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Distance Education Context

Resumo

O presente artigo apresenta uma experiéncia de design de curso na
modalidade a distancia e ndo formal, realizada durante a pandemia, em que
se enfatizam aspectos relacionados a atividades interativas e colaborativas,
visando a formacdo de professores, cujo tema abordado foi o pensamento
computacional. Como base tecnolégica digital, foi utilizado o WhatsApp, tor-
nando-se a principal plataforma de comunicag¢do educacional, na qual foi
orientado o projeto de design desse curso de curta duracdo. Os objetivos
foram: i) ampliar os referenciais do conteldo pedagégico dos professores; ii)
explorar formas de comunicacdo participativa entre as mediadoras do curso
e os professores-participantes, organizados em diferentes grupos de traba-
Iho; iii) efetuar a distribuicdo de microconteldos adequados a aprendizagem
remota. Esse design envolveu micropostagens em variadas linguagens audio-
visuais com ag¢des e atividades sincronas e assincronas. Constatou-se que 0s
microconteddos produzem sentido aos participantes, na medida em que
apresentam proposito claro de aprendizagem, por meio da abertura do dia-
logo com senso participativo e de troca de experiéncia, com posicionamentos
criticos de opinides e de metacognicao - refletir como se aprende. Para a¢des
pontuais de aprendizagem em ambiente de ensino, ndo formal e a distancia,
destaca-se o microlearning como estratégia de design que motiva a aprendi-
zagem mais colaborativa, engajadora, critica e dinamica.

Palavras-chave: Design educacional. EaD na formagdo de professores.
WhatsApp na educag¢do. Microlearning. Educa¢do ndo formal.
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Nursing Graduation in Times of Covid-19:
Reflections on Technology-Mediated Education

Abstract

This article presents an experience of designing a course in the distance and
non-formal modality, carried out during the pandemic, in which aspects
related to interactive and collaborative activities are emphasized, aiming at
the formation of teachers, whose theme was the computational thinking. As a
digital technology base, WhatsApp was used, becoming the main platform for
educational communication, on which the design project of this short course
was guided. The objectives were: |) to expand the references of the teachers’
pedagogical content; ii) explore forms of participatory communication between
course mediators and teachers, organized in different working groups; iii) Make
the distribution of appropriate micro-content remote learning. This design
involved micro-posts in various audiovisual languages, as well as synchronous
and asynchronous activities. It was found that the micro-contents produce
meaning to the participants, when they present a clear purpose for learning,
through the opening of dialogue with a participatory sense and exchange of
experience, with critical positions of opinions and metacognition - to reflect how
one learns. For specific learning actions in a teaching environment, non-formal
and at a distance, micro-learning stands out as a design strategy that motivates
more collaborative, engaging, critical and dynamic learning.

Keywords: Educational design. Teacher training. Computational thinking.
WhatsApp in education. Microlearning. Non-formal education.

1. Introducao

No campo educacional no periodo da pandemia do Covid-19, iniciada em 2020 e prolongando-se até o
momento de escrita desse relato de experiéncia didatica - outubro de 2021, abriram-se possibilidades de
busca de solu¢Bes pedagdgicas mais expansivas, ousadas, inclusivas, pragmaticas, criativas, voltadas a proble-
mas emergentes na area da educacdo. A pandemia ndo sé lancou lentes a problemas ja vividos no campo edu-
cacional como também projetou novos desafios inerentes a um novo formato ou modalidade para o processo
de ensino e aprendizagem. Um dos diferenciais do curso aqui relatado foi o de conseguir reunir profissionais
da educacdo em torno dessas problematicas e que se predispuseram a colaborar e participar coletivamente
na busca de soluc8es didaticas para os microprojetos trabalhados no decorrer do curso.

Isso ocorreu por conta de varios fatores, dentre eles o da exploracdo de tecnologias mais inclusivas
como o WhatsApp, cuja caracteristica fundamental é seu uso na mobilidade dos aprendizes (SACCOL;
SCHLEMMER; BARBOSA, 2011, p. 23). Buscou-se ainda aplicar aspectos mais humanizados e colaborativos
em suas abordagens e didaticas. De fato, isso ocorreu, a seu modo e em circunstancias diversas; contudo,
esses educadores estavam passando por necessidades muito semelhantes, construindo praticas didati-
cas, que ainda necessitam ser disseminadas em diversos paises do mundo e no Brasil (CORREA; CASTRO,
2020). Neste artigo, é apresentada uma dessas experiéncias, entendendo que possa ser inspiradora para
que seja replicada, readequada, expandida e aprimorada.

Ac¢Bes educacionais desse perfil encontraram eco em diferentes plataformas tecnolégicas, buscando,
dentre muitas finalidades, um design educacional comprometido em tratar os desafios emergenciais da
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educacdo, como também propdsitos e demandas metodolégicas, tanto para o contexto remoto quanto
para o que se projeta ainda como um “novo normal”.

Nesse ambito, o presente artigo apresenta o desenvolvimento e aplicacdo de um design educacional
moldado para um curso a distancia, de carater ndo formal, de curta duragdo, gratuito, na plataforma
movel WhatsApp, sobre a construgdo de alguns principios norteadores do pensamento computacional
para a formacao de professores.

Refletindo sobre tal experiéncia, pode-se dizer que ela ocupou um momento especifico que favoreceu
0 aparecimento de praticas de aprendizagens nao formais, dentro de uma categoria de educacdo a dis-
tancia e revelou fortalezas, novos interesses, criatividade, bem como processos emergentes da realidade
dos professores-participantes.

