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Abstract. With the mission of increasing inclusion and female representation in
STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics), an academic
league from a private educational institution in Alagoas analyzed the regional
market and identified a gap in UX and UI Design, noticeable in some apps and
websites, which could turn into employment opportunities. Given this scenario,
an 8-hour course on the Figma tool was conducted using active
methodologies, taught by women from the information technology field of the
aforementioned institution. The course was open to all interested parties, but
with an emphasis on solutions and products aimed at the female audience..

Resumo. Com a missdo de aumentar a inclusdo e a representatividade
feminina nas dreas de CTEM (Ciéncias, Tecnologia, Engenharias e
Matematica), uma liga académica de uma institui¢do de ensino privada de
Alagoas analisou o mercado regional e identificou uma caréncia na area de
UX e Ul Design, presente em alguns aplicativos e sites, que poderia se
converter em uma oportunidade de emprego. Diante desse cendrio, foi
realizado um curso de 8 horas sobre a ferramenta Figma, utilizando
metodologias ativas, ministrado por mulheres da darea de tecnologia da
informagdo da referida institui¢do de ensino. O curso foi aberto a todos os
interessados, mas com énfase em solugoes e produtos voltados para o publico
feminino.

1. Introducao

A drea de tecnologia necessita de pessoas capacitadas que desejam enveredar-se por este
mundo. Na tecnologia pode-se percorrer por diversas trilhas, as mais variadas possiveis,
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redes de computadores, desenvolvimento web, desenvolvimento mobile, gestdo, banco
de dados e UX design sendo uma dessas. Em UX (User Experience) e Ul (User
Interfac)e pode-se identificar um problema, propor solucdes, desenvolver a criatividade,
aprender a trabalhar em grupo.

Enquanto a UI (Interface do Usuadrio) se refere aos aspectos visuais de uma aplicagcdo
€ aos componentes com o0s quais os usudrios interagem, a UX (Experiéncia do Usudrio)
abrange a usabilidade e as emocdes que o cliente vivencia ao utilizar o sistema ou
produto, isso pode ser a chave para diferenciar um projeto se sucesso de um fracassado.
Porém, é de conhecimento comum que os cursos de tecnologia atualmente ndo dao
énfase nessa drea da tecnologia como afirma Rios, Matos e Lima no artigo Relato de
Experiéncia Projeto de Extensao: Curso UX e Ul Design:

"E fato também que os cursos da drea de computac¢io nio
focam no desenvolvimento de habilidades relacionadas a
Interface do Usudrio (UI) e Experiéncia do Usudrio (UX),
0 que acaba gerando uma lacuna entre o design e a
tecnologia. Como consequéncia, a formacdo dos
estudantes muitas vezes, pode ficar restrita ao
desenvolvimento das regras de negécios e gestdo dos
dados (back-end), deixando de explorar a interface de
interacdo com o usudrio (front-end)." (RIOS; MATOS;
LIMA, 2018, p. 1).

Os cursos de Ciéncias, Tecnologia, Engenharias e = Matemadtica, conhecido por
CTEM ou a sigla em inglés STEM, tem uma baixa representatividade feminina. Em
2022, apenas 22% dos concluientes eram mulheres, segundo dados da Federacdo
Interestadual dos Trabalhadores em Tecnologia da Informacdao(2024). A
representatividade feminina por si s6 é baixa, porém quando observa-se essa mesma
representatividade com olhar mais inclusivo nota-se a necessidade da inclusdao de
mulheres pretas, pardas e indigenas, conforme Ana Flavia Magalhdes Pinto defende a
urgéncia de medidas e de debates para o enfrentamento dessas desigualdades
(ASSOCIACAO NACIONAL DOS DIRIGENTES DAS INSTITUICOES FEDERAIS
DE ENSINO SUPERIOR, 2024).

A preocupacdo e o olhar inclusivo ndo € mérito apenas das brasileiras. Existe ao
redor do mundo projetos e iniciativas para a capacita¢do, insercdo e apoio para a
permanéncia feminina na drea de ciéncia, tecnologia, engenharia € matematica. A
UNESCO apoiou o evento “O Futuro das Mulheres e Meninas na Ciéncia” realizado em
junho de 2023 (UNESCO, 2024).

Destarte, em 2020 um grupo de alunas do curso de Sistemas de Informacao
juntamente com a professora orientadora deste trabalho, idealizou um grupo formado de
mulheres capacitando e apoiando outras mulheres a entrarem na drea de tecnologia.
Assim, em dezembro de 2020 nasceu a liga académica responsavel por este trabalho:
Estimular o engajamento de mulheres em STEM significa garantir o direito ao pleno
desenvolvimento de seu potencial, sem limitacdes impostas por fatores culturais e
sociais (SOUTO, & SOUTO, 2022).

