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Resumo

Sendo parte de pesquisa desenvolvida no ambito do Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo
Profissional e Tecnoldgica em Rede Nacional, no Instituto Federal Fluminense, este trabalho
objetiva relatar a experiéncia de producdo de um protdtipo de aplicativo para avaliacdo de
competéncias no curso de Bacharelado em Design Grafico do aludido Instituto, desde a concepgao
até a validacdo de tal produto educacional, cujo objetivo principal é possibilitar aos professores
dinamizar os processos avaliativos e garantir a qualidade de aprendizagem. Nesse sentido, o
prototipo levou em consideracdo a necessidade de uma ferramenta de auxilio ao professor no
desempenho de func¢des avaliativas de maneira eficaz e intuitiva, permitindo aos estudantes, além
disso, verificar seu desempenho de forma transparente e objetiva com a intencdo de mitigar a
percepcao de que a avaliagdo em Design Grafico, curso criativo por natureza, da-se puramente a
partir de elementos da subjetividade docente.

Palavras Chave: Educac¢do Profissional e Tecnoldgica; Avaliacdo para competéncias; Bacharelado
em Design Grafico e Protdtipo de aplicativo

Abstract

As part of research conducted within the National Network Graduate Program in Professional and
Technological Education at the Federal Fluminense Institute, this study aims to report on the
experience of developing a prototype application for competency assessment in the Bachelor's
Degree Program in Graphic Design at the institute. The project spans from conception to validation
of this educational tool, designed to empower teachers to enhance assessment processes and
ensure learning quality. The prototype addresses the need for an intuitive tool to aid teachers in
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effective assessment, while also providing students with transparent, objective feedback. This
initiative seeks to mitigate perceptions that assessment in Graphic Design, a inherently creative

field, relies solely on subjective elements from instructors.
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Keywords: Professional and Technological Education; Competency-based Assessment; Bachelor's
Degree in Graphic Design; Application Prototype.
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1. Introdugao

Um produto educacional é um resultado tangivel de um trabalho de pesquisa. Tem como
finalidade a resolucao de um problema oriundo do campo da pratica profissional e pode ser real,
virtual, ou ainda um processo (Besemer; Treffinger, 1981). O Produto Educacional é exigido pela
area de Ensino da Coordenacdao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes) como
uma das principais produgdes oriundas de Mestrados e Doutorados Profissionais, devendo ser
aplicado em condicdes reais de uma sala de aula ou em outros espagos de ensinol.

Para esta pesquisa, desenvolveu-se, como produto educacional, um protdtipo de
aplicativo, recurso tecnolégico que faz parte do dia a dia dos jovens, os quais estdo cada vez mais
conectados a internet. “Fazer o uso dos recursos disponiveis para uma geracao que ja nasceu
submersa nas novas tecnologias pode ser mais produtivo e eficiente” (Santos; Rosa, 2016, p.
2). Por isso mesmo, a intencdo é facilitar para os professores o processo avaliativo dos trabalhos
nas disciplinas do Nucleo de Projetos no Curso de Design Grafico, a partir de um protdtipo de
aplicativo que reuna condicGes para avaliacbes objetivas das competéncias profissionais
desenvolvidas pelos discentes, assim como gerar interesse por parte dos estudantes em
acompanhar o seu percurso académico e evolutivo no processo de ensino-aprendizagem.

Como o produto educacional pode ser “um processo ou produto educativo aplicado em
condicOes reais de sala de aula ou outros espacos de ensino, em formato artesanal ou em
protétipo” (Brasil, 2019, p. 15), a pesquisa obteve como resultado um protétipo de um aplicativo,
desenvolvido por meio do programa Figma, que é uma ferramenta de design colaborativo baseada
na nuvem, com foco na criagdo de interfaces de usudrio (Ul) e experiéncias do usudrio (UX). O
programa possibilita a criacdo de protdtipos interativos para testar a usabilidade e o fluxo de
navegacao, além de facilitar a criacdo de designs adaptativos a diferentes tamanhos de tela e
dispositivos. O Figma é amplamente utilizado por designers, desenvolvedores, gerentes de projeto
e outros profissionais envolvidos no processo de design digital para criar, colaborar e iterar2 em
projetos de forma eficiente.

Sendo assim, a pesquisadora foi responsavel pelo planejamento e pela elaboracdo da
documentacdo que detalha os requisitos do aplicativo. Contudo, houve ajuda de um designer
voluntdrio, que projetou as seguintes etapas: 1) Design da Interface do Usuario (Ul) e Experiéncia

do Usuario (UX) e 2) O desenvolvimento do front-end, que consiste em construir a interface do

1 Este trabalho é oriundo de dissertacio defendida no dmbito do Programa de Pés-graduacio em Educacdo
Profissional e Tecnoldgica em Rede Nacional, no Instituto Federal Fluminense.

2 |teracdo se refere-se ao ato de repetir um processo vérias vezes, o que é bastante comum na area de Design.
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aplicativo e implementar um design atraente, intuitivo e funcional, adequado para os usuarios em
guestdao. Com a materializacdo das referidas etapas, foi possivel, em nivel de teste, aplicar o
protdtipo em sala de aula, em condicGes reais de manuseio, o que foi realizado por meio de um
link disponivel para os participantes no processo avaliativo de uma atividade pedagodgica,
conforme previsto.

Sendo o aplicativo um software, alguns pontos tiveram que ser considerados em sua
concepc¢ao, como é o caso dos conceitos de cognicdo e percep¢dao do usudrio, que permitem que
melhores decisdes sejam tomadas no sentido de adequacgao do produto em seu uso efetivo. Ainda,
foram relevantes: o desenvolvimento de uma interface digital interativa, objetiva e intuitiva tanto
para os docentes, que utilizardao a plataforma para registro de informag¢bes, quanto para os
discentes, que a utilizardo para consultas; a avaliacdo da usabilidade em sistemas de informacao,
tais como web e desktop; o estudo dos perfis de aplicativos educacionais e suas melhores praticas,
bem como formas e pré-requisitos para acesso, teste de validacdo, entre outras questdes.

Quanto a fase denominada de “Back-end”, que prevé o desenvolvimento do servidor, banco
de dados e a implantacdo da légica das funcionalidades em linguagem de programacao, ela faz
parte de um planejamento que vai além do tempo previsto para a finalizacdo desta pesquisa.
Todavia, isso em nada atrapalhou o objetivo de entender como as competéncias relacionadas as
disciplinas do Nucleo de Projetos podem ser objetivamente avaliadas por meio de uma ferramenta
tecnoldgica (aplicativo, ou protétipo de um, neste caso) e para ajudar a mitigar a percepcao de que

as avaliagdes em Design Grafico sdo realizadas de forma subjetiva pelos docentes.

2 Concepgao do prototipo de aplicativo como Produto Educacional

O design e a estruturagdao do Produto Educacional foram concebidos a partir de reflexao
contida no arcabouco tedrico explorado durante a parte dissertativa, assim como pelos dados
obtidos em cada fase da pesquisa. Destaca-se a importancia dos insights provenientes das
respostas aos questiondrios distribuidos entre professores e alunos do curso de Design. Nessa
analise, ressaltou-se a relevancia de enfatizar os pontos cruciais para contribuir com as praticas
avaliativas do Bacharelado em Design do Instituto Federal Fluminense. No que tange a
metodologia projetual utilizada para desenvolver o protétipo do aplicativo (produto educacional),
utilizaram-se as etapas previstas por Guimardes e Tavares (2014), ao dividirem o Design de
Interacdo nas seguintes fases: estabelecer requisitos, criar alternativas de design, prototipar e

avaliar.
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2.1 Fase de Requisitos do Projeto

O produto educacional tem como premissa representar os requisitos essenciais de um
processo avaliativo, considerando tanto os sujeitos avaliadores quanto os sujeitos avaliados. Além
disso, buscou-se respeitar as legislacdes vigentes, as quais sdo fundamentadas por pareceres e
resolucdes ja apresentados neste trabalho, assim como as diretrizes avaliativas presentes no
Projeto Pedagdgico do Curso3 e nos planos de ensino das disciplinas4.

Conforme previsto nas Diretrizes Curriculares Nacionais para o Curso de Design, no art. 42
da Resolugdo CNE/CES 05/2004, existem oito eixos de competéncias e habilidades necessarias
para a formacdo desta area profissional. Tomando como base esses eixos, assim como estudos de
Matteoni (2014) e Rocha (2021), e com validacdo por meio das pesquisas realizadas com os

estudantes e professores do curso, foi definido o conjunto de competéncias que fardo parte das

instrugdes avaliativas presentes no Produto Educacional, sendo elas:

Quadro 1 - Eixos de Competéncias previstos para o processo

Eixos de Competéncias de Design apresentados

no Aplicativo Educacional

Eixo 1 - Capacidade Criativa

Eixo 2 - Expressao e Representacao de Ideias
Eixo 3 - Abordagem Colaborativa e Interdisciplinar
Eixo 4 - Visao Sistémica do Projeto
Eixo 5 - Dominio da Metodologia Projetual
Eixo 6 - Processos Técnicos e Produtivos

Eixo 7 - Abordagem Historica e Prospectiva

Fonte: Elaboragdo prépria (2024).

3 Disponivel em: https://portall.iff.edu.br/nossos-campi/campos-centro/cursos-nova-interface/cursos-superiores/

pastado-do-curso-de-bacharelado-em-design-grafico/ppc-bacharelado-aprovado.pdf . Acesso em: 11 jul. 2024.

4 Plano de ensino CTDGCC/DIRESTBCC/DGCCENTRO/REIT/IFFLU n. 45, referente a disciplina “Identidade de Marca”;

Plano de ensino CTDGCC/DIRESTBCC/DGCCENTRO/REIT/IFFLU n. 90, referente a disciplina “Estratégias e Aplica¢Ges do
Sistema de Identidade Visual”.
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A partir do Quadro 1, os oito eixos estabelecidos pela legislacdo foram reduzidos a sete para a
confecgao do produto educacional. Isso porque, dos oito eixos mencionados, hd um denominado
"Gestdo de Produgdo", conforme descrito por Matteoni (2014, p. 103), que aborda o dominio da
geréncia de producdo, englobando questdes como qualidade, produtividade, arranjo fisico de
fabrica, estoques, custos, investimentos e administracdo de recursos humanos para a producao.
Contudo, este tépico ndo é abordado com destaque no curriculo do Curso de Bacharelado em
Design, com énfase em Design Grafico, que estamos utilizando como referéncia nesta pesquisa.
Consequentemente, ndo serd considerado nos critérios avaliativos para a aprendizagem dos
projetos.

