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Introducgao: A pratica regular de atividades fisicas ¢ fundamental para a satde e a qualidade
de vida. No entanto, o sedentarismo ainda ¢ um problema, muitas vezes, agravado pela falta
de locais adequados e de orientacao profissional. Muitas pessoas encontram dificuldades ao
iniciar um esporte, ou por nao saberem executar os movimentos de forma correta ¢ segura,
ou por sofrerem com a falta de materiais didaticos voltados para iniciantes. O mercado de
aplicativos esportivos possui varias op¢des conhecidas, mas elas focam quase que
exclusivamente em registrar dados de desempenho estatistico, ndo orientando para o ensino
pratico das técnicas esportivas basicas. Objetivo: Desenvolver um sistema de apoio ao
aprendizado para iniciantes de voleibol, denominado Assistente de Tutoria e Aprendizado de
Esportes (ATAE). A intengao ¢ oferecer orientagdo técnica acessivel para usuarios iniciantes,
focando exclusivamente no ensino da modalidade de voleibol. Metodologia: A pesquisa ¢ do
tipo aplicada, exploratoria e descritiva. A revisdo quantitativa e qualitativa de artigos
cientificos confirmou que existem poucos trabalhos que unem o uso de celulares, a iniciagao
esportiva e a usabilidade de sistemas. As etapas metodologicas envolvem: levantamento das
necessidades funcionais e ndo-funcionais, a partir da interacdo com profissionais da area
esportiva; modelagem logica do sistema, com o uso de diagramas UML e o desenho das telas
com foco em uma navegagdo simples; avaliagdo do sistema por usudrios e profissionais.
Principais resultados: A proposta esta em desenvolvimento, sendo utilizado o framework
Flutter integrado ao banco de dados SQLite. O sistema funcionara offline, mesmo sem
conexao com a internet no momento de uso, devido a possiblidade de falta de sinal em quadras
e gindsios de esporte ou escolas. Como resultados desta primeira fase, a pesquisa uniu o
ensino do voleibol, com foco em fundamentos como a manchete, o toque e o saque, com
ideias de gamificagdo e psicologia do comportamento. O sistema prevé o uso de indicadores
visuais de progresso para manter os estudantes motivados na rotina de treinos. A organizagao
do sistema foi desenhada contemplando a parte visual, as regras de funcionamento e o
armazenamento das informacgdes. Foram criados dois tipos principais de acesso: o perfil do
Estudante, focado em assistir aos videos explicativos e registrar os treinos concluidos, € o
perfil do Professor, desenvolvido para montar as aulas e gerenciar a evolu¢do da turma. O
sistema também conta com uma biblioteca de videos de apoio. Conclusao: O sistema tem
um forte potencial de impacto social positivo, com o intuito de ajudar a combater o
sedentarismo e facilitar o acesso ao aprendizado esportivo de forma correta e segura. O
trabalho definiu a base necessaria para a fase seguinte, que consistird na programac¢do do
codigo final e na realizagdo de testes praticos diretamente com usuarios. A pesquisa estd
alinhada com os Objetivos do Desenvolvimento Sustentdvel (ODS), principalmente o ODS 4
— Educacao de Qualidade, a fim de promover oportunidades de aprendizado na linha de
esportes.
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Link do Video:
https://drive.google.com/file/d/1Dusbjtwr6yd[VUOH7dWXUYO0VIl4g6VtS/view?usp=shari
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