizacdo de uma
assisténcia para gol.

0 desenvolvimento do sistema foi realizado de modo
dividido entre uma equipe focada no front-end e outra no back-
end. Para o desenvolvimento do front-end foram utilizadas as
seguintes linguagens e tecnologias:

®  Nextjs:um framework que agrega funcionalidades
pré-desenvolvidas;

e  Axios: para montar as requisi¢cdes para o back-end;
Cookie-js: para manipulagdo dos cookies no lado
do cliente;

o JWT-decode: para decodificar o token do usuario
que vem do back-end e tornar as informacgdes
presentes no mesmo mais uUteis na aplicacdo;

®  React-icons: para ter um acesso mais pratico a
icones svg; e

®  React-toastify: para mostrar as notificacdes de
sucesso ou de falha.

Para o desenvolvimento do back-end foram utilizadas as
seguintes linguagens e tecnologias:

e (#.NET: para desenvolvimento de API REST;

e [Entity framework: utilizado para realizar
manipulacdo de banco de dados, na criacdo foi
utilizado o padrdo Code-First onde é criado
primeiro as classes e depois as tabelas mapeadas
conforme as classes. Além de também ser utilizado
para fazer consultas e edi¢des no banco;

e  Fluent Validation: Para realizar as valida¢es dos
dados recebidos do front-end;

Swagger: Responsavel por documentar a API; e

Authentication ~ JwtBearer: Auxiliando a

manipulacdo do token JWT enviado ao front-end.

Dada a natureza do sistema, foram desenvolvidos dois

moédulos do sistema, sendo um para a administragdo e gestio
das pontuagdes e outro para as pessoas usudrias, com fung¢des
para escalacdo das equipes e acompanhamento das pontuagdes
e rankings.

3.1 Moddulo para Pessoa Usuaria

No IFootball as pessoas devem criar e escalar um time
masculino e um feminino com jogadores(as) das turmas que
participam da intersérie. Conforme pode ser visto na Figura 1,
deve ser escalada cada equipe com 1 goleiro(a) e 6
jogadores(as) de linha, sendo 2 destes(as) reservas. Apés o
inicio dos jogos interséries ndo é mais possivel alterar as suas
escalagdes.

D. Siva E. Guedes. . bl
e & ©

RESERVAS

o6

Figura 1: Tela para escalacdo dos times.

CONFIRMAR LIMPAR

As pessoas que escalaram seus times podem acompanhar
em tempo real as pontuagbes atribuidas e os pontos
acumulados pelos seus times (Figura 2). Dentre os rankings de
pontuagdo disponiveis estdo os de Times, Jogadores(as), Gols,
Assisténcias, Defesas e mais escalados(as).
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MAIORES PONTUADORES

Posigédo Jogador Pontuagéo
Time do Jodo 20 pontos
Grupo da Paz 15 pontos
\? Os vencedores 9 pontos
4° Chuteiras de ouro 2 pontos
5° Cinzas da vitoria 0 pontos

VOLTAR

Figura 2: Ranking de times escalados que acumulam maior
pontuacao.

Embora os jogos interséries englobem diferentes esportes,
optou-se pelo futebol de saldo por ser o esporte com maior
numero de inscritos(as). Além disso, o direcionamento para
que seja escalado um time masculino e um feminino teve como
motivacdo promover maior engajamento em acompanhar
tanto as partidas masculinas quanto as femininas.

3.2 Mddulo para Administracao

As tarefas de administragido necessarias no IFootball estdo
focadas na atribuicdo da pontuacio de cada jogador(a) durante
as partidas, uma vez que os rankings se atualizam de forma
automatica. Assim, o objetivo deste médulo era prover uma
interface de rapido acesso e de facil uso para que pessoas
responsaveis possam adicionar pontuacdo para cada jogador
enquanto assistem as partidas.

Conforme pode ser visto na Figura 3, o primeiro passo que
deve ser realizado ao logar neste médulo é o de selecionar a
equipe a que se estd acompanhando a partida. Este acesso ira
ocorrer de forma simultinea entre duas pessoas, uma
responsavel por cada time.