Por vezes, a terminologia empregada para descrever os eixos de competéncias em Design
pode ser desafiadora para os estudantes compreenderem. Contudo, devido a sua abrangéncia e a
variedade de definicdes que abarcam, optou-se por manté-las, sendo feitas apenas pequenas
alteracdes para torna-las mais compreensiveis. E o caso do eixo 3, que se refere a "capacidade de
interagir com especialistas de outras areas de modo a utilizar conhecimentos diversos e atuar em
equipes interdisciplinares na elaboracdo e execuc¢do de pesquisas e projetos” (Resolu¢do CNE/CES
05/2004), definido por Matteoni (2014, p. 98) como "carater dialdgico e interdisciplinar intrinseco
a pratica do Design”. Nesta proposta, definiu-se como "abordagem colaborativa e interdisciplinar”.

No entanto, é essencial que haja um entendimento preciso de cada eixo de competéncia
tanto para os professores, que baseardao suas avaliagbes nessas definigdes, quanto para os
estudantes, que consultardo seu desempenho académico por meio desses eixos. Por isso, buscou-
se aprofundar a compreensdo de cada eixo de competéncia, utilizando os estudos de Matteoni

(2014) e Rocha (2021). O Quadro 2, a seguir, apresenta de forma mais objetiva essas defini¢des.

Quadro 2 - Definigdes dos Eixos de Competéncias de Design

EIXOS DE COMPETENCIAS DEFINICOES

Eixo 1 - Capacidade Criativa A capacidade criativa se relaciona com a aptiddo de uma
pessoa ou de um grupo de individuos para criar novas
ideias, conceitos, solugdes ou produtos que sejam
originais, inovadores e proveitosos. Isso implica a
integracdo de diversos aspectos cognitivos, tais como a
imaginacdo, o pensamento divergente, a flexibilidade
mental, a livre associagdo de ideias e a habilidade de
identificar conexdes entre informagdes aparentemente
desconexas,
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EIXOS DE COMPETENCIAS DEFINICOES

Eixo 2 -Expressao e Representagao de Ideias Expressao e representagao de ideias implica a conversao
de pensamentos abstratos em formatos visuais ou
tangiveis. Isso é alcancado por meio da aplicagdo de
diversas técnicas visuais e de expressdo. Requer
competéncias que abrangem a maestria em diferentes
tipos de linguagens, pensamento critico e sistémico, uma
consciéncia profunda do contexto no qual o trabalho se
insere e a habilidade de antecipar o impacto de
conceitos e solugdes em projetos. Para uma expressao
eficiente de ideias, é crucial considerar o publico-alvo e a
finalidade da comunicacdo, e alicercar a comunicagdo
em principios de clareza, coeréncia e concisdo,
assegurando que as ideias sejam compreendidas de
forma adequada.

Eixo 3 - Abordagem Colaborativa e Interdisciplinar Abordagem Colaborativa e Interdisciplinar envolve a a
cooperagao de diferentes individuos para abordar
problemas complexos. Na darea de Design, se aplica
comumente em processos criativos que exigem o
envolvimento de equipes, por vezes formadas por
diferentes especialistas e usudrios, que visam a
integracdo de diversas perspectivas e conhecimentos
para alcangar objetivos comuns. Este tipo abordagem
requer, além do espirito colaborativo de um profissional,
flexibilidade e adaptabilidade, atitude empatica,
proatividade, respeito mutuo, ética profissional e
capacidade comunicativa.

Eixo 4 - Visdo Sistémica do Projeto A visdo sistémica do projeto considera a capacidade
holistica e contextual acerca das interagdes e as relagdes
dinamicas entre os elementos que compdem um
projeto. Além de considerar que as diversas partes do
projeto se conectam entre si e com o ambiente externo,
e como essas interagGes influenciam o éxito global do
projeto. Para tanto, é importante para o designer um
pensamento critico em suas tomadas de decisGes,
consciéncia sécioambiental, postura ética,
adaptabilidade e flexibilidade para se adaptar as
mudangas projetuais e a capacidade de visualizar o
impacto das solugGes de design.
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EIXOS DE COMPETENCIAS DEFINICOES

Eixo 5 - Dominio da Metodologia Projetual

Eixo 6 - Conhecimento Técnico e de Producao

Eixo 7 - Abordagem Histdrica e Prospectiva

A metodologia projetual abarca uma variedade de
abordagens, técnicas, principios e procedimentos que
orientam o processo de planejamento, desenvolvimento
e implementacdo de projetos. Sua importancia é
fundamental na estruturacdo das atividades, na
definicdo de metas e diretrizes, e na garantia da
conclusdo eficaz e eficiente do projeto. A metodologia
projetual pode variar de acordo com o tipo de projeto e
o campo de aplicagdo especifico. E requer um
profissional com diferentes expertises tais como:
empatia, criatividade, espirito colaborativo, habilidade
de comunicagdo, pensamento estratégico e capacidade
de resolugdo de problemas complexos.

O conhecimento técnico abrange as habilidades,
competéncias e conhecimentos especializados essenciais
para desempenhar fungdes especificas da drea, como o
dominio de ferramentas técnicas e tecnoldgicas. Ja o
conhecimento de produgéo se refere a compreensao dos
processos de criacdo ou fabricacdo de produtos ou
servigcos. Ambos sdo fundamentais e desempenham um
papel importante na qualidade e eficiéncia do
desenvolvimento e implantagdo de projetos na area de
Design.

A abordagem histérico-prospectiva consiste em analisar
um tema ou questdo, considerando tanto sua trajetdria
ao longo do tempo (aspecto histérico) quanto suas
potenciais direcdes no futuro (aspecto prospectivo).
Ponderando os aspectos socioeconémicos e culturais e
uma compreensao das ramificagdes econémicas, sociais,
antropoldgicas, ambientais, estéticas e éticas inerentes a
sua agao e o contexto projetual.

Fonte: Elaboracgdo propria (2024).

De acordo com as definicdes de cada eixo de competéncias da area de Design, é possivel

verificar que, para o desempenho das referidas competéncias, faz-se necessaria a aquisicao de

diferentes conhecimentos, conforme aponta Zabala (1998), tanto na area cognitiva quanto na

psicomotora e atitudinal. Isso deve ser considerado pelos professores em suas praticas e objetivos

pedagdgicos, e deve ficar claro para os alunos durante todo o processo de aprendizagem,
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principalmente nos momentos avaliativos. No entanto, segundo os resultados das pesquisas com
os estudantes, 31,6% indicaram que apenas as vezes ficam claros os critérios e objetivos da
aprendizagem, enquanto, para 15,8%, raramente isso fica evidenciado. Desta forma, um dos
requisitos do produto educacional (aplicativo) é destacar para os seus usuarios o objetivo
educacional e os conhecimentos atrelados a ele em cada atividade avaliativa.

Outro apontamento obtido através das pesquisas realizadas com os discentes e docentes
da disciplina Projeto 1, do Nucleo de Projetos do Curso de Design, é sobre a importancia dos
feedbacks referentes aos resultados obtidos nos projetos desenvolvidos. De acordo com os
professores entrevistados, fornecer feedbacks aos estudantes sobre as atividades avaliadas faz
parte de suas acOes pedagdgicas. Contudo, os resultados obtidos ao questionar os estudantes
sobre o assunto revelam que ha uma discrepancia nas percepcdes deles sobre o fornecimento de
feedback pelos professores, ja que, conforme j& mencionado, 52,6% afirmam que a maioria
oferece feedback construtivo, 42,1% dizem que poucos o fazem, e 5,3% acreditam que todos
fornecem. Essa diversidade sugere a necessidade de refletir mais sobre as praticas de feedback nos
processos avaliativos.

Nesse sentido, é premissa do produto educacional facilitar aos professores o envio de seus
feedbacks aos estudantes, ndo apenas durante a avaliacdo de projetos, mas ao longo de todo o
processo de aprendizagem. Além disso, é essencial garantir que estudantes receberao feedbacks
efetivos sobre seu desempenho académico. Como Demo (2010, p. 77) aponta, "o aluno se sente
envolvido e respeitado, mesmo quando os comentdrios e a nota refletem um desempenho
insatisfatério. Dessa forma, a nota se transforma em um desafio aberto, indo além do efeito
classificatorio”.

Embora se espere que a avaliagdo da aprendizagem adote uma abordagem qualitativa e
esteja subordinada ao compromisso de facilitar a aprendizagem do aluno, ndo é possivel ignorar
seu aspecto classificatério (Demo, 2010). Em consondncia com esse pensamento, desenvolvemos
um guia avaliativo para auxiliar os professores na avaliacdo da aprendizagem, considerando o
desempenho académico dos estudantes através de uma escala que varia do nivel 1 ao nivel 5,
fundamentada nas definicdes de cada eixo de competéncia, e convertendo os aspectos
gualitativos em quantitativos, resultando, assim, em uma nota consolidada. Prevé-se que todos

esses procedimentos serdo realizados automaticamente pelo produto educacional. Eis a Figura 1:
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Figura 1 — Exemplo Guia Avaliativo
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concisao, assegurando que as ideias sejam compreen-
didas de forma adequada.

A capacidade criativa se relaciona com a aptiddo de
uma pessoa ou de um grupo de individuos para criar
novas ideias, conceitos, solugdes ou produtos que
sejam originais, inovadores e proveitosos. Isso implica
na integragao de diversos aspectos cognitivos, tais
como a imaginagdo, o ivergente, a
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Fonte: Elaboragdo prépria (2024).