Gohn (2014, p. 34) define a educagdo nao formal da seguinte maneira: “A educagao ndo formal é aquela
que se aprende “no mundo da vida”, via os processos de compartilhamento de experiéncias, principal-
mente em espagos e a¢des coletivas cotidianas”.

O design educacional pode ser entendido como a juncdo de diferentes modalidades da relagao ensino/
aprendizagem e na gestdo do conhecimento (SILVA; SPANHOL, 2018). Nesse caso, é abordado na modali-
dade remota e foca o0 ambiente on-line, seus recursos e uma concepcdo pedagdgica, a qual redne diferen-
tes formatos de comunicacdo interativa entre os participantes, no caso, professores de redes publicas de
ensino. Elaborou-se uma abordagem totalmente a distancia e de educac¢do ndo formal, mas que poten-
cialmente pode ser expandida para os contextos da educacdo formal, da escola presencial, chegando a
realidade da sala de aula. O seu diferencial pedagégico estd em ampliar a visdo sobre os usos de platafor-
mas de baixo custo, com pouca exigéncia de fluéncia e de letramento digital dos participantes para sua
operacionaliza¢do, de forma a alcangar objetivos claros e delimitados de aprendizagem a partir de uma
abordagem interativa e inclusiva.

Tal experiéncia acentua o campo da formacdo de professores do ensino basico, em diferentes regides
do Brasil, os quais, espontaneamente, aceitaram participar de um curso sobre pensamento computacio-
nal, comprometendo-se com 0s momentos assincronos e sincronos das aulas, bem como orientados por
um calendario pré-definido com dias e horarios estabelecidos para as atividades.

O design educacional do curso objetivou testar uma metodologia que pudesse promover boa comuni-
cacdo e engajamento dos participantes, por meio da orientacdo pedagdgica voltada a atividades intera-
tivas, cuja tdnica pautou-se na solu¢do de pequenos desafios e com subsidios a construcdo de projetos
criativos coletivos, os quais apoiaram a atividade de fechamento do curso.

Tratou-se também de uma experiéncia com énfase no aspecto da inclusdo, fosse esse pessoal, social
e profissional. Buscou-se ampliar espacos sobre aprendizagens em contexto ndo convencional, por meio
do conhecimento e pratica sobre o pensamento computacional, como também trabalhar estratégias que
pudessem ser transferidas ao ambiente de sala de aula, de modo inspirador, abrangendo, por exemplo,
capacidades de descoberta, exploracdo da curiosidade, sentido de observacdo de fendmenos cotidianos,
voltados as construcdes colaborativas e criativas de seus estudantes. Nesse olhar, as bases de apoio
alicercam-se nos pressupostos das aprendizagens ativas, das ciéncias da cognicdo, como os resgates de
memorias, valorizacdo das observag¢des e sentidos de abstra¢do, entre outros aspectos.

1 O termo “novo normal” foi construido recentemente no periodo de pandemia para designar a volta de atividades nos dife-
rentes setores da sociedade, incluindo a escola, a partir do pés-pandemia. O referido termo reéine uma série de conjecturas, as
quais ainda precisardo ser testadas e concretizadas em um conceito préprio e mais elaborado.
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2. Formacdo de professores

Ha algumas décadas que a formacgdo de professores tem movimentado pesquisas e praticas diversifi-
cadas, isso ndo sé por conta da evolugao das tecnologias, mas também pela mudanca de habitos sociais
de estudantes e professores a ela relacionada (MARCON; CARVALHO (2018). Essas formagdes orientam-
se a diferentes niveis educacionais: professores de ensino fundamental e universitario e visam a atingir
diferentes finalidades no que tange a reconhecer e a atender novas necessidades, sejam elas didatico
-pedagbgicas, ou de cunho da satisfacdo pessoal dos educadores. Normalmente, trata-se de iniciativas
institucionais, das secretarias da educag¢do ou de érgdos privados.

Entretanto, em funcdo do periodo da pandemia, os programas de formacdo continuada de professores em
servigo tiveram de absorver mudangas mais imediatas, tornando-se mais diversificadas e ageis, na medida
em que visavam a responder as necessidades emergentes (BRITO et al. 2020). Dessa maneira, a formacado de
professores sofre desestabilizacdo em relagdo as suas crencas, formatos e praticas e as novas necessidades
trazem conflitos e o professor tende a reavaliar sua utilidade e esforcos (FALSARELLA, 2004, p.10).

Esses programas precisaram prontamente atender finalidades da entdo educacdo remota, como, por
exemplo, atualizar metodologias e didaticas; construir modelos sobre como avaliar e acompanhar apren-
dizagens; qualificar positivamente as relacBes em sala de aula com seus alunos remotamente distribui-
dos; operacionalizar o uso de aplicativos, recursos e objetos digitais de aprendizagem; incluir sistema-
ticamente alunos com necessidades especiais; atualizar referenciais tedricos e de pesquisa no campo
educacional; incentivar ac¢Bes criativas dos professores, resgatando-se suas proprias experiéncias em
suas realidades, trabalhar as questdes socioemocionais, entre outros aspectos (PEDROSA et al., 2020).

Os assuntos que permeiam a formag¢do de professores sdo reflexos da sociedade dinamica em que
vivemos. A expectativa é de que as formac®8es a partir do “novo normal” possam abranger as modalidades
presenciais, hibridas e a distancia, bem como utilizar recursos tecnolégicos mais complexos mesclados
aos mais populares, mas que coerentemente possam ser organizados para atingir os objetivos estabele-
cidos de formacgdo, informacdo e atualiza¢do.

