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ABSTRACT

The search for a more dynamic approach in Computer Science edu-
cation has become increasingly common. The LearningLab project
aims to promote courses using active approaches that combine
theory and practice. Thus, the course Figmatizando Ideias was con-
ducted with 28 students from the Universidade Federal do Ceara.
This paper presents an experience report on the course implemen-
tation, based on student perceptions. Data were analyzed both
quantitatively and qualitatively. The results show that the majo-
rity of students reported understanding the content taught during
classes, practicing the knowledge gained, and liking the teaching
methodology. Regarding the teaching methodology, the main po-
sitive aspects identified were: (i) practical and in-person classes
in the laboratory; (ii) an instructor’s teaching style that is easy to
understand; and (iii) a teaching approach and team of monitors
dedicated to student learning.

RESUMO

A busca de uma abordagem mais dindmica no ensino de Computa-
¢do vem sendo cada vez mais frequente, com esse objetivo o projeto
LearningLab busca promover cursos utilizando abordagens ativas,
unindo a teoria e a pratica. Partindo disso, o curso Figmatizando
ideias foi realizado com 28 alunos da Universidade Federal do Ce-
ara. Este artigo apresenta um relato de experiéncia na execugéo do
curso, baseado na percepc¢io dos alunos. Os dados foram analisados
de forma quantitativa e qualitativa. Os resultados mostram que a
maioria dos alunos alegaram que compreenderam os conteudos
passados durante as aulas, exercitaram os conhecimentos obtidos e
gostaram da didatica de ensino. Em relacdo a metodologia de ensino,
os principais aspectos positivos foram: aulas praticas e presenciais
em laboratodrio, didatica da instrutora de facil entendimento e por
fim, abordagem e equipe de monitores focados no aprendizado do
aluno.
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1 INTRODUCAO

Segundo Oliveira et al. [7], a universidade com ensino tradicional
entende que o fundamental é gerir conhecimento de alto nivel e que
os resultados praticos sio uma consequéncia dessa agdo. Mesmo
que os alunos compreendam a teoria e a apliquem a problemas adap-
tados para um curso, é necessaria mais experiéncia para lidar com
projetos reais com especificacdes ambiguas. Por outro lado, como
profissdo, a engenharia de software ndo é apenas uma industria
jovem, mas também uma industria em rapida mudanca com uma
vasta gama de aplicagdes [6]. Focando no aprimoramento da grade
curricular dos cursos de tecnologia e projetos universitarios, os do-
centes fazem simulagéo do mercado de trabalho, utilizando projetos
em sala de aulas que se assemelham ao mercado de trabalho [2]. As-
sim, dedicando-se a aperfeigoar o ensino gradativamente, o projeto
LearningLab (Laboratério de Ensino, Pesquisa e Desenvolvimento
de Tecnologias Alinhadas a Gestédo do Conhecimento e Inovacéo
em Processos de Software) da Universidade Federal do Ceara (UFC)
- Campus Russas, adota metodologias ativas onde permitem aos
alunos tornem-se um participante ativo da sua formaco.

Com o objetivo de aprimorar o método centrado na pratica, foi
adotado uma abordagem que facilita na identificacio de aptiddes
para o mercado de trabalho, a Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABPj). Com a metodologia ABPj, os estudantes desenvolvem um
projeto em um determinado contexto baseado nas especificagdes
de produto [9]. Portanto, este artigo apresenta um relato de expe-
riéncia da equipe do projeto LearningLab, na elaboracéo do curso
da ferramenta Figma, uma plataforma colaborativa voltada para o
design de interfaces de softwares.

Diante do contexto apresentado, serdo evidenciadas as atividades
do projeto LearningLab no desenvolvimento do curso de Figma, de-
nominado como Figmatizando ideias: Figma para iniciantes, desde
a concepgao, desenvolvimento, concluséo, desafios e aprendizados
do curso de Figma. Ademais, sdo expostas ferramentas utilizadas
para a metodologia durante as aulas, com a intencdo de apresentar
e ajudar os profissionais da area da tecnologia e educadores sobre o
ensino da ferramenta. As aulas do curso foram ministradas presenci-
almente, seguindo todos os protocolos de seguranga atribuidos pela
Organizagdo Mundial de Satide (OMS), em justificativa da pandemia
da COVID-19, como o uso de mascaras e de alcool em gel. Os dados
coletados das percepcdes dos estudantes em relacio ao ensino utili-
zando o Figma foram analisados qualitativa e quantitativamente.
Utilizando de procedimentos como de Grounded Theory (GT) para
analise qualitativa e da métrica Intrinsic Motivation Inventory (IMI)
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para avaliar quantitativamente. Possibilitando a identificagdo dos
pontos positivos e sugestdes de melhorias para futuros cursos.