Ao avaliar a aprendizagem no curso de Design Grafico, é fundamental compreender que o

desempenho dos estudantes ndo deve ser avaliado apenas pelos resultados finais de seus
projetos, mas também pela conduta e competéncias adquiridas ao longo de todo o processo de
aprendizagem. Isso requer um acompanhamento constante por parte dos professores,
caracterizando uma abordagem formativa, continua e mediadora do processo avaliativo, conforme
discutido em nossas pesquisas, e respaldado por autores como Zabala (1998), Hoffmann (2018),
Demo (2010), Luckesi (2011a e 2011b) e Perrenoud (1999).

Diante do exposto, um dos principais objetivos do produto educacional é possibilitar aos
professores dinamizar os processos avaliativos e garantir a qualidade de aprendizagem que,

Iﬂ

segundo Demo (2010, p. 42), s6 é possivel “sob cuidados avaliativos permanentes e profundos”.

Além disso,

Tomando a sério a aprendizagem de teor reconstrutivo politico, pode-se sugerir: [...]
c) a medida que o aluno vai reconstruindo conhecimento, o professor o avalia em
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processo; codifica esta avaliagdo sob variadas formas, podendo-as coagular em
nota, desde que esta reflita a complexidade do processo; d) avaliando em processo,
as notas serdo sempre provisorias e o conhecimento reconstruido pode sempre de
novo ser reconstruido, admitindo, sem maiores problemas, sua dinamica dialética;
e) desaparece a média das notas, porque ndo interessa sua acumulacdo, mas a
evolugdo positiva; se o aluno vier melhorando seu desempenho, fica-se com o
ultimo e melhor desempenho, porque é ai que conseguiu chegar; (Demo, 2010, p.
59).

E é sob essas diretrizes que se fundamenta o produto educacional em questdo,
possibilitando uma avaliagio em processo, através da qual o docente poderd fazer suas
intervengdes pedagogicas diante de cada resultado avaliativo obtido. E no que tange os

estudantes, atender as expectativas apontadas por eles durante a pesquisa, tais como:

Deixar explicito ao passar o trabalho quais competéncias serdo avaliadas, além da
nota, esclarecer com um feedback completo e detalhado a razdo por tras daquela
nota. “E4”.
N3o s avaliar, mas explicar totalmente os erros que cometemos, e fazer uma ponte
para onde podemos melhorar. “E18”
Definicbes mais claras do que sera avaliado durante o processo de criagao.
"ES".
Unificar uma metodologia de avaliagdo. “E2"
Na préxima etapa metodoldgica da construcdo do produto educacional, serdo apresentadas
as solucdes de Design para a interface do aplicativo, visando tornar o processo avaliativo mais

dindmico e transparente.

2.2 Fase de Criagao de Alternativas de Design

Uma ferramenta tecnoldgica para a avaliacdo da aprendizagem de forma alguma ira
substituir a importancia da conducdo do professor nessa pratica pedagdgica, que depende
exclusivamente da expertise e acdo humana. Na verdade, segundo a teoria de Vygotsky (1998), os
instrumentos sao mediadores fundamentais entre os seres humanos e o mundo. Eles ndo sé
refletem as capacidades humanas, mas também as moldam e ampliam, desempenhando um papel
central no desenvolvimento humano e na evolugdo da cultura. Assim, o desenvolvimento do
produto educacional deve considerar todos os aspectos destinados a fornecer uma ferramenta
gue auxilie o professor para desempenhar suas funcdes avaliativas da maneira mais eficaz e
intuitiva possivel, ao mesmo tempo em que permite aos estudantes verificar seus desempenhos

de forma transparente e objetiva.
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Dessa forma, a criacdo do design do aplicativo deu-se centrada nas necessidades dos
usudrios, e isto requer, segundo Norman (2006, p. 222), “fazer produtos compreensiveis e
utilizdveis”. Para o desenvolvimento do aplicativo, por se tratar de um protdtipo, os esforcos foram
concentrados em: funcionalidades, usabilidade e na experiéncia do usudrio. Ndo foram abordadas
questdes para sua materialidade efetiva, como uma linguagem de programac¢do adequada, que
inclui a codificacdo, a légica de processamento de dados e a integragdao com outros componentes
do sistema, como servidor e banco de dados. Também ndo é proposta do trabalho nomear ou

desenvolver uma assinatura visual para a ferramenta.

2.2.1 Interfaces do Produto Educacional (aplicativo): usudrio-professor

A interface de um aplicativo deve permitir um facil manuseio das fung¢des previstas pela
ferramenta e um alto grau de usabilidade digital, o que “estd fortemente relacionado com o modo
como a interacdo é encadeada, muitas vezes em termo de desenho do didlogo entre o servico
(online) e o usuario” (Stickdorn, 2014). Assim, foram desenvolvidos varios estudos de fluxos das

informacdes presentes no aplicativo, conforme Figura 2.

Figura 2 - Testes de Fluxograma do Aplicativo.

°
0 que deseja fazer? -

Projeto NAPNEE

Competéncias Avaliadas

Feedback A

9,0
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Projeto 1 Branding Branding

Lece Projeto 1 Branding Cadastrar entrega Conhecimento
EASV
Alunos Tipe Cogritivo

Branding Selecione o tipo de entrega
Psicomotor o

Em andamento

Sign In Identidade de Marca

Autudinal

Titulo

Email Vocé néo tem aW"ﬂadeS Thulo da atividade
nto.

°
Objetivo do Projeto
.

Descreva o objetivo da entrega

Concluidas Conhecimento a Desenvolver

Atiidade Moodboard )

Atividade Brand Persona ° Competencias Avalindas

Athidade Moosdboard ° Py
Forgot Password? signUp

Data

@ Selecione a data

Fonte: Elaboracgdo propria (2024).

Apds testes e estudos de usabilidade, considerando os principios definidos por Stickdorn

(2014, p. 86), que determina que “existem trés chaves que abrem os portdes da usabilidade:
frequéncia, sequéncia e importancia”, definiram-se os pontos que os usuarios fazem com mais
frequéncia em um aplicativo, como formas de avangar em uma tela, clicar em areas que
apresentam links, entre outros. Ao considerarmos a premissa de que "a sequéncia determina que
as atividades que ocorrem em sequéncia devem ser apresentadas de maneira sequencial”
(Stickdorn, 2014, p. 86), buscamos atentar para conduzir passo a passo 0s usuarios a um
encadeamento de acdes que lhes permitirdo concluir seus objetivos junto ao produto educacional.

No caso dos professores, consiste em avaliar uma atividade, enquanto para os estudantes é
consultar os resultados obtidos através da avaliagdo. Segundo Stickdorn (2014), no contexto da
usabilidade no Design de Interacao, a importancia significa que as informagdes cruciais devem ser
comunicadas com clareza no momento apropriado. Assim, as interfaces também foram concebidas

com base na identificagdao dos elementos essenciais em uma avaliagdo, levando em conta tanto

guem estd avaliando quanto quem estd sendo avaliado. Eis a Figura 3:
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Figura 3 - Telas 1, 2 e 3 do protdtipo (professores)

9:41 o all T -

< Projeto1 ® @ﬁ

Marca NAPNE

Projeto 1

Entr Alunos

Marca NAPNE

Em Andamento

Vocé ndo tem entregas
Login Voc 50 tem el g:

em andamento

meuemail@emailmeu.com.br

Concluidas

v Atividade: Moodboard
v Atividade: Estudo de arquétipos
v Projeto Integrador: Manifesto

~ Projeto Integrador: Planejamento

Estratégico

Faca seu cadastro.

Fonte: Elaboragdo propria (2024).

Na versdo dos professores, as primeiras telas (Figura 3) sdo de login, para registrar as
informagbes dos usudrios. Ao entrar no aplicativo, ja se encontra a tela com o nucleo de projeto no
qgual o professor leciona alguma disciplina e, sequencialmente, aparecem os projetos nos quais
estdo trabalhando durante o periodo letivo. Na tela especifica do projeto a ser avaliado (Tela 3 da
Figura 3), encontram-se funcGes importantes, tais como: verificar as "entregas", que se referem as
atividades realizadas pelos alunos; atividades avaliativas em andamento, que ainda estdo sendo
avaliadas; atividades concluidas, que ja foram avaliadas; os alunos matriculados na disciplina; e o

cadastro de uma nova entrega, ou seja, uma nova atividade avaliativa. Agora, eis a Figura 4:
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Figura 4 - Telas 4, 5, 6 e 7 do protétipo (professores)

Titulo

Titulo

Objetivo / Tipo de Conhecimento

Competéncias avaliadas

. il 7 -

Cadastra

Tipo
Atividade

Titulo

Projeto Integrador

Objetivo

Compreender como construir valor
agregado de marcas atreladas & Projeto
Integradors.

Competéncias avaliadas

Eixo 1 - Capacidade Criativa

Eixo 2 - Express3o e Representacdo de
Ideias

Eixo 3 - Abordagem Colaborativa e
Interdisciplinar

Eixo 4 - Vis3o Sistémica do Projeto

Eixo 5 - Dominio da Metodologia Projetual

Eixo 6 - Processos Técnicos e Produtivos

Eixo 7 - Visdo Histdrica e Prospectiva

ompeténcias avaliadas

Eixo 1 - Capacidade Criativa

Eixo 2 - Expresso e Representagéo
de Ideias

Eixo 3 - Abordagem Colaborativa e
Interdisciplinar

Eixo 4 - Vis&o Sistémica do Projeto

Eixo 5 - Dominio da Metodologia
Projetual

Eixo 6 - Processos Técnicos e Produtivos

Eixo 7 - Viséo Histérica e Prospectiva

Data de Entrega

Data de Entrega

Visibilidade 12/10/2023

Visivel para os Alunos Visibilidade
isibili

Visivel para os Alunos

Fonte: Elaboragdo propria (2024).

