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APRESENTAGAO

Este manual é direcionado aos usuarios interessados neste recurso educativo, que se
materializa na forma de um protétipo de aplicativo desenvolvido no ambito de uma
pesquisa de mestrado em Educacao Profissional e Tecnoldgica (Profept) no Instituto
Federal Fluminense, focando especificamente na avaliacao da aprendizagem em um
curso voltado para a criatividade. O aplicativo tem como metas principais auxiliar
educadores em suas praticas avaliativas e assegurar que os estudantes possam
consultar facilmente informacgdes sobre seu progresso e resultados académicos.

O desenvolvimento do aplicativo foi baseado pelas diretrizes apontadas tanto por
docentes quanto por discentes envolvidos na pesquisa. Além de suas funcionalidades
primarias, a ferramenta é projetada para promover uma comunicagao eficiente entre
professores e alunos, fornecer feedback construtivo e possibilitar um
acompanhamento continuo do desenvolvimento estudantil. Com esses objetivos,
espera-se que o aplicativo contribua significativamente para a melhoria dos processos
de ensino e aprendizagem.



DESCRIGAO DO PRODUTO

A concepcao deste aplicativo, categorizado no campo do Design como um MVP
(Produto Minimamente Viavel), foi realizada com o intuito de validar suas funcoes e
avaliar seu potencial para efetuar transformacdes substanciais no processo de
avaliacao da aprendizagem junto aos participantes do estudo.

O design do aplicativo foi desenvolvido com foco nas necessidades dos usuarios.
Como se trata de um protétipo, as prioridades foram estabelecidas nas
funcionalidades-chave, usabilidade e experiéncia do usudrio (UX), sem entrar em
detalhes técnicos de programacao, tais como escolha da linguagem de programacao,
codificagcao, l6gica de processamento de dados, ou integragdo com servidores e
bancos de dados. Além disso, o0 escopo deste estagio ndo englobou a criagdo de uma
identidade visual ou nome especifico para a ferramenta.

Para a materializacao do protétipo, optou-se pelo uso do Figma, uma plataforma que
permite o desenvolvimento de mockups interativos de interfaces. Esta ferramenta
viabiliza a construcdao de uma simulagao préxima a experiéncia do usuario final,
conectando diversas telas e definindo transicdes animadas, o que permite um teste
aprofundado das funcionalidades e usabilidade do design proposto antes de sua
execucao final.



CONHECENDO O PRODUTO

A interface de um aplicativo deve facilitar o manuseio das funcdes disponibilizadas
pela ferramenta, além de proporcionar um elevado nivel de usabilidade digital. Esta
usabilidade, conforme descrito por Stickdorn (2014), tem uma relacao intrinseca com a
maneira pela qual a interacao é sequenciada, frequentemente em termos de design do
didlogo entre o servico (online) e o usudrio. Com base nessa premissa, foram
realizados multiplos estudos para mapear os fluxos de informacao dentro do aplicativo,
com o objetivo de otimizar a experiéncia do usuario ao navegar pelas diversas
funcionalidades e garantir uma interagao intuitiva e eficiente. Este processo envolve a
analise detalhada de como os usuarios acessam e utilizam as diversas
funcionalidades, buscando sempre simplificar e tornar mais agradavel a jornada do
usuario dentro do aplicativo.

Reconhecendo que o protétipo em questdao se destina a dois grupos distintos de
usuarios — professores e estudantes —, procederemos com a apresentacao detalhada
das interfaces projetadas para cada um desses publicos.
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INTERFACE: PERFIL DOCENTE

INSTRUCOES DE MANUSEIO

Tela 1 - O aplicativo inicia com uma
tela de LOGIN para registro dos
dados dos usuarios.

Tela 2 - Ao acessar o aplicativo, o
usuario visualiza inicialmente a tela
gue mostra o nucleo de projeto
especifico onde o professor esta
lecionando alguma disciplina.

Tela 3 - Em sequéncia, encontram-se
fungdes importantes, tais como:
verificar as "entregas’, que se
referem as atividades realizadas
pelos alunos; atividades avaliativas
em andamento, que ainda estao
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.