Em face ao desafio de incentivar e capacitar mulheres na drea tecnoldgica, a liga
académica responsdvel pelo curso observou as necessidades do mercado e foi proposto
um curso de UX e Ul com a utilizagdo do Figma. O curso ndo desenvolveu nas
organizadoras do evento apenas hard skills, desenvolveu também soft skills, tais como
comunicagdo assertiva, escuta ativa, trabalho em equipe, seguranca, organizacdo e



gestdo do tempo.

O curso foi planejado para ocorrer em dois dias, com carga hordria total de 8 horas,
de forma presencial no laboratério de informatica do préprio Centro Universitario. No
entanto, para que o curso fosse realizado sem maiores imprevistos, as organizadoras
precisaram se atualizar e assumiram o papel de multiplicadoras para as mulheres que
atuaram como apoio. Também foi identificada a necessidade de uma intérprete de
Libras, caso alguma participante necessitasse, porém nao houve inscricdes com essa
demanda. A equipe responsavel pelo planejamento, organizagdo e execugao do curso foi
composta exclusivamente por alunas do curso de Sistemas de Informacdo do Centro
Universitério, sob a supervisdo da orientadora deste artigo. A divulgacdo do curso foi
realizada por meio das redes sociais das idealizadoras, do curso de Sistemas de
Informacao e da instituicao de ensino, resultando em 27 inscricdes.

2. Percurso metodolégico

O minicurso de UX e Ul Design foi conduzido com base nas premissas das
metodologias ativas. Segundo Oliveira e Pontes (2013, apud Hauschild e Vivian, 2017,
p. 3), a metodologia ativa € definida como um conjunto de atividades estruturadas cujo
principal objetivo € inserir os estudantes como agentes ativos no processo de
aprendizagem. Além disso, foi aplicada a gamificacdo, definida por Lee e Hammer
(2011, p. 2) como o uso de dindmicas e mecanismos de jogos para atingir um objetivo
ou comportamento, com a finalidade de impulsionar maior engajamento e participagao
dos inscritos.

Dito isso, o planejamento do minicurso foi realizado um levantamento de cursos,
desafios, apostilas, video-aula e estudo em grupo, para apds esse primeiro momento ser
decido como seria a conducdo do conteido. Apds o estudo iniciado dos materiais, ficou
decidido que as etapas do projeto seriam organizados conforme a Figura 1,
contemplando a preparacdo da equipe, dos materiais, revisao e execugdao do projeto,
assim como uma avaliacdo dos resultados obtidos.

TIMELINE DO CURSO

PREPARACAO REVISAO DO EXECUGAO DO
ConTEODO PROJETO FINAL
MULTIPLICADORE o
S E MENINAS DE PROFESSC UTORA € o >0A
APOIO :

INSTRUTORA E MONITORAS

PREPARAGAO DA PREPARACAO DO EXECUGAO DO AVALIAGAO DOS
MINISTRANTE MATERIAL MINICURSO PONTOS
INSTRUTORA E MONITORAS NSTRUTORA E MONITORAS SSTRUTORA € MONITORAS POSITIVOS E DOS

NEGATIVOS
PROFESSORA, INSTRUTORA €
MONITORAS

Figura 1 timeline do curso

Fonte: Figura do autor, 2024.

E importante destacar ainda que todos os materiais foram revisados pelos
professores € pedagogos envolvidos no projeto antes da sua utilizacdo. Os materiais



desenvolvidos estdo sumarizados na Tabela 1. Conforme ilustrado, foram elaborados e
revisados um total de 37 materiais didatico-pedagdgicos ao longo do projeto, com o
objetivo de favorecer o aprendizado e estimular a participagdo e autoria dos
estudantes.Todo o processo foi cuidadosamente supervisionado pela professora
responsavel pela orientacdo deste artigo, além do apoio incondicional e incentivo da
coordenacdo do curso de Sistemas de Informacdo. Deste curso, foram desenvolvidas
apresentacdes para exposicao do conteido, material de apoio para acompanhamento do
conteudo.

Tabela 1. Materiais desenvolvidos

Material Plataforma/ Quantidade
Ferramenta (un.)
Apostilas Canva 1
Desafios Canva 4
Slides Canva 2

A utilizacdo e preparacdo de materiais personalizados para cursos foram fundamentais para
atender as necessidades especificas dos alunos e ao contexto do ensino. Esses materiais
aumentam a relevancia do conteddo, tornando-o mais atrativo e acessivel, o que estimula a
motivacdo e o engajamento dos estudantes, enriquecendo o processo de ensino-aprendizagem
tornando-o mais dindmico.