Além desta secdo introdutoria, o artigo esta organizado da se-
guinte forma: a se¢éo 2 apresenta os trabalhos relacionados a este
estudo; a secdo 3 detalha a metodologia utilizada, assim como toda
a execucdo do curso; a secdo 4 detalha os resultados obtidos através
das anélises; na se¢do 5 as discussdes, desafios encontrados e ligdes
aprendidas; e, por fim, a secéo 6 apresenta a concluséo e trabalhos
futuros.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Para proporcionar o estudo da ferramenta Figma, focada na cria-
cdo de prototipos de alta fidelidade (projeto similar a telas finais
de software) e a importancia de cursos incentivando a pratica de
conceitos e reproduzindo projetos reais, realizou-se uma analise de
trabalhos relacionados. Esta pesquisa identificou contetidos com
temas similares, os quais serdo detalhados a seguir.

O estudo de Lima et al. [4] busca estimular a participacio ativa
das mulheres no campo da Tecnologia da Informagéao (TI). Para
alcangar esse objetivo, apresenta uma plataforma desenvolvida por
mulheres, com o propdsito de integrar esse publico a area de TI por
meio da prototipagem. Dessa forma, é criado um espaco dedicado
as mulheres para a divulgacdo de projetos tecnoldgicos por elas
desenvolvidos, visando promover uma maior representatividade
feminina neste setor. Além disso, a plataforma adotada no estudo é
especialmente direcionada para esse publico, facilitando o acesso
a temas voltados para as mulheres nesse campo. A metodologia
empregada na pesquisa de Lima et al. [4] adotou uma abordagem
qualitativa de User Experience (UX), fundamentado nos métodos de
Garret [3], utilizando também surveys para recolher as informagoes
dos usuarios e validacdo das perguntas de estudo. Os estudos dos
autores apresentam uma defini¢do sobre UX Design, no qual, signi-
fica analisar o desenho da interface sobre a experiéncia do usuario,
visando algumas competéncias como usabilidade e impacto. Para
completar a investigago, a ferramenta utilizada para criagéo dos
prototipos foi o Figma, devido & sua capacidade de colaboracéo,
permitindo que os usuarios interajam em tempo real no mesmo
projeto.

Martins e Villela [5] realizaram um estudo voltado para o ensino
de Intera¢do Humano-Computador (IHC) nos cursos de computagdo
do Brasil. Utilizando uma abordagem que envolveu a anélise dos
registros dos anais do Workshop sobre Ensino de IHC (WEIHC),
foram identificados aspectos essenciais que serviram como alicerce
para a cria¢do de um plano de ensino centrado em metodologias
ativas. Inicialmente com o propoésito de orientar as aulas de THC em
uma institui¢do de graduacdo em computagio de ensino superior,
o plano aborda os principais desafios identificados na pesquisa e
incorpora metodologias e ferramentas destacadas nos trabalhos
analisados. Portanto, foi possivel criar um plano de aula que facilite
o entendimento dos alunos sobre praticas de IHC.

A investigacao realizada por Tonhio et al. [12] apresenta duas
abordagens praticas e ativas no ensino e aprendizado: ABPj e Gami-
ficacdo no ensino de Engenharia de Software. Durante a pratica da
ABPj os discentes recebem especificagcdes sobre um projeto (com
objetivo claro), em seguida sdo incentivados a implementar conso-
ante os procedimentos. Em relacéo a abordagem de Gamificagio
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sdo utilizados elementos encontrados em jogos, como narrativa,
sistema de feedback, sistema de recompensas, diversao, competicio,
entre outras, visando criar um ambiente motivador para o apren-
dizado. Os autores compararam os dois métodos, visando analisar
as vantagens e desvantagens das metodologias de ensino. Optando
assim por mesclar as duas perspectivas, trazendo mais experiéncias
praticas e motivando os estudantes no processo de aprendizagem.
Como resultado, 60% dos discentes consideram que as abordagens
foram capazes de oferecer experiéncias atuais de desenvolvimento.

As anélises dos trés trabalhos apresentados nessa Sec¢do demons-
tram dados relevantes para a construcao deste artigo, como: (i) o uso
da ferramenta de design estudada; (ii) o estudo de conhecimentos
extracurriculares e sua importancia; (iii) a relevancia vista pelos
alunos no planejamento de projetos reais; (iv) a importancia da
area de IHC e Experiéncia do usuario; e (v) metodologias ativas
que auxiliam no aprendizado pratico. Porém, para complementar o
assunto, o trabalho apresentado neste artigo difere-se colocando em
pratica conhecimentos adquiridos com as metodologias ativas no
ensino perante a utilizacdo da ferramenta Figma para um publico
iniciante.