Ain

Tela 1 - Login

da nllo tem cont

Faca sau cadastro

Tela 2 - Projetos Tela 3 - Cadastro Atividades

Marca NAPNE
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Alunos

Em Andamento

Concluidas

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

Projeto integrador: Planejamento

Estratégico




INTERFACE: PERFIL DOCENTE

Telas 4 e 5 - Cadastro de Nova Atividades

INSTRUCOES DE MANUSEIO

Tela 4 - Ao clicar no botao para
"cadastrar uma nova entrega“, o
usuario deve preencher
informagdes como o tipo de
atividade (coletiva ou individual),
0s objetivos educacionais, e os
tipos de conhecimentos
envolvidos (cognitivo,
psicomotor e atitudinal).
Também é necessario registrar
a data de entrega das atividades
e escolher as competéncias a
ser avaliadas.

Obyatvg | Tipo Se Confus mmants

Competenciss svahndes

Gata o Entregs

Tela 5 e 6-0 usuario deve
selecionar as competéncias a vamusice
serem avaliadas na atividade
proposta, com a opgao de
escolher um Unico eixo ou todos
os eixos disponiveis. Assim,
clicar no botao para “salvar”
para concluir a agdo

Vinivwd pars o6 Aluney

Atividade

Titulo

Propeto ntegrador

Diyetivo

Compreender como consiruir valor
agregada de marcas stredsdas i Projete
integradors.

Competincies avaliadss

Data de Entregs

121072023

Vissilidade

Vinived pars os. Munos

1 - Capactace Criatrea

2 - Expressio ¢ Representacho de

Eimo 3 - Abordagem Colaborativa

nterdi sCiplnae

Tela 6 e 7 - Selegdo de Competéncias

Eixo 1 - Capacidade Criativa

Eixo 2 - Expressdo ¢ Representagio
de ideias

Etwo 3 - Abordagem Colaborativa ¢
Interdisciplinar

Eino 4 - Wisao Sistémica do Propeto

Eixo § - Dominic da Melodologia
Projetual

Eino & - Processos Técnicos e Produlivos

tonca ¢ Prospectiva

Eno 7 - Vis#o Historica e Prospectiva




INTERFACE: PERFIL DOCENTE

INSTRUCOES DE MANUSEIO

Tela 8 e 9 - Apds registrar uma
nova atividade avaliativa, esta
sera destacada na secao
"atividade em andamento”. Ao
selecionar esta opg¢ao, uma
janela sera exibida perguntando
ao usuario qual agao deseja
realizar. As opc¢des disponiveis
sdo: "avaliar competéncias", "dar
feedback" ou "apagar entrega".

Tela 10 e 11 - Ao optar por "avaliar
competéncias', a préxima tela
exibe o nome do primeiro aluno a
ser avaliado e permite navegar
para os nomes do "estudante
anterior e posterior” na lista,
organizada em ordem alfabética.
Ao clicar em "nova avaliagao’, a
tela seguinte apresenta campos
para inserir as notas de cada
competéncia que foi selecionada
pelo professor durante o cadastro
da atividade.

Telas 8 e 9 - Cadastro de Nova Atividades

9:41

+ Projeto 1 ® B "
Marca NAPNE

Adunos

Em Andamaento

Atividade: Projeto integrador oo

Concluidas

Atividade: Moodboard

Atividade: Estudo de amuétipos

Projeta integrador: Manifesto

Projeta integrador: Planejamento
Estratégico

Avaliar Competéncias

Dar Feedback

Telas 10 e 11 - Selecao de Competéncias

L
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INTERFACE: PERFIL DOCENTE

INSTRUGOES DE MANUSEIO

Tela 12 e 13 - Assim que 0 usuario
digita a nota no campo da respectiva
competéncia, ja € indicado o nivel de
desempenho que o estudante se
encontra naquele eixo. Ao cadastrar as
notas correspondentes a cada
conjunto de competéncias selecionado
na atividade avaliativa, o usuario
devera clicar no botao "langar notas”
ou "cancelar o langamento", para fazer
algum ajuste, por exemplo.

Tela 14 - Ao confirmar a agéo de
langamento de notas, a tela em
sequéncia ja retorna a pagina do
aluno que esta sendo avaliado
novamente e a atividade avaliativa em
questao ja aparece no historico de
avaliagdes. Nesta pagina podera ser
conferido os objetivos educacionais e
tipos de conhecimentos que a
atividade ira abranger.

Tela12 -

Processo deAvaliagao

Tela 13 - Processo deAvaliagao

Tela 14 - Processo deAvaliacao

¢ [
& Marca NAPNE ol =] ‘i

Histérico de avalisghes
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INTERFACE: PERFIL DOCENTE

INSTRUCOES DE MANUSEIO

Tela 15 - Para dar feedbacks nas
atividades avaliativas, o usudrio
precisa retornar a pagina de cadastro
das atividades, selecionar a atividade
especifica e, na janela de opgoes,
clicar em "dar feedbacks".