O processo de aprendizagem foi a todo momento acompanhado pela ministrante e as
mulheres de apoio, além do material de suporte e acompanhamento da equipe. O conteudo foi
apresentado de forma a facilitar a aquisicdo do conhecimento enquanto a proposta de gamificacao
e o aprendizado baseado em projeto para a retencdo e pratica do contetido. O material de apoio
foi disponibilizado através do e-mail cadastrado. Durante a execugdo do curso foi proposta a
criacdo de um grupo no WhatsApp para possiveis dividas, a proposta foi acatada com sucesso.

2.1. Modulos

O curso foi desenvolvido em dois médulos, nos quais foram apresentados a carreira, salarios,
oportunidades, os conceitos de UX e U, design thinking, Double Diamond, wireframe e
protdtipo, testes, a apresentacdo da ferramenta Figma e finalizou com a gamificacdo para
engajamento e retengdo do conteudo apresentado. No Moddulo II foram apresentadas as
funcionalidades para a elaboracdo do protétipo de baixa fidelidade e de alta fidelidade. Os
diferentes tipos de interacdes e elaboracdes do projeto foram executados nos dias 21 de Setembro
de 2024 com a execugdo do Mddulo 1, e no dia 28 de Setembro de 2024 com a execugdo do
Moddulo 2.

A primeira fase do curso, médulo 1, foi dedicada a introdug¢do dos conceitos
fundamentais de UX e Ul, conforme Figura 2. Através de uma abordagem ldgica e utilizou
exemplos préticos de boas e més experiéncias de design para ilustrar a aplicacdo dos conceitos.
Os participantes foram apresentados a plataforma Figma, uma ferramenta online de design
colaborativo.



variaveis

No Figma, as variaveis sao valores
armazenados que representam
atributos de design ou estados salvos.
Elas podem ser do tipo string, numero,
cor ou valor booleano.

Figura 2. Tipos de variaveis. Material apresentado no curso (médulo 1)

Fonte: Liga académica Code Like Woman, 2024.

A metodologia focou em:

* Definicio e importincia de UX: Compreensdo das boas praticas de design
centrado no usudrio.

* Diferencas entre UX e UI: Discussdo sobre como cada uma afeta a interacdo e
visualizacdo de interfaces.

Exploracio das Funcionalidades bdsicas: Ferramentas de design vetorial,
componentes reutilizaveis, prototipagem interativa e colaboracao em tempo real.

* Atividades préticas de criacdo de protétipos: Os alunos foram guiados na criacdo
de seus primeiros protétipos, utilizando elementos como frames, formas e

varidveis para entender o fluxo de trabalho da ferramenta, conforma Figuras 3,4 e
5.

Edi¢do colaborativa em tempo real: A metodologia permitiu que varios usudrios
trabalhassem simultaneamente nos mesmos projetos, compartilhando feedback
imediato.

Discussdo e revisdo critica: Momentos dedicados a revisdo critica dos protdtipos,
com feedback entre pares e instrutores para ajustes iterativos
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Durante o segundo dia do curso, o Mdédulo 2 teve como enfoque principal a abordagem
prética, em detrimento de conceitos tedricos. Nesse contexto, foram desenvolvidos dois projetos
aplicados: uma pagina de login e uma pdagina de cadastro para desktop € um clone na tela de
login do aplicativo do Nubank para ambiente mobile. Essa estratégia visa proporcionar aos
alunos uma experiéncia pratica em design responsivo, considerando as especificidades e
necessidades de usabilidade de diferentes dispositivos.

3. Resultados e Discussoes

Os principais achados do estudo sobre capacitagdo feminina em Ul e UX Design utilizando o
Figma serdo abordados através de aspectos como a participacdo dos alunos, temas mais
valorizados, dificuldades enfrentadas e o impacto do curso sob as expectativas dos participantes.
Ademais, os resultados analisados em comparacdo com os objetivos do curso, averiguando
implicagdes para o fortalecimento da presenca feminina na drea de tecnologia e sdo identificadas
as limitag¢des do estudo e sugestdes para pesquisa e iniciativas futuras.

A pesquisa realizada, conforme os dados extraidos do formuldrio feito pelo google forms
possui predomindncia de caracteristicas quantitativas, uma vez que abrange varidveis
mensuraveis, como faixa etaria, nivel de escolaridade, experiéncia prévia com o Figma e a
avaliagdo de satisfagdo com o curso. Esses dados foram organizados de forma categérica,
permitindo uma andlise estatistica objetiva. Entretanto, a pesquisa também incorpora um
componente qualitativo, visivel nas respostas abertas, onde os participantes ofereceram sugestoes
e criticas. Essas informacdes fornecem insights descritivos mais aprofundados sobre a
experiéncia individual dos alunos, permitindo uma andlise interpretativa dos dados.