3 METODOLOGIA

A metodologia utilizada permitiu a elaboracéo das seguintes fases:
1 — Anaélise do Interesse dos Alunos e Relevancia no Mercado de
Trabalho; 2 — Anélise de Candidatos a Instrutores do Curso; 3 —
Organizacdo da Ementa do Curso; 4 — Aplicacdo do Curso; 5 —
Anélise dos resultados.

1 - Analise do Interesse dos Alunos e Relevancia no Mer-
cado de Trabalho: para a construg¢io do curso, foi considerado o
feedback dos alunos em cursos anteriores e a identificagio da ferra-
menta com grandes indices de aceitacdo no mercado de trabalho.

2 — Analise de Candidatos a Instrutores do Curso: Para esco-
lha do instrutor foi ponderado alguns pontos como: (i) experiéncia
profissional com a ferramenta Figma, User Experience (UX) e Design
de Interfaces; e, (ii) possuir facilidade em transmitir conhecimentos
com outras pessoas.

3 - Organizacio da Ementa do Curso: esta fase implementou
a construcido da ementa geral do curso, realizado com a ajuda da
equipe do projeto, coordenadora e instrutora do curso. O documento
estabelecia o cronograma das aulas e do curso, materiais e detalhes
organizacionais (publico-alvo, divulgacdo do curso e local das aulas).

4 - Aplicacao do Curso: o curso foi executado no periodo de
um més, iniciando as atividades em junho de 2022. Foram ofertadas
60 vagas para os discentes da UFC-Campus Russas.

5 — Analise dos Resultados: para permitir a avalia¢do do curso,
o projeto LearningLab produz um questionario baseado no método
IMIL com questdes abertas para andlise qualitativa. Além disso, o
questionario considera aos respondentes o certificado final do curso.
Os dados sdo averiguados de forma andnima pela equipe de analise
de resultados.

4 IMPLEMENTACAO DO CURSO

A elaboracdo do curso é composta em quatro etapas, que serdo
detalhadas a seguir: 1 - Planejamento do curso; 2 - Publico-alvo e
divulgacéo do curso; 3 - Conducéo do curso; e por fim, 4 - Avaliacdo
e projeto final. Com a supervisio da professora coordenadora do
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projeto LearningLab, as aulas presenciais do curso continham uma
duracdo de 2 horas, organizadas entre contetdo teérico e ensino
pratico.

4.1 Planejamento

Nesta segmentacéo, sera explicada a estruturacdo completa do plano
de ensino, os materiais utilizados nas aulas e atividades. O curso
foi ministrado por uma aluna da UFC-Campus Russas, graduanda
no curso de Engenharia de Software, convidada por sua experiéncia
profissional na area. A primeira versao da ementa do curso foi elabo-
rada pela instrutora, que realizou pesquisas em cursos semelhantes
disponiveis no mercado, direcionados para um contetdo atual e
essencial. A tutora, juntamente com a professora coordenadora,
trabalharam juntas para estabelecer as diretrizes do projeto final do
curso, no qual consistia na elaboragao das paginas do site do projeto
LearningLab na versdo mobile (responsiva). O plano de aula do
curso atribuiu e estimulou atividades para elaboracio de protétipos
de alta fidelidade. Baseando-se no ensino e pratica da area de expe-
riéncia do usuario (UX) e design de interfaces, simulando projetos
reais e uma vivéncia pratica com projetos de software. Além disso,
permitindo que os estudantes utilizem a criatividade e desenvolvam
o trabalho em equipe. A seguir é exposto o cronograma:

Aula 1 - Presencial - Introducio a ferramenta (Tedrica:
2 horas): apresentacio do projeto LearningLab, apresentacio da
ferramenta Figma, style guide e apresentacdo dos requisitos do
projeto final.

Aula 2 - Presencial - Grid e plugins do Figma (Teorica: 2
horas): apresentacdo das cores do style guide, grids e plugins do
Figma.

Aula 3 - Presencial - Grid do projeto final e tipografia do
style guide (Pratica: 2 horas): apresentacéo do grid utilizado no
projeto final, criacdo da pagina Principal do projeto final, tipografia
no style guide e atividade extraclasse com pontuacéo extra.

Aula 4 - Presencial - Refinamento e producao de telas (Pra-
tica: 2 horas): refinamento da pagina Principal, produgéo da pagina
de Cursos como atividade em dupla.