«
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Figura 3: Tela para selecio do time para o qual sera
atribuida pontuacio.

A partir de uma lista de jogadores(as) do time selecionado é
possivel atribuir as pontuac¢des. Na Figura 4 é apresentada a
tela que possibilita atribuir a pontuacio para um(a) goleiro(a).
Nesta interface buscou-se destacar a quem se estava atribuindo
a pontuacdo e quais os critérios avaliados, observando
caracteristicas essenciais de usabilidade como feedback e
status do sistema.

Miro Soares
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Figura 4: Tela para atribuicio de pontuacdo para
goleiros(as).
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Como as acgdes possiveis durante um jogo sdo diferentes
entre um(a) goleiro(a) e um(a) jogador(a) de linha, uma
interface com opgdes diferentes é apresentada, ainda que com
0s mesmos objetivos de usabilidade (Figura 5).
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Figura 5: Tela para atribuicio de pontua¢ido para
jogadores(as) de linha.
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0 sistema foi desenvolvido de forma a ser possivel utiliza-lo
em diferentes dispositivos, o que envolveu um desafio a mais
para o projeto. Neste sentido, é importante destacar que o
envolvimento de todas as equipes foi essencial para sua

conclusio.

4 Resultados

Ao final da atividade a turma apresentou o sistema e foi
convidada a responder um questionario andénimo que tinha
como finalidade compreender sua percep¢do e os desafios
enfrentados no desenvolvimento do sistema. Dentre os pontos
positivos, a turma destacou que foi muito positivo trabalhar
com um tépico de interesse e produzir um sistema que sera
utilizado no mundo real.

Ainda sobre os pontos positivos, o trabalho em equipe e a
simulagdo do processo de desenvolvimento em funcdes
distintas foi destacado. No aspecto técnico, a turma respondeu
que trabalhar em equipe auxiliou no desenvolvimento de
habilidades técnicas, como conhecer novas ferramentas,
frameworks e linguagens de programacao.

Quanto aos pontos negativos, nem todos ficaram contentes
com a equipe em que trabalharam, uma vez que sentiam mais
afinidade com outras fungdes. Ainda sobre as equipes, que foi
aspecto mais indicado como negativo, muitos sentiram que

alguns trabalharam mais do que os outros, o que gerou uma
sensacdo de injustica.

Embora o uso real do sistema tenha sido apontado como um
fator positivo e de engajamento na atividade por parte da
turma, ndo se concretizou. Por motivos internos da instituicdo
o futebol de saldo foi excluido dos jogos interséries, o que
acabou causando frustracdo na turma e impossibilitando o uso
do sistema.

5 Conclusao

Este artigo apresentou o [Football, um sistema similar ao
fantasy game Cartola para os jogos de futebol de saldo para os
jogos interséries de uma instituicido publica federal de
educacdo. O sistema foi desenvolvido na disciplina de Tépicos
Avancados em um curso técnico em informatica integrado ao
ensino médio a partir da proposta de ABP. O tema foi escolhido
pela turma e o desenvolvimento foi realizado em grupos
organizados conforma sua fungdo.

Por questdes internas da instituicdo os jogos de futebol de
saldo ndo foram realizados e o uso do sistema ndo pode ser
realizado. Todavia, a experiéncia desenvolvida com a turma foi
positiva e fomentou o desenvolvimento de habilidades técnicas
e de trabalho em equipe.

Desta forma conclui-se que o desenvolvimento do sistema
foi realizado de forma exitosa, pois proporcionou situagdes
desafiadoras e motivou a aprendizagem e a colaboragdo. Um
dos fatores que foi apontado pela turma como a ser melhorado
é o empenho de cada membro da equipe, uma vez que nem
todos membros trabalharam de igual forma.

A turma sugeriu que o trabalho fosse continuado, incluindo
no sistema outras modalidades esportivas, sendo esta uma
proposta de trabalho futuro. Da mesma forma, mecanismos e
estratégias que estimulem todos a colaborarem com suas
equipes precisam ser desenvolvidos e experimentados.
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