O curso de capacitacio em Ul e UX Design, com foco no uso do Figma, contou
inicialmente com 27 inscri¢des. No entanto, apenas cerca de 20 participantes compareceram no
primeiro dia (Mddulo 1), e esse numero caiu para 10 no segundo dia (Mddulo 2). Um total de 9
participantes responderam a pesquisa de feedback ao final do curso. Entre os que responderam, a
maioria tinha entre 18-24 anos (55%), e um pequeno nimero de mulheres participou, apesar do
curso ser voltado para a capacitacdo feminina. Quanto ao nivel de escolaridade, 78% dos
participantes tinham ensino superior completo ou em andamento. Além disso, aproximadamente
44% ja possuiam alguma experiéncia prévia com o Figma, enquanto os demais eram iniciantes.



Os tépicos mais apreciados no curso foram "Criacdo de Protétipos" e "Interface do
Figma". Em relacdo as dificuldades, a maioria dos participantes relatou ndo ter enfrentado
problemas significativos, enquanto uma minoria apontou desafios na navegacao pela interface e
na implementacdo de sistemas de design. Quanto a satisfacdo geral, 44% dos participantes
avaliaram que o curso atendeu completamente as suas expectativas, enquanto outros 56%
sentiram que suas expectativas foram atendidas parcialmente.

Discussao e Interpretacao dos Resultados

Os resultados revelam uma queda considerdvel na participagdo entre o primeiro e o segundo
moédulo, o que pode indicar possiveis desafios relacionados a carga hordria, a complexidade dos
temas ou ao formato do curso. A presenca relativamente baixa de mulheres, apesar do foco do
curso na capacitacdo feminina, também levanta questdes sobre como atrair € engajar mais o
publico-alvo.

A maioria dos participantes ja tinha algum nivel de conhecimento sobre o Figma, o que
pode ter contribuido para a avaliagdo positiva dos tdpicos abordados, como "Criacdo de
Protétipos", sugerindo que o contetido oferecido estava alinhado com as expectativas daqueles
com experiéncia. No entanto, os que relataram dificuldades apontaram principalmente desafios
técnicos especificos, como a implementacao de sistemas de design, o que sugere a necessidade de
mais suporte ou conteudo mais acessivel para iniciantes.

A insatisfacdo parcial expressada por 56% dos participantes, combinada com as sugestoes
sobre a adicdo de conteudos mais avancados, sugere uma lacuna entre as expectativas de
diferentes perfis de participantes (iniciantes versus avangados), indicando que uma segmentacao
mais clara do publico ou a oferta de niveis diferenciados do curso poderia ser benéfica.

Implicacoes e Limitacoes

A principal limitagc@o deste estudo estd no nimero reduzido de participantes que responderam a
pesquisa, o que pode enviesar os resultados, tornando-os menos representativos. Além disso, a
amostra incluiu mais homens do que mulheres, o que desafia o propdsito do curso de fomentar a
capacitacdo feminina em Ul e UX. Portanto, € importante considerar essas varidveis ao
interpretar os dados.

4. Consideracoes Finais

A capacitacdo de mulheres na drea de UX e UI Design ndo apenas contribui para a formacao
profissional, mas também incentiva a insercdo das mulheres em um campo onde a representacdo
feminina € historicamente baixa. Isso pode ter um efeito multiplicador, incentivando mais
mulheres a seguirem carreiras tecnoldgicas.A estrutura do minicurso, que incluiu a criagdo de
projetos praticos de acordo com as funcionalidades do Figma, tornou a compreensdo das alunas
mais facil. Essa abordagem pratica ndo apenas tornou as aulas mais faceis, mas também diminuiu
a dificuldade na replicacdo das tarefas, possibilitando uma assimilacdo mais eficiente do
conteddo.Foram elaborados sete projetos prédticos para as estudantes do curso. A presenga
constante das instrutoras e das estudantes que prestaram suporte foi crucial para assegurar que
todas as participantes se sentissem protegidas durante o minicurso. A criagdo de um grupo no
WhatsApp para didvidas também foi uma estratégia eficaz para manter a comunicagdo € o



suporte, facilitando a resolu¢do de problemas em tempo real.Essas consideragdes refletem a
importancia do projeto em capacitar mulheres na drea de tecnologia e destacar as metodologias
que facilitaram o aprendizado e a inclusdo durante o minicurso
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