Aula 5 - Presencial - Conclusao e compartilhamento do
projeto (Pratica: 2 horas): conclusdo dos conteudos e comparti-
lhamento do projeto.

Aula 6 - Presencial - Apresentacio (Apresentacio: 2 horas):
apresentacgao do projeto final.

Aula 7 - Presencial - Continuacio das apresentacdes (Apre-
sentacgio: 2 horas): continuacio das apresentacdes do projeto final
e premiacdo dos alunos que obtiveram maior nota.

4.1.1 Materiais e Atividades. Visando ser uma fonte de pesquisa
para os estudantes durante as atividades realizadas, materiais refe-
rentes a cada contetdo foram desenvolvidos, sendo eles: (a) slides!
construidos na propria ferramenta demonstravam uma utilizacao
extra da plataforma Figma. Todos os slides eram disponibilizados
apenas com um endereco web, pois a ferramenta permite um com-
partilhamento dindmico com varios materiais em um mesmo ende-
reco, ademais, o material detinha um vocabulario simples, exemplos
e atualizacOes constantes (durante a execucio do curso o Figma

Material de apresentacdes disponiveis no Figma: https:/figma.fun/NG1liu
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recebeu atualizagdes periddicas); para complementar, (b) templa-
tes para atividades extraclasses no Figma expostos na solicitacdo
de atividades complementares. A instrutora providenciou o tem-
plates modelos para os alunos do curso, possibilitando os mesmos
utilizarem de seus conhecimentos prévios com a ferramenta para
elaboracéo da tarefa. Para incentivar a conclusio e realizacdo da
atividade, pontos extras eram ofertados, esse estimulo favorecia a
nota final do aluno no curso.

4.2 Publico Alvo e Divulgaciao do Curso

Depois da elaboracéo da estrutura da ementa do curso, a proxima
etapa foi a definicdo do publico alvo para iniciar a divulgacdo nas
redes sociais do projeto. Por ser uma ferramenta muito utilizada na
area da tecnologia, o Figma, apresenta funcionalidades sem compli-
cagdes e permite a colaboracio entre times, com isso a plataforma
conquista publico de diversos setores. Com esse pensamento e a
construcdo de uma ementa de contetido simples, foi instituido que
o curso permitiria um publico iniciante, ou seja, seria aberto para
todo o publico sem o estabelecimento de pré-requisitos. No pro-
cesso de divulgacido os membros do projeto elaboraram um roteiro
de divulgacao, para alcance de participantes. Ademais, ocorreu a
divulgacéo através do e-mail, onde a equipe do projeto solicitou a
ajuda na divulgacio para as coordenac¢des dos cursos de compu-
tacdo da UFC-Campus Russas e para o setor de Comunicagio do
campus. Totalizando, 28 alunos foram contemplados com o curso,
no qual, 7 alunos pertencem ao curso de Engenharia de Producéo, 8
alunos da area de Ciéncia da Computacéo e 13 estudantes do curso
de Engenharia de Software.

4.3 Conducio do Curso

Conforme o cronograma do curso, as aulas iniciais compreendiam
seu conteddo tedrico, as aulas posteriores com ensino pratico. Para
auxiliar os estudantes do curso, cada aula pratica mantinha como
pauta principios que ajudariam o estudante a construir o projeto
final. Além disso, a cada aula era possivel realizar revisdes e analises
nos projetos dos alunos. Durante o desenvolvimento do projeto
final, os estudantes foram orientados a fixar o endereco web do
projeto final em um mural (lousa interativa), para criagdo de um
quadro colaborativo, o recurso utilizado foi o FigJam?.

Para avaliar o desempenho, os alunos foram motivados a elaborar
um projeto final em dupla, porém alguns alunos escolheram fazer as
atividades s6. Também foram realizadas atividades extras que auxi-
liavam na nota final. A avaliacdo considerava notas estipuladas pela
instrutora do curso e da coordenadora do projeto. A ideia do pro-
jeto foi desenvolver e apresentar a turma, a pagina principal do site
LearningLab, no formato de responsivo mobile . Para avaliagio do
projeto, foram analisados cinco critérios: (i) Design; (ii) Organizacéo
do projeto; (iii) Usabilidade; (iv) Criatividade; e, (v) Apresentacéo.
Com uma pontuagéo de 0 a 2 para cada categoria. As apresentagdes
do projeto final simulam o mercado de trabalho, como as reunides
de apresentacéo para o cliente. Por fim, foi realizado o calculo da
pontuacio elegendo o melhor protétipo desenvolvido pela turma.