Ao clicar no botdo para "cadastrar uma nova entrega", o usudrio devera preencher as
informacGes, tais como o tipo de atividade (coletiva ou individual), registrar os objetivos
educacionais e tipos de conhecimentos, como cognitivo, psicomotor e atitudinal. Deverd também
registrar a data de entrega das atividades e selecionar as competéncias que serdao avaliadas na
atividade proposta, podendo selecionar apenas um eixo ou todos os eixos disponiveis, conforme

exemplificado na Figura 3. A seguir, a Figura 5:
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Figura 5 - Telas 8,9, 10 e 11 do protdtipo (professores)

9:41 all T -

« Projeto 1 ® Qﬂ

Marca NAPNE

9:41 . oll ¥ - Eixo 1- Cap: wm:m,.mm 1
= y 8 Nivel
& Marca NAPNE 6] 60

Avaliagao de competénc

Entreg Alunos
Objetivos  Conhecimentos

Em Andamento
Atividade: Projeto Integrador S Lio

Concluidas Ana Martins
v Atividade: Moodboard

o . Eixo 3 - Abordagem Colaborativa e
v Atividade: Estudo de arquétipos nterdiscipiina

i Not: Nivel
¥ Projeto Integrador: Manifesto = "

¢ Projeto Integrador: Planejamento
Estratégico

Histérico de avaliagdes O que deseja Fazer?

Eixo 5 - Dominio da Metodologia
13/03/2024
03120 Projetual

Nota Avaliar Competéncias
Dar Feedback

Apagar Entrega

Fonte: Elaboragdo prépria (2024).

Apds o cadastro de uma nova atividade avaliativa, ela aparecera em destaque em
"atividade em andamento” (tela 8 da Figura 5). Ao clicar nesse espaco, surgird uma janela com o
guestionamento sobre o que o usuario deseja fazer, podendo selecionar: "avaliar competéncias”,
"dar feedback" ou "apagar entrega” (tela 9 da Figura 5). Ao escolher avaliar competéncias, a
proxima tela disponibilizara o nome do primeiro aluno a ser avaliado e possibilitard também o
acesso ao nome do “estudante anterior e posterior” da lista em ordem alfabética. Nessa pagina, é
possivel ter acesso aos objetivos educacionais e aos conhecimentos que se espera que os alunos
tenham adquirido (tela 10 da Figura 5).

Em relacdo aos alunos que serdo avaliados, ja aparece sua nota atual, que representa a
nota consolidada de acordo com as atividades avaliadas até o momento. Também ¢é possivel
averiguar o histérico de avaliacdo daquele aluno em particular, podendo o professor editar uma

avaliacao ja realizada ou até mesmo deleta-la. Ao clicar em "nova avaliagao", a tela seguinte
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disponibilizara campos de preenchimento para notas de cada competéncia previamente

selecionada pelo professor no cadastro da atividade (tela 11 da Figura 5). Observe a Figura 6:

Figura 6 - Telas 12, 13, e 14 do protétipo (professores)

€ Marca NAPNE

Avaliagdo de competéncias

m Objethos  Conhecimenios

a

Ana Martins

Historico de avaliagoes

28/03/2024

13/03/2024

01/03/2024

15/02/2024

Fonte: Elaboragdo prépria (2024).

Assim que uma nota é devidamente preenchida no campo da respectiva competéncia, ja é
indicado o nivel de desempenho em que o estudante se encontra naquele eixo. Ao cadastrar as
notas correspondentes a cada conjunto de competéncias selecionado na atividade avaliativa, o
professor deverd clicar no botdo "lancar notas" ou "cancelar o lancamento"”, para fazer algum
ajuste, por exemplo (tela 13 da Figura 6). Ao confirmar a acdo de lancamento de notas, a tela em
sequéncia ja retorna a pdgina do aluno que esta sendo avaliado novamente e a atividade avaliativa

em questao ja aparece no histdrico de avaliagGes. Vide a Figura 7:

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



Pesquisa e Desenvolvimento em Design

Figura 7 - Telas 15, 16, e 17 do protétipo (professores)

9:41 (] il 7 -

& Marca NAPNE (ol =] “

Projeto Integrado

Ana Martins

vigeo

Histérico de feedbacks
01/03/2024

“ Ouvir o Feedback de dudio

O que deseja Fazer? 15/02/2024

= Ler o Feedback escrito
Avaliar Competéncias

Dar Feedback

Apagar Entrega

Fonte: Elaboracgdo propria (2024).

Para fornecer feedbacks referentes as atividades avaliativas, o usuario devera retornar a
pagina na qual as atividades estdo cadastradas, clicar no nome da atividade e acionar novamente a
janela de questionamento da acdo que o professor deseja fazer. Neste caso, deve selecionar o
botdo "dar feedbacks" (tela 15 da Figura 7). A pagina seguinte disponibilizard a lista dos alunos
cadastrados, em ordem alfabética, dos quais o professor deve selecionar e, abaixo, fazer a escolha
da forma de registrar o feedback, sendo possivel através de video, audio ou texto (tela 16 da Figura
7). Nessa pagina, também é possivel verificar o histdrico dos feedbacks enviados ao referido aluno.

No exemplo acima, o docente optou por fazer um feedback via video (tela 17 da Figura 7).

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



Pesquisa e Desenvolvimento em Design

Figura 8: Telas 18 e 19 do Protétipo (professores)

9:41 o il T -

< Marca NAPNE 6] ap

Projeto Integrado

a

Ana Martins

Video gravado
Gostaria de enviar para 0 aluno?

Cancelar Enviar

Histérico de feedbacks
13/03/2024

™ Ver o Feedback de video

01/03/2024

“» Quvir o Feedback de audio

15/02/2024

= Ler o Feedback escrito

Fonte: Elaboracgdo propria (2024).

Ao final do registro, seja ele video, dudio ou texto (tela 18 da Figura 8), o feedback pode ser
cancelado ou enviado ao estudante. Em caso de envio, a informacdo ja aparece imediatamente no
espaco de historicos de feedbacks correspondente a cada estudante e pode ser conferida sempre
gue necessario (tela 19 da Figura 8).

Dessa forma, espera-se que esta ferramenta tecnoldgica auxilie os docentes na realizacao
de um processo avaliativo de maneira criteriosa, objetiva, transparente e intuitiva. Quanto ao

acesso dos estudantes aos resultados avaliativos disponibilizados pelos professores por meio deste

produto educacional, apresentaremos a seguir o passo a passo.
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2.2.2 Interfaces do Produto Educacional (aplicativo): usudrio-estudante.

Tao crucial quanto criar um produto educacional eficaz para auxiliar os educadores em suas
praticas de avaliacdo, é garantir que os alunos tenham acesso facil as informacdes sobre seu
desempenho académico. Portanto, a ferramenta tecnolégica também foi concebida para
simplificar a consulta dos estudantes aos critérios e resultados das avaliagdes de aprendizagem
pelas quais passam.

O acesso dos estudantes ao aplicativo ocorrera mediante o cadastro de suas informacdes
pessoais. Ao realizar o login, eles terdo acesso a uma pagina de apresentacdo dos projetos nos
guais estdao matriculados, podendo clicar em cada um para consultar os resultados obtidos
durante todo o processo de aprendizagem (Tela 1 e 2 da Figura 9). Ao selecionar um determinado
projeto, a pagina subsequente apresenta em destaque a nota consolidada até a ultima avaliacao
realizada pelo professor. Os alunos também poderdo ter acesso as informacdes, tais como:
objetivo educacional e os tipos de conhecimentos que foram exigidos na referida avaliacdo. Além
disso, na pagina, sdo disponibilizados botées em destaque de acesso as competéncias que foram

validadas e aos feedbacks recebidos (Tela 3 e 4 da Figura 9).

Figura 9: Telas 1, 2, 3 e 4 do Protdtipo (estudantes)

9:41 . l : ol F 9:41

014 Ana, bem-vindal € Projetos.

Projeto 1

Marca NAPNE

WESETL  Competéncias

Projeto 1
Nota consolidada

o Troca o disco Conhecimento a desenvolver

Marca NAPNE
meuemail@emailmeu.com.br

Objetivos do Projeto

Ainda nao tem conta?
Faga seu cadastro

Conhecimento a desenvolver
—

Fonte: Elaboracgdo propria (2024).
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No caso de os estudantes clicarem diretamente na nota disponibilizada em destaque,
surgirda um quadro informativo esclarecendo que a referida nota representa o desempenho do
estudante em cada competéncia avaliada, durante um periodo especifico. E que as notas estdo
sujeitas a mudancas, de acordo com as avaliagdes realizadas durante o processo de ensino e

aprendizagem (Tela 5 da Figura 10).

Figura 10: Telas 5, 6, 7 e 8 do Protétipo (estudantes)

9:41
9:41

€ Competéncias
€ Projetos

Eixo 1- Capacidade Criativa

Marca NAPNE

Nivel 4

Selecione os eixos de competéncias

avaliadas para ver sua avaliagdo wpockdeds crlativa pors
|

detalhada
Nota consolidada

Esta nota reflete seu desempenho em cada

Eixo1 - Capacidade Criatva  (RRE)
Eixo 2- Expressdo e
Ropesenactodoies QD)

Eixo 3 - Abordagem
Colaborativa e Interdisciplinar

Eixo 4 - Vis3o Sistémica do flo
Projeto

Eixo 5 - Dominio da Metodlogia

prjetu =
Eixo 6 - Processos Técnicos e

Eixo 7 - Viso Histdrica e
Prospectva )

Eixo 1 - Capacidade Criativa

alta alcangada

Ir para competéncias

Fonte: Elaboracgdo propria (2024).

Conforme também é mostrado na Figura 10 (Tela 6, 7 e 8) fornecida acima, ao clicar no
botao “competéncias”, o estudante terd acesso a todas as competéncias avaliadas em cada
projeto, bem como o nivel de desempenho obtido em cada uma delas. Para informagdes mais
detalhadas sobre os eixos de competéncias, ao selecionar um deles, o estudante podera verificar,
além do nivel de desempenho, o significado deste nivel em termos de critérios avaliativos, o
historico com as ultimas avaliacdes e um grafico para acompanhar sua evolucdo no referido
requisito. Caso haja duvidas sobre a definicdo dos eixos de competéncias pelos quais o estudante

foi avaliado, é disponibilizado um botdo “saiba mais” para abordar de forma mais detalhada no
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que se espera que o aluno seja competente, conforme Figura 11 (tela 9) abaixo. Por fim os
estudantes poderdo ter acesso a todos os feedbacks disponibilizados pelos professores, e isso

podera ser realizado tanto via video, quanto dudio ou texto.

