
Resumo: Este artigo apresenta um relato de experiência 
orientada ao design educacional com atividades interativas 
em um curso sobre Pensamento Computacional na formação 
de professores ministrado durante a pandemia. O WhatsApp 
foi utilizado nessa experiência didática exclusivamente 
como plataforma educacional. Seu objetivo foi ampliar os 
referenciais do conteúdo pedagógico dos professores, além 
de acompanhar formas de comunicação interativa entre 
mediadoras e participantes, organizados em diferentes 
grupos de trabalho. O design do curso envolveu micro 
postagens em diferentes linguagens e formatos digitais, 
além de ações síncronas e assíncronas para a comunicação 
visando à construção colaborativa da aprendizagem. Os 
resultados apontam que pequenas partes de conteúdo se 
tornam significativas para os participantes, na medida em 
que se associam a um propósito claro de aprendizagem. 
Como por exemplo: a uma atividade coletiva ou um 
desafio a ser resolvido. Dessa forma, em ações objetivas 
de aprendizagem, o microlearning pode desencadear 
aprendizagem mais colaborativa, engajadora e dinâmica, o 
que leva ao que denominamos de macro aprendizagem.
Palavras-chave: Design Educacional. Formação de 
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Abstract: This article presents an experience report oriented 
to educational design with interactive activities in a course 
on Computational Thinking in teacher training given during 
the pandemic. WhatsApp was used exclusively in this didactic 
experience as an educational platform. Its objective was to 
expand the references of the teachers’ pedagogical content, 
in addition to monitoring forms of interactive communication 
between mediators and participants, organized in different 
working groups. The course design involved micro-posts 
in different languages ​​and digital formats, in addition to 
synchronous and asynchronous actions for communication 
aimed at the collaborative construction of learning. 
The results show that small pieces of content become 
significant for the participants, as they are associated with 
a clear learning purpose, such as an collective activity, with 
a challenge to be solved. Thus, in objective learning actions, 
microlearning can trigger more collaborative, engaging 
and dynamic learning, which leads to what we call macro-
learning.
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Educational Design. 
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Introdução
O campo educacional no período da pandemia abriu possibilidades de buscar soluções 

pedagógicas mais expansivas, mais ousadas, pragmáti cas, buscando aplicar aspectos mais hu-
manizados e colaborati vos para dar conta de uma situação emergencial.  De fato, isso ocorreu 
em diversas ati vidades disseminadas pelo mundo e no Brasil (CORREA; CASTRO, 2020). Nesse 
arti go é apresentada uma dessas experiências, entendendo que possa ser inspiradora para que 
seja replicada, expandida e aprimorada.

Ações educacionais na pandemia encontraram eco em diferentes plataformas tecnoló-
gicas, buscando, dentre muitas fi nalidades, um design educacional apropriado para concreti zar 
os desafi os emergenciais da educação, como também propósitos e demandas metodológi-
cas, tanto para o contexto remoto quanto para o chamado “novo normal”1. Nesse contexto, 
o presente relato de experiência apresenta o desenvolvimento e aplicação de um design edu-
cacional moldado para um curso de curta duração, gratuito, viabilizado exclusivamente pela 
plataforma do WhatsApp, sobre a temáti ca da construção do pensamento computacional para 
a formação de professores.

O design educacional pode ser trabalhado em diferentes modalidades da relação en-
sino/aprendizagem e na gestão do conhecimento (SILVA; SPANHOL, 2018). No presente caso, 
ele é abordado na modalidade remota e foca o ambiente on-line, seus recursos e uma con-
cepção pedagógica baseada na interação entre os parti cipantes, professores de redes públicas 
de ensino. Trata-se de uma abordagem que se inicia na modalidade totalmente a distância e 
não-formal de educação, mas que potencialmente pode ser expandida para os contextos da 
educação formal, chegando à realidade da escola e consequentemente da sala de aula. O seu 
ganho pedagógico está em ampliar a visão sobre os usos de plataformas de baixo custo, com 
pouca exigência de fl uência e de letramento digital dos parti cipantes para sua operacionaliza-
ção, de forma a alcançar objeti vos claros e delimitados a parti r de uma abordagem interati va 
e inclusiva.