2Ferramenta desenvolvida pelos mesmos criadores do Figma, utilizada como mural
virtual, acesso em https://www.figma.com/figjam/
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Figura 1: Registros da turma.

5 RESULTADOS

Os dados de feedback foram obtidos por meio de um formulario
desenvolvido pelos membros do projeto e validado pela orienta-
dora, contendo questdes elaboradas para explorar a percepcéo dos
estudantes em relacdo a diversos aspectos da aprendizagem. Para
garantir padrdes éticos, todos os alunos participantes também assi-
naram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). O
questionario de feedback foi estruturado com base na abordagem
IMI, utilizando questdes abertas para proporcionar uma analise
mais abrangente. A analise dos dados foi realizada tanto de forma
qualitativa quanto quantitativa, e os resultados serdo apresentados
de maneira detalhada a seguir.

5.1 Resultados Fornecidos Através da Analise
Qualitativa

Com o propoésito de avaliar a aprendizagem dos discentes, ao tér-
mino do curso, foi aplicado um questionario de feedback abordando
diversos aspectos da elaboragéo e execu¢io do curso. Os dados cole-
tados foram analisados de maneira qualitativa. O intuito da analise
qualitativa é reunir e examinar informacgdes com o propésito de
alcancar a profundidade dos dados obtidos ao invés da sua extensao.
Para analise das respostas dos discentes foi empregada os proce-
dimentos da abordagem Grounded Theory (GT), um método para
examinar informagdes por meio da codificacdo das respostas de
modo a formarem codigos e redes baseados nos dados coletados [1].
Todos os 28 estudantes concordaram em participar da pesquisa e
assinaram o TCLE. Por questdes de confidencialidade, os discentes
foram nomeados de P1 a P28, onde cada resposta foi organizada de
acordo com cada pergunta e, em seguida, procedeu-se a codificagio
dos dados com o auxilio da ferramenta ATLAS.ti® para criagio dos
codigos e posteriormente as redes que serdo apresentadas a seguir.

5.1.1 Aspectos que Mais Gostou - Metodologia de Ensino
do Curso. A Figura 2 exibe a rede gerada a partir dos codigos
que revelam a visdo dos discentes a respeito da metodologia de
ensino abordada no curso e o que mais gostaram. Nessa rede pode-
se destacar os codigos: “Aprender na pratica o contetido do curso”
e “Metodologia de ensino do curso facilitadora”.

Aprender na pratica o contetido do curso: Mostra a descricdo
dos discentes a respeito da metodologia de ensino abordada de
forma pratica, como nos relatos de P5 e P6:

P5 - “Curso bem organizado e direto, a forma de aprender direta-
mente na pratica é uma experiéncia significativa".

P6 - “A metodologia de aprender e ja aplicar em seguida, e em casa,
acho a forma mais eficaz de aprendizagem”.

3Ferramenta para analise e refinamento de dados, acesso em https://atlasti.com/
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Metodologia de ensino do curso facilitadora: Expde os rela-
tos dos discentes sobre a facilidade de ensino abordada na metodo-
logia do curso, como apresentam P10 e P11:

P10 - “Foi tudo abrangido de forma muito clara, sempre dando o
melhor apoio para esclarecer as duvidas”.

P11 - “A didatica, o curso foi bem leve, conseguindo repassar o
conteudo de forma clara e extrovertida’.

5.1.2  Aspectos Que Menos Gostou - Metodologia de Ensino
do Curso. Em relacgio aos aspectos que os discentes menos gos-
taram em relacéo a metodologia de ensino do curso destacam-se
os codigos: “Ritmo acelerado do curso” e “Contetido inicial ocupou
muito tempo”. O relato dos participantes P12 e P1 ilustram essas
afirmacgdes.

P12 - “O cronograma que teve que acelerar e muitas pessoas nao
conseguiram acompanhar”.

P1 - “Gastou uma grande quantidade de horas em conteiidos sim-
ples e os mais complexos nao tiveram uma atencao especial para ser
lecionado”.

5.1.3 Facilidades ao longo do Curso. Os estudantes foram ques-
tionados em relacéo aos aspectos que facilitaram ao longo de todo o
curso, alguns cédigos destacados foram: “Familiaridade com funcio-
namento da plataforma” e “Aprender e entender o uso da plataforma
Figma” para salientar a fluéncia dos discentes com o uso da fer-
ramenta. As afirmagdes dos participantes P3 e P1 mostram essas
afirmacdes.

P3 - “Por ser da area de TI, ja tinha um pouco de familiaridade
com a maneira que a plataforma trabalhava’.