Tela 16 - A pagina seguinte
disponibilizara a lista dos alunos
cadastrados, em ordem alfabética,
dos quais o professor deve selecionar
e abaixo e fazer a escolha da forma
de registrar o feedback, sendo
possivel através de video, dudio ou
texto. Nesta pagina também é
possivel verificar o histérico dos
feedbacks enviados ao referido aluno.

Tela 17 - No exemplo ao lado,
apresenta a simulagao de um video
de feedback sendo gravado pelo
usuario.

Tela 15 - Envio de Feedback Tela 16 - Envio de Feedback

o .
« Marca NAPNE D B "

HiSIBES t feddBacis
01/03/2024

+ Duvir o Fewdback de dudio

15/02/2024

# Ler o Feedback escritp

Avaliar Competéncias

Dar Feedback

Tela 17 - Envio de Feedback
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INTERFACE: PERFIL DOCENTE

INSTRUCOES DE MANUSEIO

Tela18 e 19 - Ao final do registro,
seja ele video, dudio ou texto o
feedback pode ser cancelado ou
enviado ao estudante. Em caso de
envio, a informacao ja aparece
imediatamente no espago de
histéricos de feedbacks,
correspondente a cada estudante,
e pode ser conferida sempre que
necessario.

Tela 18 - Envio de Feedback

Video
Gostaria de enviar para o aluno?

Cancelar Enviar

Tela 19 - Envio de Feedback

2:41 [ ] wil = -

& Marca NAPNE 0B G;

Historico de feedbacks

13/0372024

W Ver o Feedback de video

01/03/2024

* Ouvir o Feedback de dudio

15/02/2024

= Ler o Feedback escrito
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PROTOTIPO DE APLICATIVO
PERFIL DISCENTE




- Os estudantes - L
acessam o aplicativo 0 Ana. bam- e
cadastrando suas informacoes
pessoais. Apos fazerem o login,
eles séo direcionados a uma
pagina que apresenta os projetos
nos quais estao matriculados.
Clicando em cada projeto,
podem consultar os resultados
alcangados ao longo do
processo de aprendizagem.

- Ao selecionar um
projeto, a pagina subsequente
exibe a nota consolidada até a
ultima avaliagao feita pelo
professor. Os alunos também
podem acessar informagoes T e
como o objetivo educacional e ncl
os tipos de conhecimentos
exigidos na avaliagcédo

91 I
+ Projetos a
Marca NAPNE

Wisdo gers Competgncas Feedbacks I

Mota consolidada

8,5

Objetivos do Projeto

Conhecimento a desenvalver

Conhecimento a desenvolver

Cognitiva

atitadinal
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- Ao clicar na nota
destacada, os estudantes veem um
quadro informativo que explica que
essa nota reflete o desempenho
em cada competéncia avaliada em
um periodo especifico. Além disso,
esclarece que as notas podem
mudar conforme novas avaliagdes
sao realizadas ao longo do
processo de ensino e
aprendizagemao. Ja ao clicar em
“competéncias”, o estudante tera
acesso a todas as competéncias
avaliadas em cada projeto, bem
como o nivel de desempenho
obtido em cada uma delas.

Nota cansolidada

Marca NAPNE

S m -

e 0% e10s de Compalencias
at para ver sus avalisgido

1 - Capscdsce Criath

Bmo 7 - Exprevsdc v

Bepreseriiago de ideias

Fisa 3 - Aborgagem

Colator astvea # Interduspanas

Bao & - Vinbo Sesttenicas oo
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- Ao selecionar um eixo
de competéncia, o estudante pode
acessar informacgodes detalhadas
como o nivel de desempenho e 0
significado desse nivel em termos de
critérios avaliativos. A pagina
também mostra o histérico das
ultimas avaliagdes e inclui um grafico
para visualizar a evolugdo no eixo
selecionado. Para esclarecer duvidas
sobre a defini¢cdo dos eixos de
competéncias avaliados, ha um botao
"saiba mais" que oferece explicagdes
detalhadas sobre as definicdes sobre
cada eixo de competéncias.

Eixo 1 - Capacidade Criativa

Nivel 4

Eixo 1

Capacidade Criativa
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- Por fim, os estudantes
podem acessar todos os feedbacks
fornecidos pelos professores,
disponiveis em formatos de video,
audio ou texto.

Marca NAPNE
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