A escola do que se pode caracterizar como “antigo normal” também se encontrava em processo de
reavaliacdo, tentando resolver velhos e novos problemas (CORREA; CASTRO, 2020).

Nesse sentido, podem-se citar alguns pressupostos: os alunos tém mudado muito, ndo sé em compor-
tamento social, mas também como enxergam o processo educacional formal. Por sua vez, os professores
ressentem-se de formacdo para mitigar esse descompasso, o qual ainda é reforcado pelo uso cotidiano
das tecnologias digitais. Isso também tem elevado as taxas de evasao e abandono, e alteragao da cultura
e das formas de desenvolver e tratar o conhecimento (MOREIRA et al. 2020).

Dessa maneira, espera-se que professores mais bem preparados possam promover a educa¢do mais
qualificada de seus alunos e enfrentar as dificuldades impostas pelas mudangas permanentes e sentidos
de incertezas e de complexidade social (MORIN, 2000). Isso se atribui, em parte, a influéncia das tecno-
logias de informagdo e comunicagdo digitais na vida cotidiana desses individuos, pelo uso massivo de
celulares conectados a internet, que consequentemente afetou o perfil sociopedagégico desses alunos
em idade escolar e bem como seus professores (GARCIA, 2017).

Contudo, a despeito de bons niveis de letramento e fluéncias digitais que muitos ja dominam, estes
estudantes ainda precisam de aprofundamento orientado pela funcdo pedagégica e humanizadora
vinda da orientacdo de seus professores. Os desdobramentos dessas praticas refletem-se em moti-
va-los a novos interesses, como, por exemplo, pela orientagdo para a aprendizagem do pensamento
computacional, o qual incorpora aspectos cognitivos para a resolu¢ao de problemas, dos mais simples
aos mais complexos, envolvendo: agilidade de raciocinio, andlise de dados e informacgdes, resgate da
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propria experiéncia de vida, criatividade, observagao sistémica, apresentacdo de solugdo partilhada
como fruto das rela¢des colaborativas. Tais caracteristicas, que refletem ndo somente 0os conceitos
sobre pensamento computacional, também sdo intrinsecas a formacgao de professores e, consequente-
mente, relacionam-se aos alunos, ao se considerar as competéncias gerais da educacdo basica dispos-
tas na BNCC (BRASIL, 2018, p. 9-10).

3. O design do curso sobre o pensamento computacional

A proposta de design do curso de formacao de professores sobre o pensamento computacional partiu
da inversdao metodoldgico-didatica sobre a distribuicdo e aplicagcdo dos conteuddos. Isso significou valo-
rizar primeiramente os professores-participantes para depois focar as atividades, atribuindo-lhes uma
sequéncia de conteddos para a construgao de novos conhecimentos.

Nessa linha, promoveu-se a segmentacdo de microconteldos, visando a praticar uma medida para
que a aprendizagem pudesse ser consistente e, ao mesmo tempo, significativa e prazerosa. Assim, foram
incorporadas praticas relacionadas ao pensamento computacional para despertar as formas de racioci-
nar como se programar o computador, sem a necessidade de se utilizar tecnologia de ponta, ou mesmo,
sem utilizar o préprio dispositivo tecnolégico.

A defesa sobre o ensino de como pensar por meio de atividades que envolvam os computadores
em sala de aula ja era feita por Papert (1988) no século XX, mas somente no inicio do século XXI, a
concepcao do pensamento computacional comecou a ganhar mais repercussao, especialmente a partir
estudos de Wing (2006).

Contudo, para aprofundarmos as bases do pensamento computacional atual, é importante salientar
a légica tradicional de Aristoteles, no que se refere, principalmente, ao silogismo matematico, e que no
século XIX foi aperfeicoada por George Boole e por outros pesquisadores, como Gottlob Frege, Bertrand
Russell, Alfred North Whitehead e Kurt Gédel. Ja em meados do século XX, a l6gica computacional obteve
éxito por meio da mecanizacdo e verificacdo de operagdes matematicas (KURZWEIL, 1999).

Na década de 40 do referido século, Von Neumann previu como o computador seria uma ferramenta
fundamental para as pesquisas e estudos ndo somente para a ciéncia, mas para se fazer ciéncia nas
mais diversas dreas. Uma década depois, o termo pensamento algoritmico, segundo Denning (2009, p.
28), foi definido como sendo uma “orientacdo mental para formular problemas com conversdes, com
alguma entrada (input) para uma saida (output), utilizando uma forma algoritmica para executar as
convers@es”. Ja nos 70, Laureate Ken Wilson - Prémio Nobel de Fisica - idealizou a simula¢do e a compu-
tacdo como formas de se fazer ciéncia e na década seguinte reuniu pesquisadores a fim de defender a
computagdo como a solugdo para tratar de problemas complexos. Nesse periodo, definiu-se a compu-
tacdo como o terceiro pilar da ciéncia, surgindo assim o termo pensamento computacional (DENNING,
2009, p. 28).