P1- “Desenvolver as atividades depois que entendi o funcionamento.
Inclusive, considero que aprendi muito com a pratica e explorando as
ferramentas”.

5.14 Dificuldades ao longo do Curso. As dificuldades ao longo
do curso mostram quais foram as dificuldades encontradas pelos
discentes no aprendizado e uso da ferramenta, nesta rede o codigo
“Falta de experiéncia prévia"foi a principal dificuldade percebida,
como visto no relato de P15:

P15 - “Tive dificuldade no inicio, pois o curso foi meu primeiro
contato com o Figma”.

5.1.5 Incentivo a permanéncia no Curso. Os estudantes tam-
bém foram questionados em relacdo ao que motivaram a permane-
cer no curso, os cddigos com maior destaques foram: “Didatica da
instrutora de facil entendimento” e “Aprender e entender o uso da
ferramenta Figma”, conforme relatam os participantes P4, P6 e P14.

P4 - (...) da forma de ser explicado o contetido, achei bem mais
facil com exemplos, e as atividades que a instrutora nos passava, dava
um norte em como fazer isso, abria a mente”.

P6 - “A didatica da mentora do curso, o suporte dos integrantes do
projeto durante o curso, os horarios de inicio e término e o contetido
disponibilizado™.

P14 - “A forma como foi ministrado e o facil entendimento que foi
proporcionado”.

5.1.6 Sugestoes de melhoria. Para melhorar os futuros cursos,
os discentes puderam dar sugestdes de melhorias do curso. Nessa
rede pode-se destacar o codigo: “Cronograma com mais aulas”, os
relatos dos participantes P4 e P8 colaboram tais afirmacdes.
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Figura 2: Rede Aspectos que mais Gostou - Metodologia de Ensino do Curso.

P4 - “Organizar mais o tempo de aula, e dedicar mais tempo de aula
em conteudos mais dificeis e essenciais para desenvolver o projeto”.

P8 - “S6 ter mais tempo mesmo de curso (...) para a galera fazer as
atividades la mesmo”.

5.2 Resultados Fornecidos Através da Analise
Quantitativa

Visando obter uma melhor anélise sobre a execug¢éo do curso, os
dados obtidos através dos formularios de feedback aplicados aos
discentes também foram analisados de forma quantitativa, uma
abordagem focada na metrificagdo e extensdo dos dados coletados
para analise. Deste modo, é possivel obter uma viséo clara e obje-
tiva sobre o desempenho do curso e identificar possiveis areas de
melhoria para aprimorar a aprendizagem dos alunos pensando em
uma proxima experiéncia.

Foi empregado o método IMI, tal método visa analisar experiéncia
subjetiva relacionada a motivacéo intrinseca e autorregulagéo[8]. A
abordagem IMI foi utilizada para avaliar a (a) competéncia: avalia as
predisposicdes do discente em realizar e conduzir as atividades, (b)
interesse: avalia o nivel de engajamento do discente com o contetido
apresentado nas atividades, (c) tenséo: os discentes sdo testados para
avaliar se sentiram tensos, estressados ou ansiosos durante a execu-
¢do das atividades, (d) escolha: avalia se o discente quis ou se sentiu
pressionado para a realizacdo das atividades, onde cada aspecto
compreende declaracdes que o discente classifica usando a escala
Likert, variando de “discordo totalmente” a “concordo totalmente”.

A Figura 3.a demonstra a dimenséo de Escolha Percebida, na
qual os discentes podem avaliar seu grau de decisdo em relacdo a
realizagdo das atividades transcorridas no curso, se avaliados os
percentuais de 65,63% obtidos na sentenca “Eu fiz as entregas das

atividades do curso porque néo tinha escolha” e 62,50% da sentenca
“Senti que era minha escolha fazer as entregas das atividades do
curso”, observa-se uma concentracio de mais de 60% dos discentes
que ndo se sentiram pressionados para a realizacao das atividades.
Na Figura 3.b, é possivel observar a dimenséo na qual os discentes
avaliaram seu proprio nivel de Interesse na realizacdo as ativida-
des propostas ao longo do curso, nota-se que 78,13% concordaram
com a sentenca “Enquanto realizava as entregas das atividades do
curso pensava no quanto gostei de realiza-las"e um total de 75,00%
concordaram com “Realizar as entregas das atividades do curso
foi muito interessante”, por outro lado, 90,63% discordaram da sen-
tenca “As entregas das atividades do curso eram muito chatas”,
assim podemos atestar o bom resultado obtido quanto ao interesse
dos discentes em realizar as entregas das atividades presentes no
decorrer do curso.