Figura 11: Telas 9, 10, 11 do Protoétipo (estudantes)

9:41 =l

€ Projetos € Feedbacks

Marca NAPNE

13/03/2024

® Ver o Feedback de video D

01/03/2024

# Ouvir o Feedback de dudio

15/02/2024

= Ler o Feedback escrito

Eixo 1 - Capacidade Criativa

Transcricio

[0:00] OI3, Ana. Espero que esteja tudo bem
contigo. Queria discutir o seu desempenho
na competéncia de capacidade criativa

Fonte: Elaboracgdo propria (2024).

Apds concluir o desenvolvimento de todas as interfaces do aplicativo e realizar estudos
para fundamentar cada decisdao tomada, avangamos para a fase de prototipacdao da ferramenta. O

objetivo foi validar junto aos usuarios as principais fun¢des do aplicativo e garantir que atendesse

as suas necessidades de maneira eficaz e intuitiva.

2.2.3 Fase de Prototipagdo e Validag¢do do Produto Educacional

Para que se possa comprovar a eficiéncia de um produto educacional, ele precisa ser
testado em condicOes reais de uma sala de aula ou em outros espacos de ensino, conforme
orientacbes da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes). Assim
como, se tratando do desenvolvimento de uma ferramenta tecnoldgica, segundo Stickdorn (2014,

p.84), “em nivel funcional, a coisa simplesmente precisa dar certo”, ou seja, para o autor "é preciso
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oferecer as pessoas aquilo de que elas exatamente precisam e nada mais, e isso nem sempre é
algo facil de fazer”. E sob a luz desse pensamento, buscamos desenvolver um produto educacional
gue auxilie a pratica avaliativa conduzida pelos professores, e tornar o resultado do processo
avaliativo de um curso criativo mais transparente para os estudantes.

Desta forma, com o produto educacional desenvolvido, focamos em realizar a sua aplicagao
junto aos docentes e discentes das disciplinas do Projeto 1 Marca, do Nucleo de Projetos do Curso
de Design. Como sugestdo dos professores, foi decidido que o projeto a ser avaliado deveria ser o
projeto integrador das trés disciplinas, Branding, Design de Marca e Estratégias e AplicacGes do
Sistema de Identidade Visual.

Sabendo que o protétipo em questdo ndo inclui a fase de codificagdo, optamos por criar o
produto educacional por meio do Figma. Este programa oferece a capacidade de desenvolver
protdtipos interativos das interfaces, permitindo a insercdo de links entre diversas telas e a
definicdo de transicdes animadas. Essa abordagem possibilita simular a experiéncia do usuario
final, avaliando a funcionalidade e a usabilidade do design antes de qualquer implementacado
definitiva.

Entdo, de 01 a 03 de abril de 2024, tornamos acessivel o link> para o protdétipo do aplicativo
destinado aos professores, juntamente com um guia de avaliacdo que estabelece os critérios,
niveis de desempenho e as pontuagles correspondentes. Este material foi criado devido a
limitacdo do protdtipo em armazenar informagdes em um banco de dados. Para fornecer as
instrucdes adequadas sobre o produto, organizamos um encontro presencial com os professores
no dia 01 de abril de 2024, com o objetivo de auxilid-los no uso da ferramenta.

Como acordado e em conformidade com as diretrizes do produto educacional, até o dia 03
de abril de 2024, os professores completaram as avaliagbes de todas as competéncias,
determinaram os niveis de desempenho dos estudantes e atribuiram as notas correspondentes.
Além disso, eles forneceram feedbacks personalizados para todos os estudantes por meio de
videos.

Devido a limitacdo que impedia a disponibilizacdo dessas informacgdes diretamente pelo
aplicativo aos estudantes, a pesquisadora obteve esses dados junto aos professores e criou um
arquivo PDF individualizado para cada aluno, simulando as interfaces do aplicativo que exibiriam
seus desempenhos académicos. Na ultima pagina de cada documento, foi inserido um link para o

video de feedback individualizado, fornecido pelos professores.

5 Disponivel em: https://www.figma.com/proto/LGwckrlkmtt7XHIjVAh7XJ/MVP?type=design&node-
id=5-9&t=i2E82B6yulFTalrw-1&scaling=scale-down&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=5%3A9&mode=design
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Ao experimentarem o produto, surgiram duvidas dos alunos quanto ao acesso as notas de
seus projetos semestrais pelo aplicativo. Esclarecemos que o aplicativo estava em fase de
prototipagem e que, para contornar essa limitacdo, providenciamos os relatérios em PDF para
oferecer uma experiéncia similar a visualizacdo de um relatério detalhado sobre o desempenho
em diversas competéncias.

Para investigar a percepg¢do dos participantes acerca do uso do produto educacional em
guestdo, disponibilizamos questiondrios para todos os envolvidos na pesquisa, ou seja, 21
participantes, sendo dois professores e dezenove estudantes. Esses questiondrios abordavam
diversos aspectos relacionados ao produto, como usabilidade, eficicia pedagodgica, impacto na
aprendizagem, funcionalidades e a experiéncia geral com o uso da ferramenta. Os feedbacks
coletados por meio desses questiondrios sdo essenciais para avaliar a aceitacdo do produto e
identificar dreas que podem ser aprimoradas. Assim, em relacdo a eficdcia da ferramenta

tecnolégica no processo de avaliagdo implementado, os sujeitos da pesquisa classificam como:

Grafico 1: Distribuicdo da amostra de estudo em relagdo
a eficdcia do produto educacional.

@ Excelente

® Otimo
Bom

® Ruim

@ Péssimo

Fonte: Dados da pesquisa.

Ou seja, 71,4% dos participantes classificaram a eficacia da ferramenta tecnoldégica como
excelente. Por outro lado, 23,8% avaliaram a ferramenta como tendo 6tima eficécia e, para 4,8%, a
ferramenta foi considerada boa. Esses resultados indicam uma percepcao geral positiva sobre a

utilidade e o impacto da ferramenta no processo educacional.
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Grafico 2: Distribuicdo da amostra de estudo em relagdo a
promocado do produto educacional em relacdo uma avaliagdo justa e transparente

@ Excelente

® Otimo
Bom

@® Ruim

@ Péssimo

23,8%

Fonte: Dados da pesquisa.

Quando questionados sobre a capacidade do produto educacional em fomentar um
processo avaliativo mais justo e transparente, 76,2% dos respondentes acreditam que o produto
atingiu esse objetivo com exceléncia. Adicionalmente, 19% avaliaram essa capacidade como 6tima,
e 4,8% a consideraram boa. Essas respostas refletem uma visdo amplamente positiva dos
participantes quanto a eficacia do produto em promover equidade e clareza no processo de

avaliacao.

Grafico 3: Distribuicdo da amostra de estudo em relagdo a
capacidade do produto estimular o interesse dos estudantes.

@ Excelente

® Otimo
Bom

® Ruim

@ Péssimo

Fonte: Dados da pesquisa.

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



Pesquisa e Desenvolvimento em Design

Conforme relatado por 76,2% dos entrevistados, o produto educacional apresentou uma
capacidade excelente de engajar o estudante e estimular seu interesse em monitorar seu préprio
desempenho académico. Além disso, 19% dos participantes consideram essa capacidade 6tima,
enquanto 4,8% a avaliam como boa. Certamente, esses resultados cumprem um dos principais
objetivos do produto: promover um maior envolvimento dos estudantes em seu processo

formativo.

Grafico 4: Distribuigdo da amostra de estudo em relagdo a

navegacdo do aplicativo (produto educacional)

@ Excelente

® Otimo
Bom

® Ruim

@ Péssimo

Fonte: Dados da pesquisa.

Em relacdo a facilidade de navegacao do aplicativo, uma caracteristica crucial para qualquer
ferramenta tecnoldgica, perguntamos aos participantes da pesquisa sobre suas impressoes. Entre
eles, 66,7% dos questionados classificaram o manuseio do aplicativo como excelente.
Adicionalmente, 22,3% consideraram a navegacdo 6tima, e 9,5% a avaliaram como boa. Portanto,
mesmo diante de resultados tdo positivos, quanto mais testes de interacdes houver entre usuario

e o produto, mais melhorias poderdo ser realizadas no produto educacional.
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Grafico 5: Distribuicdo da amostra de estudo em relagdo as
principais funcdes do aplicativo (produto educacional)

@ Excelente

® Otimo
Bom

® Ruim

@ Péssimo

23,8%

Fonte: Dados da pesquisa.

Ao serem indagados sobre como percebiam a qualidade das principais funcdes do
aplicativo, 71,4% dos respondentes as avaliaram como excelentes, 23,8% atribuiram a classificacdo
de 6timas e 4,8% as consideraram boas. Essas principais funcdes, que sdo essenciais tanto para os
professores no processo de avaliacdo quanto para os estudantes, ao acessarem informacdes sobre
seus desempenhos, demonstram uma sequéncia logica e eficiente de operac¢des. O feedback
positivo sugere que o aplicativo foi eficaz, util e facil de usar nessas tarefas cruciais, destacando a

sua eficiéncia e praticidade ao facilitar essas atividades essenciais.

Grafico 6: Distribuicdo da amostra de estudo em relagdo
ao layout do aplicativo (produto educacional)

@ Excelente

® Otimo
Bom

® Ruim

@ Péssimo

Fonte: Dados da pesquisa.
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Em relacdo ao layout do aplicativo, 52,4% dos usuarios avaliaram-no como dtimo, 42,9%
como excelente e 4,8% como bom. Dado que o publico-alvo do produto educacional inclui
professores e estudantes de Design Grafico, havia uma expectativa de uma analise detalhada e
exigente da interface grafica. Portanto, os resultados positivos sdo significativos, especialmente
considerando que o produto em questdo é um protétipo com foco primordial na usabilidade. A
meta agora é evoluir para a implementacdao completa da ferramenta, na qual a segunda fase do
desenvolvimento ird aprimorar e expandir a interface grafica, mantendo a usabilidade enquanto

enriquece a experiéncia visual e funcional para os usuarios.