Contudo, somente em 2006, com Wing, pesquisadora do National Science Foundation (NSF), esse
termo se popularizou, com a publicacdo do artigo na Communications of the ACM, em que a autora argu-
mentou que a forma como os cientistas da computacdo pensava poderia influenciar o pensamento e
as pesquisas nas demais areas do conhecimento. No decorrer de suas pesquisas, Wing conceituou o
pensamento computacional, como sendo “a combina¢do do pensamento critico com os fundamentos
da computacdo, definindo uma metodologia para resolver problemas]...]" ou ainda como “uma distinta
forma de pensamentos com conceitos basicos da Ciéncia da Computagdo para resolver problemas,

desenvolver sistemas e para entender o comportamento humano, habilidade fundamental para todos
(WING, 2006, p. 33)
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Nessa evolucdo conceitual, Wing revisitou o termo pensamento computacional acrescentando que as
resolucdes de problemas poderiam ser eficazmente executadas por um agente de processamento de
informacdes. Posteriormente, em 2014, a pesquisadora volta a atualizar sua prépria concepgao sobre
pensamento computacional, porém entendendo que nesse processo tanto maquinas quanto pessoas
tém condig¢des de realiza-lo de forma eficaz.

Assim, embasamos o curso apresentado nesse relato de experiéncia, a partir de Wing e também
de Kurshan:

0 pensamento computacional é uma distinta capacidade criativa, critica
e estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da Computacdo,
nas mais diversas areas do conhecimento, com a finalidade de identifi-
car e resolver problemas, de maneira individual ou colaborativa, atra-
vés de passos claros, de tal forma que uma pessoa ou uma maquina
possam executa-los eficazmente (KURSHAN,2016, p. 2).

Com base nesse subsidio tedrico sobre pensamento computacional, torna-se importante considerar
gue ele ndo envolve apenas definicdes de computagdo para a solu¢do de problemas complexos, mas
também requer compreensdo do comportamento humano e do pensamento critico, que envolvem
caracteristicas como o pensar recursivamente; estruturar dados; desenvolver solu¢des por meio do
pensamento algoritmico; analisar padr8es; atuar na prevencdo de situa¢8es redundantes; entre outras
(WING, 2008).

Segundo Brackmann (2017, apud Grover; Pea, 2013, p. 32), essas caracteristicas foram sintetizadas em
nove elementos, que abrangem:

+ Abstracdo e reconhecimento de padrdes (incluindo modelos e simula¢&es);
* Processamento sistematico da informacdo;

+ Sistema de simbolos e representacdes;

+ Nogdes de controle de fluxo em algoritmos;

« Decomposicdo de problemas estruturados (modularizagao);

+ Pensamento iterativo, recursivo e paralelo;

* Légica condicional;

Eficiéncia e restricdes de desempenho;

+ Depuracdo e detecgdo de erro sistematico.

Baseadas nessas pesquisas e caracteristicas sobre o pensamento computacional, a Code.Org (2016),
uma organizagao sem fins lucrativos e responsavel por divulgar o pensamento computacional nas escolas
mundiais, juntamente com pesquisadores como Liukas (2015) - coautora do curriculo de Computac¢do da
Finlandia - definiram quatro pilares do pensamento computacional: 1) da decomposig¢ao; 2) do reconheci-
mento de padrdes; 3) da abstracdo; 4) dos algoritmos.

Conforme Brackmann, esses pilares relacionam-se ao pensamento computacional, pois evidenciam a
identificagdo de problemas complexos, porém mais faceis de gerir:

GARCIA, M. S. S.; COSTA, R. M. S. 06 \ EaD em Foco, 2020; 11(2): e1568



Microlearning Design para Formagao de Professores em Contexto Ndo Formal de Educagdo a Distancia

“[..] partes menores e mais simples, faceis de gerenciar (Pilar
Decomposicdo). Ao se trabalhar com problemas menores o aluno podera
realizar uma analisar individualmente e com maior profundidade, de
forma a identificar problemas parecidos ja solucionados anteriormente
(Pilar Reconhecimento de Padrdes), focando nos detalhes importantes e
ignorando informac®es irrelevantes (Pilar Abstragdo). Por fim, orientacdes
ou regras simples podem ser criados para solucionar cada um dos sub-
problemas encontrados (Pilar Algoritmos)”. (BRACKMANN, 2017, p. 33).

4. O microlearning como proposta de design educacional

O termo microlearning foi apresentado com mais énfase no mundo académico a partir de meados dos
anos 2000. Para Hug (2007), os microcontetidos podem compor uma linha loégica que promove a aprendiza-
gem. Filatro e Cavalcanti (2018) acrescentaram ao conceito de microlearning a informacao de que se trata de
uma metodologia ativa e agil. As autoras entendem que o design de microlearning estimula processos obje-
tivos, definidos e rapidos no contexto de ensino e aprendizagem, além de serem apoiados por um design de
distribuicdo de conteidos em pequenas doses. Pode-se, nesse sentido, reconhecer os reflexos de uma men-
talidade atual que valoriza a agilidade, conteidos pontuais, que alcancam objetivos claros de aprendizagem.

Torgerson e lannoni (2019) destacam o ambito corporativo, nas ofertas educacionais de microlearning,
entendendo-as como estratégias efetivas e eficazes para o design de aprendizagem.

Por outro lado, é importante destacar que o microlearning reflete, em sua metodologia, estudos realiza-
dos sobre a capacidade humana de memorizar e processar informacdo, como, por exemplo, 0S processos
de memoria de curto e longo prazo. Nesse sentido, os conteddos sao distribuidos visando a uma apren-
dizagem por elementos-chave, os chamados microconteddos. Estes sdo divididos a partir de momentos
estratégicos de acesso na dindmica do curso, amparados por uma comunicacao focada e partilhada, com
lugar e hora adequados. Assim, acredita-se que aprender em pequenas doses pode passar, com mais
probabilidade, da meméria de curto prazo para a de longo prazo.