Esse relato acentua o campo da formação de professores, os quais, espontaneamente, 
aceitaram parti cipar de um curso sobre pensamento computacional, comprometendo-se com 
os momentos assíncronos e síncronos das aulas, orientados por um calendário pré-defi nido 
com dias e horários pré-estabelecidos para as ati vidades. 

O design educacional do curso objeti vou testar uma metodologia que pudesse promo-
ver boa comunicação e engajamento dos parti cipantes, por meio da orientação pedagógica 
voltada a ati vidades interati vas, com solução de pequenos desafi os e subsídios à construção de 
projetos criati vos. Tratou-se também de uma experiência com ênfase no aspecto da inclusão 
social, em que se buscou melhorar a autoesti ma dos parti cipantes por meio do conhecimento 
e práti ca sobre o pensamento computacional, como também sobre como incorporar estraté-
gias para o ambiente de sala de aula, abrangendo a própria criati vidade e de seus alunos, o uso 
de pressupostos das ciências da cognição, resgates de memórias, valorização das observações 
e senti dos de abstração, entre outros aspectos.

Formação de professores
O tema formação de professores tem sido bastante explorado em pesquisas e em práti -

cas diversifi cadas há algumas décadas (ANDRÉ, 2017; MARCON; CARVALHO,2018; RODRIQUES, 
2017). Essas formações orientam-se a diferentes níveis educacionais: professores de ensino 
básico e universitários e visam a ati ngir diferentes fi nalidades. De modo geral, trata-se de ini-
ciati vas insti tucionais, das secretarias da educação ou de órgãos privados. Entretanto, no perí-
odo da pandemia, os modelos de formação conti nuada de professores em serviço ti veram de 
ser tornar mais ágeis, focados em temáti cas claras e até mesmo não-formais, na medida em 
que ti verem de responder às necessidades emergentes. Tais programas atendem a diversifi ca-
das metas: alguns precisam atualizar suas metodologias, outros necessitem de modelos sobre 

1 O termo “novo normal” foi construído recentemente no período de pandemia para designar a volta de ati vidades 
nos diferentes setores da sociedade, incluindo a escola, a parti r do pós-pandemia. O referido termo reúne uma 
série de conjecturas, as quais ainda precisarão de ser testadas. 
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como avaliar, outros de melhoria das relações em sala de aula com seus alunos remotamente 
distribuídos, outros querem saber como operacionalizar e construir letramentos com o uso de 
novas tecnologias, como educar e dar senti do de inclusão a alunos com necessidades espe-
ciais, entre outros aspectos. Isso tanto relacionado a questões anti gas do ensino presencial, 
como ao ensino remoto, ou ao que hoje se consti tui como “novo normal”. 

De todo modo, constata-se, nessa perspecti va, práti cas não só para instrumentalizar o 
professor a parti r de sua atualização, orientação, mas sim de incenti vo para que promovam no-
vas soluções pedagógicas que envolvam suas realidades. Dessa maneira, os assuntos que per-
meiam a formação de professores são refl exos da sociedade que se reinventa, e as formações 
a parti r do “novo normal” poderão abranger modalidades presenciais, híbridas e a distância, 
bem como uti lizar recursos tecnológicos mais complexos e populares, mas que coerentemente 
possam ser organizados para ati ngir os objeti vos de formação e atualização estabelecidos.  

Entretanto, a escola do “anti go normal” também já estava em revisão permanente e, 
em diferentes ritmos, tentando resolver velhos e novos problemas (CORRÊA; CASTRO, 2020). 
Pode-se citar algumas dessas razões:  os alunos têm mudado muito e os professores em for-
mação acadêmica sentem o descompasso, o qual ainda é reforçado pelo uso das tecnologias, 
alterando também comportamentos sociais, a razão de se manter na escola, com altas taxas 
de evasão e abandono, em se alteraram também a cultura e as formas de desenvolver e tratar 
o conhecimento.  