Grafico 15: Distribuicdo da amostra de estudo em relacdo a experiéncia

geral em relacdo ao uso do aplicativo (produto educacional)

@ Excelente

@® Otimo
Bom

@ Ruim

@ Péssimo

Fonte: Dados da pesquisa.

No término do questionario, pedimos aos entrevistados que descrevessem sua experiéncia
geral com o uso do aplicativo. Destes, 71,4% classificaram a experiéncia como excelente. Ja 23,8%
relataram ter uma experiéncia 6tima, e 4,8% consideraram a experiéncia boa. Assim, foi possivel
constatar que o produto educacional desenvolvido, por meio de um método investigativo, possui
um significativo potencial para contribuir com um processo tdo desafiador quanto o da avaliacdo
da aprendizagem. Esta constatagdo sublinha a relevancia de tais ferramentas educacionais
interativas na facilitacdo e no enriquecimento do processo de aprendizado, reforcando a
importancia de continuarmos aprimorando e avaliando suas funcionalidades e impacto no

ambiente educacional.
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3 CONSIDERACOES FINAIS

No contexto de um processo avaliativo que prioriza a aprendizagem, muitos desafios ainda
serdao enfrentados no ambiente educacional. Isso ocorre devido as diversas concepgdes sobre o
que significa ensinar e aprender, bem como sobre o que se deve ensinar e aprender. Ao longo de
Nnosso percurso investigativo para compreender como as competéncias associadas as disciplinas do
nucleo de Projetos de um curso criativo podem ser avaliadas de forma objetiva através de uma
ferramenta tecnoldgica, fomos imersos em uma série de reflexdes sobre a educacdo e, mais
especificamente, sobre a avaliacdo da aprendizagem. Essa experiéncia nos enriqueceu e
proporcionou valiosas perspectivas sobre o assunto.

Nossa pesquisa, focada no Curso de Design com énfase em Design Grafico do Instituto
Federal Fluminense, procurou articular aspectos da teoria da aprendizagem com uma abordagem
avaliativa, visando entender como os estudantes de Design assimilam conhecimento e, por
consequéncia, como podem ser avaliados. Observamos a necessidade de refletir sobre as praticas
pedagégicas, incluindo as atividades avaliativas, para otimizar o processo de ensino e
aprendizagem, focando no desenvolvimento das competéncias essenciais a pratica profissional no
campo criativo.

Para garantir que a avaliagdo em Design seja completa e relevante, é essencial que o
processo de ensino e aprendizagem considere e respeite as diferentes formas de assimilagcdo de
conhecimento e aborde todos os tipos de conteldo. Discutimos como o Design pode integrar e
valorizar conteudos cognitivos, psicomotores e atitudinais, que sdo cruciais para o
desenvolvimento de competéncias na area. Além disso, enfatizamos a importancia de tratar esses
conteudos com rigor nos processos avaliativos.

Embora reconhegamos a importancia dos aspectos qualitativos nas abordagens avaliativas,
discutimos a necessidade, ou ndo, de representar a aprendizagem de um estudante por meio de
notas. Investigamos as perspectivas de tedricos que defendem o valor classificatério da avaliagao,
bem como aqueles que abordam o tema com cautela. Reconhecemos que esse é apenas um dos
muitos desafios impostos pelo processo avaliativo, especialmente para os professores. Assim,
refletimos sobre como a tecnologia pode ser uma aliada para facilitar esse processo.

Ao abordar a interacdo entre tecnologia e educagdo, reiteramos nosso objetivo de
desenvolver uma ferramenta tecnoldgica que auxilie nos processos avaliativos do curso de Design.

Para conduzir de forma mais eficaz o desenvolvimento de um produto educacional com essa
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finalidade, realizamos uma pesquisa com os docentes e discentes do curso para entender suas
percepcdes sobre a avaliagdo da aprendizagem. Com base nos dados coletados, concebemos um
prototipo de aplicativo destinado a auxiliar a prdtica avaliativa dos professores e a tornar as
informacGes sobre o desempenho académico dos estudantes mais claras e objetivas. O objetivo
também é estimular os alunos a participarem de forma mais ativa e efetiva em seu processo
formativo.

Com a aplicagao do protdtipo em condigdes reais de um ambiente de ensino, realizada com
a colaboracdo de todos os envolvidos na pesquisa, aplicamos um segundo questionario para
averiguar a percepcao dos professores e estudantes sobre o uso do aplicativo na atividade
avaliativa proposta. De acordo com os resultados obtidos, é possivel inferir que as competéncias
associadas as disciplinas do nucleo de Projetos do Curso de Design podem ser avaliadas com
sucesso e objetividade através de uma ferramenta tecnoldgica.

De fato, a tecnologia pode ser nossa aliada em inimeras atividades, e a busca incessante
por inovagdes que facilitem o cotidiano humano é inegavel. Contudo, a complexidade humana nao
pode ser totalmente abarcada por um sistema operacional. Formar um cidadao critico, autbnomo
e consciente do impacto de suas acdes no mundo ainda requer a presenca de uma figura humana,