Os dispositivos moveis, no caso, celulares, utilizados nessa experiéncia de curso, oferecem em suas inter-
faces de displays em tamanhos bastante reduzidos, contudo conseguem garantir diferentes possibilidades
de interacdo por textos, videos, animacdes, reunides ao vivo, entre outros (GARCIA, 2017; GARCIA, 2016).

Entretanto, cabe ressaltar o cuidado de ndo direcionar o design de microconteldo indiscriminada-
mente. O microlearning como metodologia ativa pode ser transformador para alguns processos educa-
cionais, tornando-se protagonista, mas também pode ndo funcionar para alguns deles. Para que seu uso
ocorra com sucesso, deve haver uma prévia andlise sobre o que se quer ensinar, saber de que forma os
aprendizes poderdo se engajar conscientemente na aprendizagem, para que as doses sejam realmente
eficazes com uso de tecnologias digitais mediadoras.

Nesse sentido, Hug (2005) orienta alguns pressupostos para o design de curso no formato microlear-
ning fomentar praticas mais bem-sucedidas.
+ Conteudo: topicos limitados que tratam de temas menos complexos.
+ Formato: fragmentado com elementos de habilidades especificas.
* Processo: como partes de um todo e métodos iterativos.
* Programa de estudos: representacdo de um programa completo.
* Tempo: com consumo de tempo reduzido.

+ Tipo de ensino: modelo de ensino, como, por exemplo, para educa¢do corporativa ou
ensino orientado para problemas ou reflexivo.
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5. Metodologia

A metodologia aplicada refere-se a uma pratica de curso de curta duragdo em que se objetivou, entre
outros aspectos de aprendizagem, desenvolver, aplicar, avaliar e validar o design aplicado em microlear-
ning e com relagdes de aprendizagem ndo formal.

O curso de formacdo, conduzido por duas mediadoras, focou nos quatro pilares do pensamento com-
putacional, a partir de Liukas (2015), envolvendo: decomposicao, reconhecimento de padrdes, abstracdo
e construcdo de algoritmo, conforme apresenta o Quadro 1.

Quadro 1: Pilares das praticas para o pensamento computacional

Pilares do Pensamento computacional Descritivo

Pilar 1: Fase de decomposicao do problema

orienta a dividi-lo em pequenas partes para facilitar o
encontro da solucgdo.

Pilar 2: Fase de reconhecimento de padrdes

visa a levantar elementos comuns para resolugao de
problemas, a partir da capacidade de observacdo.

Pilar 3 - Fase de Abstracdo

orienta a isolar apenas os elementos relevantes para a
construgao da solugdo.

Pilar 4 - Fase de elaboracdo dos Algoritmos

implica a constru¢do de uma narrativa que mostre o pas-
so a passo de uma situagdo em que se aplica a solugdo.

Fonte: elaborado pelas autoras, baseadas em Liukas (2015)

5.1 0 WhatsApp como plataforma educacional

O WhatsApp é um aplicativo utilizado e reconhecido por seus usuarios, quase que exclusivamente para
comunicag¢des rapidas, envio de fotos e videos, construcdo de grupos privados, atividades de lazer, de
modo a ser dificil desconstruir essa visao para que possa funcionar como uma plataforma educacional em
gue se possa ensinar e aprender algo.

Contudo, o Quadro 2 mostra alguns motivos que favoreceram sua escolha de uso educacional como
base experimental de design do referido curso.

Quadro 2: Razdes para fazer um curso pelo WhatsApp

Uso popularizado

O WhatsApp é um aplicativo muito disseminado, de forma que sua popula-
rizagdo dispensa altos investimentos de tempo em letramento tecnologico.
E ferramenta digital do cotidiano das pessoas. Isso fez com que os partici-

e massivo pantes-professores tivessem mais seguranca e conhecimento de funciona-
lidades de uso, para: formar grupos; enviar mensagens em texto/ audio/
fotos; gravar dudio; fazer videos, entre outras.

Este aplicativo tem baixo custo para as funcionalidades necessarias ao cur-
Custos so. Mas houve a necessidade de providenciar o acesso ao plano de dados e

conexdes ou a estrutura de wifi de cada participante.

Microcontetdos

O WhatsApp demanda o transito de conteldos em pequena proporcao,
para promover o foco na curta duragdo para a execuc¢do das tarefas.

Diferentes formatos
de interacdo

Com esse recurso, ndo s6 as mediadoras do curso como também os parti-
cipantes buscaram formas de interagdo, de um para um, de todos juntos,
intra e intergrupos, para resolver as atividades propostas (LOBATO, 2009).
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Ampliacdo do uso Ressignificada como plataforma educacional, foi possivel estabelecer no-
pessoal para vos limites de tempo, contato, e trocas pelos objetivos implicitos no curso
o educacional de formacdo.

Fonte: elaborado pelas autoras

6. O curso com design de microlearning

O design de microlearning para a plataforma WhatsApp abrigou um curso com duracdo de 10 dias?,
para um publico-alvo composto por 12 professores de ensino basico e distribuidos em diferentes regides
do Brasil. Esses professores, informados de que se tratava de uma acdo experimental, decidiram espon-
taneamente participar desse curso, ndo houve custo.

Por ter havido mais interessados do que o nimero de vagas oferecido, foi realizada uma sele¢do cujo
critério utilizado foi a redacdo de um texto motivacional, que argumentasse sobre a vontade de fazer o
curso. Os dois argumentos mais fortes que pesaram na escolha foram: 1) a possibilidade de multiplicacao
das estratégias e contelido entre os seus pares nas escolas de origem; 2) o compromisso de reaplica-los
em suas proprias aulas.