Professores mais bem preparados diretamente podem promover a educação mais qua-
lifi cada de seus alunos e enfrentar as difi culdades impostas pela mudança permanente. Isso 
ocorre muito em função da infl uência das tecnologias de informação e comunicação digitais 
na vida coti diana desses indivíduos, que consequentemente afetou o perfi l dos alunos em 
idade escolar e professores também (GARCIA, 2017). Contudo, a despeito de altos níveis de 
letramento e fl uências digitais, estes ainda precisam de aprofundamento pela orientação dos 
professores. Os desdobramentos dessas práti cas refl etem-se em novos interesses, como por 
exemplo, a orientação para a aprendizagem do pensamento computacional, o qual incorpora 
aspectos cogniti vos a parti r da resolução de um problema, envolvendo: agilidade de raciocínio, 
análise, resgate da própria experiência de vida, criati vidade, observação sistêmica, apresenta-
ção de solução como fruto das relações colaborati vas. 

O design de curso sobre o pensamento computacional na formação 
de professores

O design do curso de formação de professores parti u de uma proposta de inversão me-
todológico-didáti ca sobre o uso e a distribuição de conteúdos. Isso signifi cou valorizar e focar 
primeiro os sujeitos envolvidos, no caso professores, depois as ati vidades, e por últi mo os 
conteúdos como suporte para a construção de novos conhecimentos.

Nessa linha, promoveu-se a segmentação de microconteúdos, visando a prati car uma 
medida para que aprendizagem pudesse ser consistente e, ao mesmo tempo, signifi cati va e 
prazerosa. Assim, buscou-se a incorporação de práti cas relacionadas ao pensamento compu-
tacional para despertar as formas de pensar como o computador, sem a necessidade de se 
uti lizar uma tecnologia de ponta. Nesse caso, o suporte parti u dos quatro pilares do pensa-
mento computacional: decomposição, reconhecimento de padrões, abstração e algoritmos 
(LIUKAS,2015). 

O microlearning como proposta de design educacional
O termo microlearning, apresentado a literatura especializada, principalmente por Ga-

brielli et al (2006) e Hug (2007), foca a natureza dos microconteúdos que precisam ser organi-
zados em uma linha lógica, consistente e signifi cati va, para que possam apoiar alguns ti pos de 
aprendizagem. 

Segundo Filatro & Cavalcanti  (2018), as metodologias de ensino que apresentam o uso 
de microlearning são caracterizadas como ativas e ágeis, pois visam a processos objeti vos, de-
fi nidos e rápidos no ensino e aprendizagem. Hoje vive-se uma mentalidade de agilidade, conte-
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údos pontuais que, independentemente do tempo, ati ngem objeti vos claros de aprendizagem. 
O microlearning apoia-se em estudos sobre a capacidade humana de memorizar e pro-

cessar informação, de forma que a aprendizagem é distribuída em elementos-chave, como os 
microconteúdos, distribuídos em momentos estratégicos do curso, amparados por uma co-
municação precisa e bem orientada. Desse modo, o que se aprende em pequenas doses pode 
passar, com mais probabilidade, da memória de curto prazo para a de longo prazo. Constata-se 
a microaprendizagem ampliando-se para a macroaprendizagem. 

Os dispositi vos móveis, no caso celulares, uti lizados nessa experiência de curso, deman-
dam em suas interfaces de acesso estruturas menores, isso por que oferece displays em tama-
nhos bastante reduzidos, contudo conseguem garanti r diferentes possibilidades de interação 
por textos, vídeos, animações, reuniões ao vivo, entre outros (GARCIA, 2017). 

Entretanto, deve-se ter o cuidado de não direcionar o design de microconteúdo indis-
criminadamente para maioria das necessidades educacionais. O microlearning como metodo-
logia pode ser transformadora para alguns processos educacionais, tornando-se protagonista. 
Para que isso ocorra com sucesso, é necessário haver uma prévia análise sobre o que se quer 
ensinar, saber de que forma os alunos possam se engajar conscientemente na aprendizagem, 
para que as doses sejam realmente efi cazes com uso de tecnologias digitais mediadoras.