O grafico presente na Figura 3.c sintetiza as competéncias que
visam metrificar o nivel de Tensdo/pressao sentidas pelos discentes
ao realizar as atividades propostas ao longo do curso, na sentenga
“Eu me senti pressionado enquanto fazia as entregas das atividades
do curso” 40,63% dos discentes discordaram totalmente, com um
total que chega a 74,98% se somados com o percentual de 34,38% que
discordaram, ao analisar a sentenca “Ndo me senti nada nervoso ao
fazer as atividades que o curso proporciona” no qual 56,25% con-
cordam nao se sentir ansioso, pode-se estabelecer que para grande
parte dos discentes o grau de tensdo permaneceu em um indice
baixo ou mediano. A Figura 3.d demonstra a Competéncia Perce-
bida pelos discentes ao realizar as atividades propostas durante
0 curso, 85,50% concordam com a sentenga “Eu me senti bastante
competente ao realizar as entregas das atividades do curso” e 87,50%
com “Senti que estava conseguindo fazer o que queria enquanto
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Figura 3: Grafico de IMI (Inventario de Motivacao Intrinseca).

estava realizando as entregas das atividades do curso. Dessa forma,
pode-se observar que a maioria dos discentes se sentiram compe-
tentes durante a realizacdo das atividades do curso.

Nivel de conhecimento: em relacio ao nivel de conhecimento
obtido com a execucéo do curso, pode se observar que na sentenca
“Lembrar o que é - ANTES” apenas 18,75% assinalaram entre “Con-
cordo” e “Concordo Totalmente”, enquanto na sentenca “Lembrar o
que é - DEPOIS” o percentual foi de 65,63%, estabelecendo o signifi-
cativo aumento quanto a lembrar os conceitos passados no curso.
Ja para as sentencas “Compreender como funciona - ANTES” e “Com-
preender como funciona - DEPOIS” observaram-se 65,63% contra
84,38%, um aumento significativo na absor¢do dos conhecimentos
passados, assim pode-se enunciar um nivel de conhecimento satis-
fatorio adquirido por cerca de mais de 60% dos discentes. Ou seja,
pode-se observar que o curso atendeu as expectativas propostas
pelo projeto LearningLab.

6 DISCUSSOES, DESAFIOS ENCONTRADOS E
LICOES APRENDIDAS

Os fatores determinantes que fazem com que a metodologia apre-
sentada neste trabalho se sobressaia sdo: (a) o curso ser de forma
presencial, assim facilitando a interacédo entre estudantes e ins-
trutora; (b) atividades extraclasses, fazendo com que o estudante
praticasse ndo s6 em horario de aula; (c) elaboragio do trabalho
final em dupla, simulando projetos reais trabalhando em equipe;
(d) atribuicéo de pontuacio na entrega do projeto final como forma
de ludificacio e com recompensa final; (e) equipe de monitores

do curso para fornecer suporte aos alunos; (f) preocupacdo com
ambiente de ensino, com computadores sendo testados antes das
aulas; (g) a facilidade da comunicagio entre estudantes, monito-
res e a instrutora por meio de um grupo no Telegram para sanar
davidas; (h) presenca da coordenadora do projeto nas aulas para
monitorar e tirar dividas quando necessario. Referente aos desa-
fios encontrados no decorrer do curso, a primeira consideracdo
para avaliar foi o interesse do publico. Por ser o primeiro curso
com formato presencial, primeiro curso do ano de 2022 e primeiro
curso publico, foram obtidas 70 inscri¢des. Além disso, foram en-
contradas outras dificuldades durante as aulas, como problemas
administrativos internos do proprio Campus, que impossibilitaram
a permanéncia de alguns alunos do curso durante o horario da aula.
A auséncia da internet mostrou-se um problema recorrente, por
este motivo, foi adotado o sistema de duplas. Um obstaculo adicio-
nal e importante est4 relacionado ao periodo do desenvolvimento
do curso, que ocorreu durante a fase final do semestre, em que
as demandas de provas, trabalhos e atividades das disciplinas séo
maiores. Vale salientar que, durante as aulas, o projeto obedeceu
as medidas de seguranca estipuladas pela OMS para a prevencéo
contra a COVID-19, solicitando a utilizacdo de méscaras e alcool
em gel. Mediante a analise dos resultados obtidos, é possivel notar
que o curso forneceu aos alunos conhecimentos para se construir
protétipos de alta fidelidade e aprendizagem sobre a ferramenta
Figma. Por meio da metodologia de ensino voltada para a prética,
os estudantes se sentiam mais motivados a realizar as atividades
em sala de aula. Consoante aos resultados, a expectativa do curso

166



Figmatizando Ideias: Curso de Figma na Pratica

foi respondida de forma positiva. A maioria dos alunos alegou que
compreenderam os contetidos passados durante as aulas, exercita-
ram os conhecimentos obtidos e gostaram da didatica da instrutora.
Com a realizagdo deste estudo pode-se constatar algumas li¢des
aprendidas: (a) disponibilidade do contetido para o tempo de aula;
(b) periodo curto do curso; (c) contetido inicial considerou mais
tempo; e (d) ritmo acelerado do curso.