Para a viabilizagdo do design de atividades, foram formados trés grupos “oficiais” e um grupo nao oficial.

Os trés grupos oficiais foram denominados: vermelho, laranja e PensComp. O quarto grupo, ndo oficial,
que também recebeu o nome de “clandestino”, foi criado e gerenciado de forma auténoma pelos partici-
pantes do curso (alunos), conforme ilustra a Figura 1.

Figura 1: Trés grupos oficiais e um ndo oficial
Fonte: elaborada pelas autoras

As fungdes participativas dos grupos foram as seguintes:

1. Os grupos vermelho e laranja tinham a monitoria das mediadoras, quanto a execugdo de
tarefas, bem como recebiam alertas de prazos, horarios de aulas sincronas e atividades
assincronas. Estes serviam para as postagens de conteldos e aulas online na forma de
texto, cards, audio, mensagens de voz ou videoconferéncia.

2 Optou-se por limitar a duragdo do curso em dias do que em horas, pois os alunos tinham de produzir atividades diarias,
sincronas e assincronas, com e sem a presenca das mediadoras, de forma coletiva ou individualmente.
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2. O grupo PensComp, comum aos dois grupos, foi utilizado como coletivo e colaborativo com
a intenc¢do de instigar a competitividade saudavel, promovendo um estimulo gamificado
entre 0s grupos, sobre quem resolvia com mais rapidez as problematicas propostas, quem
dava a solugdo mais completa e criativa, entre outros aspectos.

3. O quarto grupo - ndo oficial, denominado “clandestino”, era independente, criado e geren-
ciado pelos participantes, sem inferéncias, analises e observa¢8es das mediadoras - era uti-
lizado pelos participantes para discussdes paralelas sobre as tarefas propostas. Propiciava
um alto grau de interagdo na execucdo coletiva de tarefas.

Algumas regras de comportamento foram estabelecidas para viabilizagdo das intera¢8es dentro e entre
os grupos oficiais, segundo ilustra o Quadro 3.

Quadro 3: Regras intra e entre os grupos oficiais

Netiqueta - respeitar a opinido e o alto nivel das discussdes;

Ndo tratar de assuntos fora do foco dos estudos;

Verificar as mensagens frequentemente postadas;

Atender ao calendario de atividades;

Reconhecer que os trabalhos deveriam ser realizados essencialmente de
modo colaborativo;

Participar das diferentes formas de interacdo, sem ser dominante,
respeitando o espa¢o de comunica¢ao dos demais;

Respeitar os prazos estipulados para o envio das soluc¢des das atividades;

Acompanhar os passos para a construcao de um mini-projeto a ser aplicado
em sala de aula;

Participar das avalia¢®es - intermediaria e final.

Fonte: as autoras (2021)

6.1 Tipos de recursos utilizados para manter a interagao

A interacdo entre participantes e mediadoras foi a chave para o dinamismo do curso, apoiada pelos
conteddos em doses pequenas - microconteddos. O conceito de interacdo, que ora consideramos,
origina-se de Primo (1997-1998), o qual afirma ser uma “agdo entre”. Pode-se entender que interagir
contempla rela¢des de influéncias mutuas entre, pelo menos, dois atores, de modo que conseguem
transformar a si préprios e também mutuamente. No caso estudado, existiu um movimento interativo
continuo e varias vias de comunica¢do, em ambiente totalmente a distancia mediada por microrecursos
(LOBATO, 2009).

Para Custédio et al. (2019), as intera¢des sdo formas mais humanizadas entre as partes da aprendiza-
gem na educacao a distancia e que promovem constru¢des mais diversificadas do conhecimento.

Esse processo foi viabilizado pelos recursos digitais diversificados, trabalhados com base no conceito
de microlearning - em seus diversos formatos, tais como textos, videos, dudio ou outras apresenta¢des
multimidia -, mas também pelo design de interacdo sugerido pelas mediadoras entre as partes no pro-
cesso de ensino e aprendizagem.

Nesse sentido, considera-se, a partir de Preece, Rogers e Sharp (2005), que, na medida em que os
aprendizes possuem diferentes necessidades em suas aprendizagens, estes precisam ser atendidos, da
mesma maneira, com formas interativas, que sdo projetadas para poder atendé-las.
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O Quadro 4 apresenta os microrrecursos utilizados na sustenta¢do da dinamica interativa do curso, os

quais demandam dominio tecnolégico de letramento basico, para possa fluir em seu uso, como formas
de cocriagdo e reapropriagao ao longo de sua dindmica interativa.

Quadro 4: Aspectos interativos apoiados por micro recursos

Micro recursos

Descritivo

Postagens no formato
de textos

Eram textos curtos e objetivos, cuja finalidade era tanto para a
organizac¢do do time, exposi¢do das atividades, quanto para explicagdes
de como deveriam ser realizadas. Também mostravam lembretes sobre
entrega de algum resultado, ou determinado encontro sincrono.

Cards

Eram pequenos cartazes ilustrados, contendo titulos, frases curtas, cita¢des,
conceitos objetivos, ou orientagdes sobre dia e horario para a realizagdo de
atividades e/ou pequenos projetos e seus prazos de entrega.

Podcasts

Eram dudios que traziam uma expansao de contetdos trabalhados nos
encontros, podendo ser pequenas citagdes de autores que contribuiram
teoricamente com a tematica, ou mensagens de estimulo para a
concretizacdo das atividades.