Filatro e Cavalcanti , embasadas nas concepções de John Dewey, alinham a ideia de mi-
crolearning a condições básicas para a aprendizagem experiencial: 

• Aprendemos pela práti ca;
• Só a práti ca não basta, é preciso reconstruir conscientemente uma experiência
• Aprendemos por associação
• Aprendemos várias coisas ao mesmo tempo; nunca uma coisa apenas
• A aprendizagem deve ser integrada à vida e à nossa realidade. (FILATRO; CAVALCANTI,  

2018,p. 27)

Experiência do curso de formação de professores
A experiência de curso de formação de professores foi conduzida por duas mediadoras 

e focou alguns aspectos do pensamento computacional. O quadro 1 relaciona competências-
-chave para o pensamento computacional, envolvendo: decomposição, reconhecimento de 
padrões, abstração e construção de algoritmo. 

 Quadro 1. Práti cas para o Pensamento Computacional.

Práti cas de Pensamento computacional Descriti vo das práti cas
Decomposição Identi fi car o problema complexo e dividi-lo em 

partes menores para facilitar o encontro da so-
lução e reconhecimento de padrões

Reconhecimento de padrões Reconhecer elementos comuns para resolução 
de problemas, a parti r da competência da ob-
servação.

Abstração Isolar apenas aquilo que é relevante para a so-
lução

Algoritmo Construção de uma narrati va, que mostra o 
passo a passo de uma solução.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2020), baseadas em Liukas (2015).
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O WhatsApp como plataforma educacional
Deve-se admiti r que é difí cil ainda deslocar a visão que se tem sobre o aplicati vo What-

sApp, uti lizado principalmente para comunicações rápidas e de lazer, para um uso ressignifi ca-
do, atribuído a uma plataforma educacional. Contudo, o quadro 2 mostra alguns moti vos que 
favoreceram essa escolha como base experimental do referido curso de formação de profes-
sores.

 Quadro 2.Razões para fazer um curso pelo WhatsApp.

Uso massivo (ferramenta inclusiva) sua popularização de uso dispensa o alto nível de le-
tramento tecnológico; é ferramenta do dia a dia. Os 
parti cipantes já demonstram segurança e conheci-
mento de funcionalidades de uso, como formar gru-
po; enviar mensagens em texto/ áudio/fotos 

Custo baixo custo envolvido, sendo que os parti cipantes 
usavam suas possibilidades de conexão a parti r de 
seus próprios dispositi vos e pacotes de conexões.

Conteúdos que favorecem o micro-
-learning

Uma plataforma que obrigatoriamente trabalha com 
conteúdos de pequena proporção, e promovem o 
foco na ati vidade e na curta duração das tarefas. 

Promoção de diferentes formatos de 
interação

No WhatsApp, além das mediadoras do curso, os par-
ti cipantes buscam formas de interação: de um para 
um, de todos juntos, intra e intergrupos para resolver 
as ati vidades propostas.

Vencendo a barreira da privacidade Pôde-se aplicar uma ação educacional em ambiente 
privado, ampliando-se as possibilidades de contato, 
pelo tempo de duração do curso. 

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2020.

A experiência de curso com design de microlearning  
O design de microlearning para a plataforma WhatsApp visou a um curso com duração 

de 10 dias2. O público-alvo foi formado por 12 professores de diferentes regiões do Brasil, que 
escolheram espontaneamente parti cipar desse curso. Não houve custo para os parti cipantes e 
eles estavam cientes de se tratar de um curso experimental.  A seleção, a parti r da redação de 
um texto moti vacional, foi com base no conceito de multi plicação do conteúdo e na moti vação 
em fazer o curso com intento de aplicá-lo em suas próprias aulas.

Para a viabilização do design de ati vidades, foram formados três grupos “ofi ciais” e um 
grupo não-ofi cial. Os grupos ofi ciais foram denominados: vermelho, laranja e PensComp, O 
quarto grupo, não-ofi cial, foi denominado também de “clandesti no”, criado de forma autôno-
ma pelos alunos. Os grupos vermelho e laranja ti nham a monitoria das mediadoras quanto à 
execução de tarefas, bem como recebiam alertas de prazos, horários de aulas síncronas. Estes 
foram uti lizados para postagens de conteúdos e aulas online na forma de texto, postagens, 
áudio, mensagens de voz ou videoconferência. O PensComp, comum aos dois grupos, foi uti -
lizado como coleti vo e colaborati vo com a intenção de insti gar a competi ti vidade saudável, 
promovendo um estí mulo gamifi cado entre os grupos, sobre quem resolvia com mais rapidez 
as problemáti cas propostas, entre outros aspectos. O quarto grupo era uti lizado pelos parti ci-
pantes para discussões paralelas sobre as tarefas propostas. 