como um professor, que verdadeiramente se importa com o outro.
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	Um produto educacional é um resultado tangível de um trabalho de pesquisa. Tem como finalidade a resolução de um problema oriundo do campo da prática profissional e pode ser real, virtual, ou ainda um processo (Besemer; Treffinger, 1981). O Produto Educacional é exigido pela área de Ensino da Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior (Capes) como uma das principais produções oriundas de Mestrados e Doutorados Profissionais, devendo ser aplicado em condições reais de uma sala de aula ou em outros espaços de ensino.
	Para esta pesquisa, desenvolveu-se, como produto educacional, um protótipo de aplicativo, recurso tecnológico que faz parte do dia a dia dos jovens, os quais estão cada vez mais conectados à internet. “Fazer o uso dos recursos disponíveis para uma geração que já nasceu submersa nas novas tecnologias pode ser mais produtivo e eficiente” (Santos; Rosa, 2016, p. 2). Por isso mesmo, a intenção é facilitar para os professores o processo avaliativo dos trabalhos nas disciplinas do Núcleo de Projetos no Curso de Design Gráfico, a partir de um protótipo de aplicativo que reúna condições para avaliações objetivas das competências profissionais desenvolvidas pelos discentes, assim como gerar interesse por parte dos estudantes em acompanhar o seu percurso acadêmico e evolutivo no processo de ensino-aprendizagem.
	Como o produto educacional pode ser “um processo ou produto educativo aplicado em condições reais de sala de aula ou outros espaços de ensino, em formato artesanal ou em protótipo” (Brasil, 2019, p. 15), a pesquisa obteve como resultado um protótipo de um aplicativo, desenvolvido por meio do programa Figma, que é uma ferramenta de design colaborativo baseada na nuvem, com foco na criação de interfaces de usuário (UI) e experiências do usuário (UX). O programa possibilita a criação de protótipos interativos para testar a usabilidade e o fluxo de navegação, além de facilitar a criação de designs adaptativos a diferentes tamanhos de tela e dispositivos. O Figma é amplamente utilizado por designers, desenvolvedores, gerentes de projeto e outros profissionais envolvidos no processo de design digital para criar, colaborar e iterar em projetos de forma eficiente.
	Sendo assim, a pesquisadora foi responsável pelo planejamento e pela elaboração da documentação que detalha os requisitos do aplicativo. Contudo, houve ajuda de um designer voluntário, que projetou as seguintes etapas: 1) Design da Interface do Usuário (UI) e Experiência do Usuário (UX) e 2) O desenvolvimento do front-end, que consiste em construir a interface do aplicativo e implementar um design atraente, intuitivo e funcional, adequado para os usuários em questão. Com a materialização das referidas etapas, foi possível, em nível de teste, aplicar o protótipo em sala de aula, em condições reais de manuseio, o que foi realizado por meio de um link disponível para os participantes no processo avaliativo de uma atividade pedagógica, conforme previsto.
	Sendo o aplicativo um software, alguns pontos tiveram que ser considerados em sua concepção, como é o caso dos conceitos de cognição e percepção do usuário, que permitem que melhores decisões sejam tomadas no sentido de adequação do produto em seu uso efetivo. Ainda, foram relevantes: o desenvolvimento de uma interface digital interativa, objetiva e intuitiva tanto para os docentes, que utilizarão a plataforma para registro de informações, quanto para os discentes, que a utilizarão para consultas; a avaliação da usabilidade em sistemas de informação, tais como web e desktop; o estudo dos perfis de aplicativos educacionais e suas melhores práticas, bem como formas e pré-requisitos para acesso, teste de validação, entre outras questões.
	Quanto à fase denominada de “Back-end”, que prevê o desenvolvimento do servidor, banco de dados e a implantação da lógica das funcionalidades em linguagem de programação, ela faz parte de um planejamento que vai além do tempo previsto para a finalização desta pesquisa. Todavia, isso em nada atrapalhou o objetivo de entender como as competências relacionadas às disciplinas do Núcleo de Projetos podem ser objetivamente avaliadas por meio de uma ferramenta tecnológica (aplicativo, ou protótipo de um, neste caso) e para ajudar a mitigar a percepção de que as avaliações em Design Gráfico são realizadas de forma subjetiva pelos docentes.
	2 Concepção do protótipo de aplicativo como Produto Educacional
	2.1 Fase de Requisitos do Projeto
	O produto educacional tem como premissa representar os requisitos essenciais de um processo avaliativo, considerando tanto os sujeitos avaliadores quanto os sujeitos avaliados. Além disso, buscou-se respeitar as legislações vigentes, as quais são fundamentadas por pareceres e resoluções já apresentados neste trabalho, assim como as diretrizes avaliativas presentes no Projeto Pedagógico do Curso e nos planos de ensino das disciplinas.
	Conforme previsto nas Diretrizes Curriculares Nacionais para o Curso de Design, no art. 4º da Resolução CNE/CES 05/2004, existem oito eixos de competências e habilidades necessárias para a formação desta área profissional. Tomando como base esses eixos, assim como estudos de Matteoni (2014) e Rocha (2021), e com validação por meio das pesquisas realizadas com os estudantes e professores do curso, foi definido o conjunto de competências que farão parte das instruções avaliativas presentes no Produto Educacional, sendo elas:
	Quadro 1 - Eixos de Competências previstos para o processo
	Fonte: Elaboração própria (2024).
	A partir do Quadro 1, os oito eixos estabelecidos pela legislação foram reduzidos a sete para a confecção do produto educacional. Isso porque, dos oito eixos mencionados, há um denominado "Gestão de Produção", conforme descrito por Matteoni (2014, p. 103), que aborda o domínio da gerência de produção, englobando questões como qualidade, produtividade, arranjo físico de fábrica, estoques, custos, investimentos e administração de recursos humanos para a produção. Contudo, este tópico não é abordado com destaque no currículo do Curso de Bacharelado em Design, com ênfase em Design Gráfico, que estamos utilizando como referência nesta pesquisa. Consequentemente, não será considerado nos critérios avaliativos para a aprendizagem dos projetos.
	Por vezes, a terminologia empregada para descrever os eixos de competências em Design pode ser desafiadora para os estudantes compreenderem. Contudo, devido à sua abrangência e à variedade de definições que abarcam, optou-se por mantê-las, sendo feitas apenas pequenas alterações para torná-las mais compreensíveis. É o caso do eixo 3, que se refere à "capacidade de interagir com especialistas de outras áreas de modo a utilizar conhecimentos diversos e atuar em equipes interdisciplinares na elaboração e execução de pesquisas e projetos” (Resolução CNE/CES 05/2004), definido por Matteoni (2014, p. 98) como "caráter dialógico e interdisciplinar intrínseco à prática do Design”. Nesta proposta, definiu-se como "abordagem colaborativa e interdisciplinar”.
	No entanto, é essencial que haja um entendimento preciso de cada eixo de competência tanto para os professores, que basearão suas avaliações nessas definições, quanto para os estudantes, que consultarão seu desempenho acadêmico por meio desses eixos. Por isso, buscou-se aprofundar a compreensão de cada eixo de competência, utilizando os estudos de Matteoni (2014) e Rocha (2021). O Quadro 2, a seguir, apresenta de forma mais objetiva essas definições.
	Quadro 2 - Definições dos Eixos de Competências de Design
	Fonte: Elaboração própria (2024).
	De acordo com as definições de cada eixo de competências da área de Design, é possível verificar que, para o desempenho das referidas competências, faz-se necessária a aquisição de diferentes conhecimentos, conforme aponta Zabala (1998), tanto na área cognitiva quanto na psicomotora e atitudinal. Isso deve ser considerado pelos professores em suas práticas e objetivos pedagógicos, e deve ficar claro para os alunos durante todo o processo de aprendizagem, principalmente nos momentos avaliativos. No entanto, segundo os resultados das pesquisas com os estudantes, 31,6% indicaram que apenas às vezes ficam claros os critérios e objetivos da aprendizagem, enquanto, para 15,8%, raramente isso fica evidenciado. Desta forma, um dos requisitos do produto educacional (aplicativo) é destacar para os seus usuários o objetivo educacional e os conhecimentos atrelados a ele em cada atividade avaliativa.
	Outro apontamento obtido através das pesquisas realizadas com os discentes e docentes da disciplina Projeto 1, do Núcleo de Projetos do Curso de Design, é sobre a importância dos feedbacks referentes aos resultados obtidos nos projetos desenvolvidos. De acordo com os professores entrevistados, fornecer feedbacks aos estudantes sobre as atividades avaliadas faz parte de suas ações pedagógicas. Contudo, os resultados obtidos ao questionar os estudantes sobre o assunto revelam que há uma discrepância nas percepções deles sobre o fornecimento de feedback pelos professores, já que, conforme já mencionado, 52,6% afirmam que a maioria oferece feedback construtivo, 42,1% dizem que poucos o fazem, e 5,3% acreditam que todos fornecem. Essa diversidade sugere a necessidade de refletir mais sobre as práticas de feedback nos processos avaliativos.
	Nesse sentido, é premissa do produto educacional facilitar aos professores o envio de seus feedbacks aos estudantes, não apenas durante a avaliação de projetos, mas ao longo de todo o processo de aprendizagem. Além disso, é essencial garantir que estudantes receberão feedbacks efetivos sobre seu desempenho acadêmico. Como Demo (2010, p. 77) aponta, "o aluno se sente envolvido e respeitado, mesmo quando os comentários e a nota refletem um desempenho insatisfatório. Dessa forma, a nota se transforma em um desafio aberto, indo além do efeito classificatório”.
	Embora se espere que a avaliação da aprendizagem adote uma abordagem qualitativa e esteja subordinada ao compromisso de facilitar a aprendizagem do aluno, não é possível ignorar seu aspecto classificatório (Demo, 2010). Em consonância com esse pensamento, desenvolvemos um guia avaliativo para auxiliar os professores na avaliação da aprendizagem, considerando o desempenho acadêmico dos estudantes através de uma escala que varia do nível 1 ao nível 5, fundamentada nas definições de cada eixo de competência, e convertendo os aspectos qualitativos em quantitativos, resultando, assim, em uma nota consolidada. Prevê-se que todos esses procedimentos serão realizados automaticamente pelo produto educacional. Eis a Figura 1:
	Figura 1 – Exemplo Guia Avaliativo
	Fonte: Elaboração própria (2024).
	Ao avaliar a aprendizagem no curso de Design Gráfico, é fundamental compreender que o desempenho dos estudantes não deve ser avaliado apenas pelos resultados finais de seus projetos, mas também pela conduta e competências adquiridas ao longo de todo o processo de aprendizagem. Isso requer um acompanhamento constante por parte dos professores, caracterizando uma abordagem formativa, contínua e mediadora do processo avaliativo, conforme discutido em nossas pesquisas, e respaldado por autores como Zabala (1998), Hoffmann (2018), Demo (2010), Luckesi (2011a e 2011b) e Perrenoud (1999).
	Diante do exposto, um dos principais objetivos do produto educacional é possibilitar aos professores dinamizar os processos avaliativos e garantir a qualidade de aprendizagem que, segundo Demo (2010, p. 42), só é possível “sob cuidados avaliativos permanentes e profundos”. Além disso,
	Tomando a sério a aprendizagem de teor reconstrutivo político, pode-se sugerir: […] c) à medida que o aluno vai reconstruindo conhecimento, o professor o avalia em processo; codifica esta avaliação sob variadas formas, podendo-as coagular em nota, desde que esta reflita a complexidade do processo; d) avaliando em processo, as notas serão sempre provisórias e o conhecimento reconstruído pode sempre de novo ser reconstruído, admitindo, sem maiores problemas, sua dinâmica dialética; e) desaparece a média das notas, porque não interessa sua acumulação, mas a evolução positiva; se o aluno vier melhorando seu desempenho, fica-se com o último e melhor desempenho, porque é ai que conseguiu chegar;  (Demo, 2010, p. 59).
	E é sob essas diretrizes que se fundamenta o produto educacional em questão, possibilitando uma avaliação em processo, através da qual o docente poderá fazer suas intervenções pedagógicas diante de cada resultado avaliativo obtido. E no que tange os estudantes, atender às expectativas apontadas por eles durante a pesquisa, tais como:
	Deixar explícito ao passar o trabalho quais competências serão avaliadas, além da nota, esclarecer com um feedback completo e detalhado a razão por trás daquela nota. “E4”.