Videos: sincronos
e assincronos

Os videos assincronos, com referéncias de outras experiéncias
trabalhadas em uma curadoria preparatéria da aula. Videos na forma
de “lives” produzidos no decorrer das aulas e poderiam ser revistos
pelos participantes.

PDFs de dicas
de leitura, aplicativos

Artigos mais longos de dicas de leitura, para ampliar o referencial tedrico
e visando a expansdo de conhecimento sobre novos aplicativos

Utilizadas em intera¢des sincronas, ao vivo, apoiadas também por
postagens de cards, promovendo o didlogo e a intera¢do entre os
participantes.

Mensagem
de voz sincrona

Fonte: elaborado pelas autoras

7. Dados e discussdo: design para a participacao interativa

A pratica desse curso a distancia, mesmo com curta duracdo, conseguiu gerar diferentes dados e pers-
pectivas para outras pesquisas futuras. Todavia, escolhemos focar duas atividades, criadas para a promo-
¢do dainteragdo entre os participantes em seus grupos de origem, para explicitar alguns elementos desse
processo de design.

No primeiro exemplo, cujo objetivo de aprendizagem era ampliar a relagdo dos aprendizes com sua com-
peténcia criativa, foi solicitada uma proposta de atividade escrita, em que o participante pudesse demonstrar
criatividade na solugdo produzida. A proposta foi a seguinte: o participante estaria em um processo de sele¢do
de uma Unica vaga para mensageiro-mor do Rei Ledo, cargo muito cobicado entre os animais da floresta e
deveria escrever um texto sobre sua candidatura. Nesse caso, o participante poderia escolher incorporar a
personalidade somente um dentre esses trés animais: a tartaruga, o beija-flor e a lebre.

Antes do encontro sincrono, foi enviado o seguinte card (Figura 2) aos participantes:
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Figura 2: Card da atividade escrita criativa
Fonte: elaborada pelas autoras

Nesse exemplo, foram realizadas as seguintes a¢des de design educacional:

1. Os participantes receberam o card (figura 2) com instru¢bes sobre a atividade para o
encontro sincrono;

2. Antes do encontro sincrono, os participantes, individualmente, enviaram as mediadoras um
audio com o retorno da atividade proposta;

3. As mediadoras, no momento sincrono, deram feedback generalista sobre os audios recebidos;

4. Apos as consideracBes das mediadoras, os participantes foram classificados pelo “animal”
escolhido (retorno do dudio) e redistribuidos em novos grupos;

5. Ap0ds discussdo nos novos grupos e sem a participacdo das moderadoras, os participantes retor-
naram ao grupo original do curso (PensComp) e apresentaram, por meio de audio, a solugdo
colaborativa da atividade proposta, considerando como base os dudios iniciais e individuais;

E importante destacar nessa atividade um momento de ampla socializacdo, pois todos os participantes
mostraram, por meio de suas producgdes, coletivas e individuais, 0os aspectos criativos que os motivaram a
escrever a solugdo para a atividade proposta, criando-se uma comunidade de aprendizagem entre todos
os grupos. Observaram-se também falas positivas e motivacionais proferidas pelos proprios participan-
tes, em que foram expostas sensa¢des de autoestima e pertencimento a turma, por conta dos comenta-
rios sobre a construc¢do textual, a solu¢do apresentada, bem como pela exposi¢cdo aberta em dudio para
todo o grupo. Os participantes fizeram uma reflexdo metacognitiva sobre como trabalhar criativamente
e poder transferir esta aprendizagem para a sala de aula.

No segundo exemplo de design e microlearning desse curso de formagdo, apresentamos uma ativi-
dade orientada ao pensamento computacional, focada na fase de decomposic¢do, ou de “quebrar” o pro-
blema a ser trabalhado em partes menores.
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Figura 3: Card de chamada da aula
Fonte: elaborada pelas autoras

Como parte da aula final sobre pensamento computacional, os alunos receberam, antecipadamente,
um informativo com o horario de inicio e fim da aula - card da Figura 3. Foram trabalhas duas sessdes: na
primeira, foi com o grupo vermelho e, na segunda, foi com o grupo laranja. A mediagdo interativa ocorreu
por voz e postagem de cards. No decorrer de cinquenta minutos, em cada grupo, a interagdo em audio
teve como finalidade revisar e discutir os conceitos da aula anterior (decomposicdo e reconhecimento de
padrdo) e dialogar sobre novos conhecimentos (abstragdo e algoritmo).

Na atividade proposta, os participantes tiveram de elaborar um passo a passo sobre como preparar um
ovo frito/ovo cozido, segundo mostra a Figura 4.

Figura 4: Passo a passo para a prepara¢do de um ovo cozido/frito
Fonte: elaborada pelas autoras

Com o objetivo de assimilar um novo conceito de “abstracdo”, foi proposto aos alunos que comparas-
sem as soluc¢des da aula anterior (Figura 4), mostrando o que havia em comum e relevante entre as a¢des
de fazer um ovo cozido e fazer um ovo frito. Desta forma, com base nas postagens de textos curtos e
didlogos (voz) interativos para estimular suas respostas, os participantes foram instigados a construir o

GARCIA, M. S. S.; COSTA, R. M. S. 13 \ EaD em Foco, 2020; 11(2): e1568



Microlearning Design para Formagao de Professores em Contexto Ndo Formal de Educagdo a Distancia

algoritmo narrativo (sem prévia definicdo da terminologia), abstraindo os padrdes repetitivos de forma a
decompor uma solugdo Unica e viavel comum a fritar e cozinhar ovos - independentemente da quantidade.