6.1 Ameaca a Validade dos Resultados

Todo estudo experimental apresenta ameacas a sua validade que
precisam ser identificadas e tratadas para ndo afetar o resultado [13].
Um risco identificado foi em relagio a interpretagdo equivocada
dos resultados, esta ameagca teve seu impacto minimizado por meio
de revisdes dos resultados. Primeiramente, um grupo de alunos
analisou e codificou os resultados de forma quantitativa. Apds,
todos os dados foram revisados por duas especialistas em anéalise
qualitativa. Outro principal fator que impacta a credibilidade dos
resultados diz respeito a baixa quantidade de participantes. Com
a desisténcia de alunos e auséncia da resposta no formulario de
feedback, nossa amostra apresentou-se relativamente reduzida, o
que pode condicionar a generalizacdo dos achados para a populagéo
em geral, introduzindo um possivel viés, comprometendo a validade
do estudo. No entanto, apesar dessa limitagéo, foi realizada uma
analise aprofundada dos dados coletados. Ademais, outra restricdo
identificada corresponde a avaliacdo da aprendizagem realizada em
um questionario, onde foram executadas perguntas sobre o nivel do
conhecimento pré, pds-curso e perguntas de autoavaliacdo. Existem
indicios de que a autoavaliacdo fornece informacdes relevantes
e confiaveis, Uteis para esse tipo de estudo [10, 11]. Essa analise
critica dos resultados nos permite fornecer li¢des valiosas, mas é
essencial destacar a necessidade de estudos futuros com amostras
mais representativas para validar e ampliar as descobertas.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Por meio de uma investigacédo foi possivel explorar o depoimento
dos participantes sobre o curso Figmatizando ideias: Figma para
iniciantes, oferecido pelo projeto de pesquisa, extensdo e desenvol-
vimento LearningLab. Podendo assim salientar pontos positivos
como o formato do curso presencial para simplificar a interacio
entre estudantes e instrutora, as atividades extraclasses, a cons-
trugéo de um trabalho final, a esquematizagdo de uma premiacdo
para melhores projetos, monitores para suporte dos alunos, adocao
de ferramenta para comunicagéo entre estudantes, monitores e a
instrutora, e a presenca da professora coordenadora do projeto nas
aulas para monitoramento. Com a anélise qualitativa foi possivel
observar fatores importantes, como: (i) a necessidade de oferecer
mais tempo de aula, no qual possibilite mais praticas em sala de
aula; (i) melhor distribui¢do de contetdo, para permitir maior dedi-
cacdo de tempo em assuntos com niveis maiores de dificuldade; por
fim, (iii) reconsiderar o periodo letivo no qual o curso foi realizado,
que ocorreu em um periodo de finalizagdo do semestre na UFC. A
analise das licdes aprendidas contribuira para o aprimoramento
do processo de desenvolvimento dos novos cursos. Em sintese, é
possivel absorver li¢des valiosas que possam interessar educado-
res ou profissionais da area de design, certificando a satisfagéo e
validacéo do aluno ao estudar assuntos extracurriculares, objetivo
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da iniciativa do projeto LearningLab com a elaboracédo dos cursos.
Destacando que este foi o primeiro curso de forma presencial ofer-
tado pelo LearningLab e mesmo com as dificuldades enfrentadas,
como desisténcia de alguns estudantes, tempo do curso, realiza-
¢do do curso no final do semestre, o objetivo geral de aprender
sobre a ferramenta Figma e a producéo de protétipos de alta fideli-
dade foi alcancado. Na qualidade de trabalhos futuros, intenciona o
aperfeicoamento por meio das li¢des aprendidas e a evolugao do
conteudo exposto durante as aulas, visto que, novas atualizacdes
na ferramenta Figma sio realizadas constantemente, como também,
planejar uma versdo do curso de maneira virtual para abranger
um publico maior e aprimorar o cronograma das aulas, visando os
pontos manifestados no material de feedback por alunos.
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