	Não só avaliar, mas explicar totalmente os erros que cometemos, e fazer uma ponte para onde podemos melhorar. “E18”
	Definições mais claras do que será avaliado durante o processo de criação.
	”E5”.
	Unificar uma metodologia de avaliação. “E2"
	Na próxima etapa metodológica da construção do produto educacional, serão apresentadas as soluções de Design para a interface do aplicativo, visando tornar o processo avaliativo mais dinâmico e transparente.
	2.2 Fase de Criação de Alternativas de Design
	Uma ferramenta tecnológica para a avaliação da aprendizagem de forma alguma irá substituir a importância da condução do professor nessa prática pedagógica, que depende exclusivamente da expertise e ação humana. Na verdade, segundo a teoria de Vygotsky (1998), os instrumentos são mediadores fundamentais entre os seres humanos e o mundo. Eles não só refletem as capacidades humanas, mas também as moldam e ampliam, desempenhando um papel central no desenvolvimento humano e na evolução da cultura. Assim, o desenvolvimento do produto educacional deve considerar todos os aspectos destinados a fornecer uma ferramenta que auxilie o professor para desempenhar suas funções avaliativas da maneira mais eficaz e intuitiva possível, ao mesmo tempo em que permite aos estudantes verificar seus desempenhos de forma transparente e objetiva.
	Dessa forma, a criação do design do aplicativo deu-se centrada nas necessidades dos usuários, e isto requer, segundo Norman (2006, p. 222), “fazer produtos compreensíveis e utilizáveis”. Para o desenvolvimento do aplicativo, por se tratar de um protótipo, os esforços foram concentrados em: funcionalidades, usabilidade e na experiência do usuário. Não foram abordadas questões para sua materialidade efetiva, como uma linguagem de programação adequada, que inclui a codificação, a lógica de processamento de dados e a integração com outros componentes do sistema, como servidor e banco de dados. Também não é proposta do trabalho nomear ou desenvolver uma assinatura visual para a ferramenta.
	2.2.1 Interfaces do Produto Educacional (aplicativo): usuário-professor
	A interface de um aplicativo deve permitir um fácil manuseio das funções previstas pela ferramenta e um alto grau de usabilidade digital, o que “está fortemente relacionado com  o modo como a interação é encadeada, muitas vezes em termo de desenho do diálogo entre o serviço (online) e o usuário” (Stickdorn, 2014). Assim, foram desenvolvidos vários estudos de fluxos das informações presentes no aplicativo, conforme Figura 2.
	Figura 2 - Testes de Fluxograma do Aplicativo.
	Fonte: Elaboração própria (2024).
	Após testes e estudos de usabilidade, considerando os princípios definidos por Stickdorn (2014, p. 86), que determina que “existem três chaves que abrem os portões da usabilidade: frequência, sequência e importância”, definiram-se os pontos que os usuários fazem com mais frequência em um aplicativo, como formas de avançar em uma tela, clicar em áreas que apresentam links, entre outros. Ao considerarmos a premissa de que "a sequência determina que as atividades que ocorrem em sequência devem ser apresentadas de maneira sequencial” (Stickdorn, 2014, p. 86), buscamos atentar para conduzir passo a passo os usuários a um encadeamento de ações que lhes permitirão concluir seus objetivos junto ao produto educacional.
	No caso dos professores, consiste em avaliar uma atividade, enquanto para os estudantes é consultar os resultados obtidos através da avaliação. Segundo Stickdorn (2014), no contexto da usabilidade no Design de Interação, a importância significa que as informações cruciais devem ser comunicadas com clareza no momento apropriado. Assim, as interfaces também foram concebidas com base na identificação dos elementos essenciais em uma avaliação, levando em conta tanto quem está avaliando quanto quem está sendo avaliado. Eis a Figura 3:
	Figura 3 - Telas 1, 2 e 3 do protótipo (professores)
	Fonte: Elaboração própria (2024).
	Na versão dos professores, as primeiras telas (Figura 3) são de login, para registrar as informações dos usuários. Ao entrar no aplicativo, já se encontra a tela com o núcleo de projeto no qual o professor leciona alguma disciplina e, sequencialmente, aparecem os projetos nos quais estão trabalhando durante o período letivo. Na tela específica do projeto a ser avaliado (Tela 3 da Figura 3), encontram-se funções importantes, tais como: verificar as "entregas", que se referem às atividades realizadas pelos alunos; atividades avaliativas em andamento, que ainda estão sendo avaliadas; atividades concluídas, que já foram avaliadas; os alunos matriculados na disciplina; e o cadastro de uma nova entrega, ou seja, uma nova atividade avaliativa. Agora, eis a Figura 4:
	Figura 4 - Telas 4, 5, 6 e 7 do protótipo (professores)
	Fonte: Elaboração própria (2024).
	Ao clicar no botão para "cadastrar uma nova entrega", o usuário deverá preencher as informações, tais como o tipo de atividade (coletiva ou individual), registrar os objetivos educacionais e tipos de conhecimentos, como cognitivo, psicomotor e atitudinal. Deverá também registrar a data de entrega das atividades e selecionar as competências que serão avaliadas na atividade proposta, podendo selecionar apenas um eixo ou todos os eixos disponíveis, conforme exemplificado na Figura 3. A seguir, a Figura 5:
	Figura 5 - Telas 8, 9, 10 e 11 do protótipo (professores)
	Fonte: Elaboração própria (2024).
	Após o cadastro de uma nova atividade avaliativa, ela aparecerá em destaque em "atividade em andamento” (tela 8 da Figura 5). Ao clicar nesse espaço, surgirá uma janela com o questionamento sobre o que o usuário deseja fazer, podendo selecionar: "avaliar competências", "dar feedback" ou "apagar entrega” (tela 9 da Figura 5). Ao escolher avaliar competências, a próxima tela disponibilizará o nome do primeiro aluno a ser avaliado e possibilitará também o acesso ao nome do “estudante anterior e posterior” da lista em ordem alfabética. Nessa página, é possível ter acesso aos objetivos educacionais e aos conhecimentos que se espera que os alunos tenham adquirido (tela 10 da Figura 5).
	Em relação aos alunos que serão avaliados, já aparece sua nota atual, que representa a nota consolidada de acordo com as atividades avaliadas até o momento. Também é possível averiguar o histórico de avaliação daquele aluno em particular, podendo o professor editar uma avaliação já realizada ou até mesmo deletá-la. Ao clicar em "nova avaliação", a tela seguinte disponibilizará campos de preenchimento para notas de cada competência previamente selecionada pelo professor no cadastro da atividade (tela 11 da Figura 5). Observe a Figura 6:
	Figura 6 - Telas 12, 13, e 14 do protótipo (professores)
	Fonte: Elaboração própria (2024).
	Assim que uma nota é devidamente preenchida no campo da respectiva competência, já é indicado o nível de desempenho em que o estudante se encontra naquele eixo. Ao cadastrar as notas correspondentes a cada conjunto de competências selecionado na atividade avaliativa, o professor deverá clicar no botão "lançar notas" ou "cancelar o lançamento", para fazer algum ajuste, por exemplo (tela 13 da Figura 6). Ao confirmar a ação de lançamento de notas, a tela em sequência já retorna à página do aluno que está sendo avaliado novamente e a atividade avaliativa em questão já aparece no histórico de avaliações. Vide a Figura 7:
	Fonte: Elaboração própria (2024).
	Figura 8: Telas 18 e 19 do Protótipo (professores)
	Fonte: Elaboração própria (2024).
	Fonte: Elaboração própria (2024).
	Fonte: Elaboração própria (2024).
	Fonte: Elaboração própria (2024).
	2.2.3 Fase de Prototipação e Validação do Produto Educacional
	Para que se possa comprovar a eficiência de um produto educacional, ele precisa ser testado em condições reais de uma sala de aula ou em outros espaços de ensino, conforme orientações da Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior (Capes). Assim como, se tratando do desenvolvimento de uma ferramenta tecnológica, segundo Stickdorn (2014, p.84), “em nível funcional, a coisa simplesmente precisa dar certo”, ou seja, para o autor "é preciso oferecer às pessoas aquilo de que elas exatamente precisam e nada mais, e isso nem sempre é algo fácil de fazer”. E sob a luz desse pensamento, buscamos desenvolver um produto educacional que auxilie a prática avaliativa conduzida pelos professores, e tornar o resultado do processo avaliativo de um curso criativo mais transparente para os estudantes.
	Desta forma, com o produto educacional desenvolvido, focamos em realizar a sua aplicação junto aos docentes e discentes das disciplinas do Projeto 1 Marca, do Núcleo de Projetos do Curso de Design. Como sugestão dos professores, foi decidido que o projeto a ser avaliado deveria ser o projeto integrador das três disciplinas, Branding, Design de Marca e Estratégias e Aplicações do Sistema de Identidade Visual.
	Sabendo que o protótipo em questão não inclui a fase de codificação, optamos por criar o produto educacional por meio do Figma. Este programa oferece a capacidade de desenvolver protótipos interativos das interfaces, permitindo a inserção de links entre diversas telas e a definição de transições animadas. Essa abordagem possibilita simular a experiência do usuário final, avaliando a funcionalidade e a usabilidade do design antes de qualquer implementação definitiva.
	Então, de 01 a 03 de abril de 2024, tornamos acessível o link para o protótipo do aplicativo destinado aos professores, juntamente com um guia de avaliação que estabelece os critérios, níveis de desempenho e as pontuações correspondentes. Este material foi criado devido à limitação do protótipo em armazenar informações em um banco de dados. Para fornecer as instruções adequadas sobre o produto, organizamos um encontro presencial com os professores no dia 01 de abril de 2024, com o objetivo de auxiliá-los no uso da ferramenta.
	Como acordado e em conformidade com as diretrizes do produto educacional, até o dia 03 de abril de 2024, os professores completaram as avaliações de todas as competências, determinaram os níveis de desempenho dos estudantes e atribuíram as notas correspondentes. Além disso, eles forneceram feedbacks personalizados para todos os estudantes por meio de vídeos.
	Devido à limitação que impedia a disponibilização dessas informações diretamente pelo aplicativo aos estudantes, a pesquisadora obteve esses dados junto aos professores e criou um arquivo PDF individualizado para cada aluno, simulando as interfaces do aplicativo que exibiriam seus desempenhos acadêmicos. Na última pagina de cada documento, foi inserido um link para o vídeo de feedback individualizado, fornecido pelos professores.
	Ao experimentarem o produto, surgiram dúvidas dos alunos quanto ao acesso às notas de seus projetos semestrais pelo aplicativo. Esclarecemos que o aplicativo estava em fase de prototipagem e que, para contornar essa limitação, providenciamos os relatórios em PDF para oferecer uma experiência similar à visualização de um relatório detalhado sobre o desempenho em diversas competências.
	Para investigar a percepção dos participantes acerca do uso do produto educacional em questão, disponibilizamos questionários para todos os envolvidos na pesquisa, ou seja, 21 participantes, sendo dois professores e dezenove estudantes. Esses questionários abordavam diversos aspectos relacionados ao produto, como usabilidade, eficácia pedagógica, impacto na aprendizagem, funcionalidades e a experiência geral com o uso da ferramenta. Os feedbacks coletados por meio desses questionários são essenciais para avaliar a aceitação do produto e identificar áreas que podem ser aprimoradas. Assim, em relação à eficácia da ferramenta tecnológica no processo de avaliação implementado, os sujeitos da pesquisa classificam como:
	Fonte: Dados da pesquisa.
	Fonte: Dados da pesquisa.
	Fonte: Dados da pesquisa.
	Fonte: Dados da pesquisa.
	Fonte: Dados da pesquisa.
	Fonte: Dados da pesquisa.
	Fonte: Dados da pesquisa.
	3 CONSIDERAÇÕES FINAIS
	No contexto de um processo avaliativo que prioriza a aprendizagem, muitos desafios ainda serão enfrentados no ambiente educacional. Isso ocorre devido às diversas concepções sobre o que significa ensinar e aprender, bem como sobre o que se deve ensinar e aprender. Ao longo de nosso percurso investigativo para compreender como as competências associadas às disciplinas do núcleo de Projetos de um curso criativo podem ser avaliadas de forma objetiva através de uma ferramenta tecnológica, fomos imersos em uma série de reflexões sobre a educação e, mais especificamente, sobre a avaliação da aprendizagem. Essa experiência nos enriqueceu e proporcionou valiosas perspectivas sobre o assunto.
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