O design educacional para as intera¢es entre a mediadora e os participantes incluiu as seguintes
acles para execucdo da atividade na plataforma WhatsApp.

1. Amediadora fez a ligag¢do por voz para todos os membros do grupo, via aplicativo WhatsApp;

2. Antes de corrigir a atividade proposta na aula anterior, a mediadora propds um processo
reflexivo com a postagem de um novo card (Figura4);

3. A mediadora instigou os participantes - voz e textos curtos dialdgicos - a refletirem sobre a
Figura 4, reconhecerem os conceitos da aula anterior para construirem novos saberes;

4. Com base nos exemplos dos préprios participantes, a mediadora foi construindo os novos
conceitos - o de abstracdo e, posteriormente, o de algoritmos, e postando em textos as nar-
rativas dos integrantes do grupo;

5. Nesse interim do didlogo por voz, a mediadora postava a solucdo conforme orientacées
dos préprios participantes e fazia as consideragdes - construindo, textualmente, a solu¢do
coletiva mais viavel;

6. Apos a finalizagdo da atividade, a mediadora e os participantes refizeram conjuntamente a
atividade proposta na aula anterior e discutiram os novos conceitos;

7. Ao final foi feita a recapitulacdo, pelos proprios participantes, sobre os 4 pilares do pensa-
mento computacional, sendo a mediadora responsavel pelo fechamento conceitual.

8. Considerac0es finais

Nas consideraces finais, torna-se relevante ressaltar alguns pontos no que tange aos resultados e
percepgdes resultantes dessa experiéncia, que envolveu uma proposta de design e sua aplicagdo.

O primeiro ponto relaciona-se a satisfacdo dos professores-participantes. Eles se sentiram valorizados
ao utilizar seus conhecimentos, fossem didaticos, de contelido ou de vida, associados aos recursos da
prépria realidade, expandindo criativamente seus referenciais.

O segundo ponto relaciona-se ao design de metodologias, que utilizou elementos do dia a dia, de
facil manipulacdo e extraindo experiéncias pautadas no coletivo, nas atividades geradas nos grupos, deli-
neando o embrido de comunidades de aprendizagem pelos trabalhos realizados.

O terceiro ponto relaciona-se a pensar design com microconteddos, microrrecursos, destacando-se na
abrangéncia do conceito da microlearning, pois a proposta desenvolvida e aplicada, na modalidade de
educacdo a distancia, em espaco participativo e ndo formal, incorporou um tipo de pedagogia disruptiva
de ensino, usando-se plataforma das caracteristicas do WhatsApp, que superou seus limites, passando
do uso de comunicacges, interpessoais e informais, incorporando elementos do design do microlearning
para concretizar aprendizagens.

Os professores-participantes inicialmente tinham a expectativa de que teriam um curso de programa-
¢do a partir do computador, mas ja no inicio do curso se surpreenderam, pois, independentemente de
usar tecnologias mais arrojadas, eles conquistaram, primeiramente, suas préprias competéncias, refinan-
do-as, como observar, criar, associar, conversar, interagir, comunicar, entre outras a¢des que sustentam
0s pressupostos do pensamento computacional.

Dessa maneira, em um processo inclusivo, conseguiram incorporar a constru¢ao de um racioci-
nio claro, abstrato e orientado a criar solu¢Bes além da tecnologia, sem computador, com uso de
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papel, caneta e do celular, dispositivo fundamental, na media¢do, nas intera¢des e nas preparacdes
de tarefas.

Constatou-se também uma forma de engajamento de professores-participantes em tarefas coletivas,
em que puderam exercitar um modo de construcao de solu¢Bes conjuntas, discussdao com argumentos
préprios, encontro de consensos, uso de competéncias e habilidades pessoais em favor do grupo e cons-
truindo coautorias pela inteligéncia coletiva.

A metodologia aplicada de microlearning foi importante no sentido de valorizar o aprendiz ativo e autd-
nomo e que se envolvia nas tarefas em grupos, aprendendo a trabalhar colaborativamente. Dessa forma,
houve a compreensao dos limites de como modelar as rela¢bes de aprendizagem.

Constatou-se até que ponto a informacao distribuida tinha sido suficiente para desenvolver o engaja-
mento nas atividades propostas. No desenho proposto desse curso, péde-se conduzir os alunos a apren-
dizagens experienciais, como também as denominadas “learning by doing”, propostas por John Dewey, ou
aprender fazendo (ORD 2012). Seu pressuposto também esta respaldado na conjun¢do entre aprendiza-
gem e vida. O trabalho de design, que ordenou as informagdes divulgadas na interface do WhatsApp, foi
essencial para alcangar esse tipo de resultado.

Por fim, é importante deixar claro que o design de microlearning ndo deve ser visto somente pela pers-
pectiva de usar uma menor propor¢do de conteddos, em termos de quantidade, mas sim e, necessaria-
mente, deve estar alinhado a um objetivo de aprendizagem que venha a mobilizar os participantes e que
esteja coerente com a ado¢do desse tipo de formato agil.

Assim, tornou-se bastante adequada a solu¢do de uso de microcontelidos associada a possibilidade
de formacdo continuada de professores, abrindo percep¢fes para novos estudos sobre essa forma de
design, em que possam ser exploradas empiricamente realidades de ensino e aprendizagem nas modali-
dades a distancia, hibrida ou presencial.
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