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Introdução

• Educação alimentar nas escolas

• Flexibilidade para criação de tarefas

• Acompanhamento de desempenho

• Aprender de forma divertida
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Objetivo Geral

Oferecer uma solução web responsiva para 

auxiliar na educação alimentar das crianças

em forma de jogos sérios e atividades

educativas
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Objetivos Específicos

• Estimular conhecimento por meio de jogos
e atividades educativas com base no 
conteúdo de nutrição

• Disponibilizar interfaces web responsiva, 
utilizando os conceitos de gamificação, 
gerando rankings para os jogos e 
atividades

• Promover uma visão simplificada da turma
para os professores, disponibilizando os
dados e o desempenho de cada aluno
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Fundamentação Teórica
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Aprendizagem sobre alimentação 

saudável por meio de tecnologia

• Hábitos saudáveis devem ser criados a 

partir da infância

• Obtenção de conhecimento sobre ensino-

aprendizagem

• Uso da tecnologia para auxiliar o ensino
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Gamificação

• Pode ser benéfico em qualquer área

• Crescimento do uso de games digitais

• Ranking de pontos para medir o 

desempenho
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Interfaces amigáveis e 

usabilidade

• Interação Humano Computador (IHC)

• User Interface (UI) e User Experience 

(UX)

• Ferramenta de inspeção de usabilidade 

baseada nas Heurísticas de Nielsen
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Trabalhos Correlatos

10



Trabalhos Correlatos

Nutrilife (2013)

• Alimentação saudável para adultos

• WEB e Android

• Proporciona uma visão geral da saúde

Simep (2018)

• Quiz com o objetivo de fixar e revisar 

conhecimentos adquiridos

• Desktop

• Perguntas pré cadastradas
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Trabalhos Correlatos

Alfinho (2017)

• Incentivo de desenvolvimento de hábitos 

saudáveis

• Móvel (protótipo)

• Interação do personagem      e dicas de 

alimentação

12



Desenvolvimento
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Técnicas e Ferramentas

• Trello

• Unified Modeling Language (UML)

• Esquema de tecnologias

• Arquitetura Cliente/Servidor

• Linguagem PHP

• Banco de Dados MySQL

• Biblioteca jQuery

• Framework Bootstrap

• Amazon Web Services (AWS)

• Avaliação pelo método RURUCAg
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Requisitos Funcionais

• A aplicação deve:

– Gerenciar o desempenho dos alunos

– Criar tarefas personalizadas

– Disponibilizar para os alunos dois jogos

educativos, benefício dos alimentos e 

conhecendo os nutrientes

– Exibir rankings de pontos

– Exibir a pontuação específica de cada aluno

referente as tarefas realizadas
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Requisitos Não Funcionais

• A aplicação deverá:

– Ser acessível por navegadores de celular, 

tablet e computador

– Utilizar serviço EC2 da AWS para hospedar a 

aplicação

– Utilizar o banco de dados RDS MySQL da 

AWS

– Utilizar imagens de alta resolução

– Possuir um domínio próprio personalizado
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Diagrama de Caso de Uso 17



Diagrama de Caso de Uso 18



Diagrama de Atividades 19



Modelo Entidade

Relacionamento (MER)
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Esquema de Tecnologias
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Diagrama de Implantação
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Personalização do Ranking

• Medalhas

• Cores

• Destaque
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Configuração CI/CD

• Github Actions

• SSH

• EC2 AWS
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• Painel inicial

• Desempenho

Operacionalidade (professor)
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• Painel 

inicial

• Jogo sério

Operacionalidade (aluno)
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Análise dos Resultados

• Correlação dos trabalhos

• Avaliação pelo Método RURUCAg
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Correlação dos trabalhos
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Avaliação pelo método RURUCAg

• Protocolo do método aprovado pelo comitê de 

ética

– protocolo nº 87266318.6.0000.0118

• Protocolo dividido em três partes

– Termo de consentimento

– Roteiro de uso do sistema

– Questionário: dividido em três etapas

• Ferramentas 

– Google Formulários 

– Mentimeter
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• Usuário final como especialista do sistema

• Avaliação ser aplicada após o uso no sistema

• Perguntas: 

– perguntas objetivas baseadas nas heurísticas de 

Nielsen quantitativa e qualitativa

– faz a relação das perguntas com as heurísticas

• Respostas 

– escala de Likert definida com quatro opções

– texto aliado com emoticons

– severidade de 1 a 4 (1 baixa – 4 alta)

Avaliação pelo método RURUCAg
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Avaliação pelo método RURUCAg

• 6 participantes especialistas

• Pedagogos

• Participantes foram convidados de forma aleatória

– Conversado com diretores de colégios por 

telefone e whatsapp

• Enviado uma mensagem disponibilizada de forma 

on-line

– Whatsapp

– E-mail
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Avaliação: 1 parte - Identificação
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Avaliação: 2 Parte – Relação 

das Perguntas x Heurísticas
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Facilidade de uso da 

aplicação
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Prevenção de erros e 

performance

35



Componentes visuais da 

aplicação
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Heurísticas aferidas
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Avaliação: 3 parte

PONTOS POSITIVOS PONTOS NEGATIVOS

Divertido Cadastrar aluno

Interativo Avaliação

Dinâmico Empate

Acompanhamento

Informações claras

Pergunta Sim Não

Recomendação 100 % 0%

Reutilização 100% 0%
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Conclusões



Avaliação pelo método RURUCAg

• Estimular conhecimento por meio de jogos

e atividades educativas com base no 

conteúdo de nutrição

– Alcançado por meio dos jogos sérios e 

tarefas personalizadas referente a 

conteúdos de nutrição
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Avaliação pelo método RURUCAg

• Disponibilizar interfaces web responsiva, 

utilizando os conceitos de gamificação, 

gerando rankings para os jogos e 

atividades

– Alcançado por meio de interface web 

responsiva, juntamente com a geração 

dos rankings de jogos e atividades
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Avaliação pelo método RURUCAg

• Promover uma visão simplificada da turma

para os professores, disponibilizando os

dados e o desempenho de cada aluno

– Alcançado por meio de tela de 

gerenciamento de alunos

– Alcançado por meio de tela de 

desempenho
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Objetivo Geral

Oferecer uma solução web responsiva para 

auxiliar na educação alimentar das crianças

em forma de jogos sérios e atividades

educativas
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Contribuições

• Social

– Apoiou os professores com uma visão 

simplificada da turma

– Apoiou as crianças a melhorarem seus 

hábitos alimentares

• Acadêmica

– Implementação de uma aplicação web 

responsiva

– Aplicação do método RURUCAg para 

avaliação de usabilidade com usuários
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Contribuições

• Tecnológica

– Utilização das soluções da Amazon Web 

Services (AWS)

– Utilização de domínio personalizado

– Prezou pela qualidade da aplicação com 

UI e UX Design

45



Desafios Encontrados

• Geração dos Rankings

• Configuração do auto deployment

• Exibição de PDF na página Sobre
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Extensões

• Avatar

• Múltiplas escolas e turmas

• Cadastro de alunos avançado

• Personalizar os jogos

• Expandir os tipos de tarefas

personalizadas

• Avaliação com métricas próprias

• Mensagens de validação especiais
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Demonstração
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