2  Optou-se por limitar a duração do curso em dias do que em horas, pois os alunos ti nham de produzir ati vidades 
diárias, síncronas e assíncronas, com e sem a presença das mediadoras, de forma coleti va ou individual. 
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Foram estabelecidas regras para as interações dentro dos grupos ofi ciais:  
1. Neti queta – respeitar a opinião e o alto nível das discussões;
2. Não tratar de assuntos fora do foco dos estudos;
3. Verifi car as mensagens frequentemente postadas;
4. Atender ao calendário de ati vidades;
5. Reconhecer que os trabalhos deveriam ser realizados essencialmente de modo 

colaborati vo;
6. Parti cipar das diferentes formas de interação, sem ser dominante, respeitando o espaço 

de comunicação dos demais;
7. Respeitar os prazos esti pulados para o envio das soluções das ati vidades;
8. Acompanhar os passos para a construção de um miniprojeto a ser aplicado em sala de 

aula;
9. Parti cipar das avaliações – intermediária e fi nal. 

Tipos de recursos uti lizados para manter a interação
A interação entre parti cipantes e mediadoras foi a chave para o dinamismo do curso, 

isso se valeu dos recursos uti lizados com conteúdos reduzidos. O quadro 3 mostra e descreve 
os microrrecursos uti lizados para sustentar a dinâmica interati va do curso. 

 Quadro 3.Aspectos interati vos apoiados por micro-recursos. 

Micro-recursos Descriti vo
Postagens textuais Dirigidas tanto para a organização do ti me de 

exposição das ati vidades, como também sobre 
o que fazer nas próprias ati vidades. Também 
mostravam lembretes sobre entrega de algum 
resultado. 

Cards Na forma de pequenos cartazes ilustrados e 
também com textos, citações, conceitos, ou 
orientações sobre dia e horário para a realização 
de ati vidades e/ou pequenos projetos e seus 
prazos de entrega. 

Podcasts Áudios que traziam pequenas citações de auto-
res que contribuíram teoricamente com a temá-
ti ca, ou mensagens de estí mulo para a concreti -
zação de algumas ati vidades. 

Vídeos: síncronos e assíncronos Os vídeos assíncronos, com referências de ou-
tras experiências trabalhadas em uma curadoria 
preparatória da aula. Vídeos na forma de “lives” 
produzidos no decorrer das aulas. 

PDFs de dicas de leitura, aplicati vos Arti gos mais longos de dicas de leitura, para am-
pliar o referencial teórico e também de conheci-
mento de novos aplicati vos

Mensagem de voz síncrona Uti lizadas em momentos síncronos com posta-
gens de cards, promovendo o diálogo e a intera-
ção entre os parti cipantes. 

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2020.
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Exemplos de design para a parti cipação interati va
 Na sequência, apresentam-se duas ati vidades que foram criadas para a promoção 

da interação dos parti cipantes no curso, foco desse relato de design educacional. Contudo, é 
importante deixar claro que o design de microlearning não deve ser visto somente pela pers-
pecti va de sua menor proporção, em termos de quanti dade de conteúdo, mas sim e, neces-
sariamente, deve estar alinhado a um objeti vo de aprendizagem que venha a mobilizar os 
parti cipantes, o qual esteja coerente com a adoção desse ti po de formato ágil.

 No primeiro exemplo, cujo objeti vo de aprendizagem era ampliar a relação dos apren-
dizes com sua competência criati va, foi solicitada uma proposta de escrita. A proposta foi se-
guinte: o parti cipante estaria em um processo de seleção de uma única vaga para mensageiro-
-mór do Rei leão, cargo muito cobiçado entre os animais da fl oresta e deveria escrever um 
texto sobre sua candidatura. Nesse caso, o parti cipante poderia escolher somente um entre 
três bichos: a tartaruga; o beija-fl or e a lebre. 

 Antes do encontro síncrono foi enviada este card Ilustração 1.  

 Figura 1. Card de proposta de ati vidade 3.

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2020.

 
Nesse exemplo foram realizadas as seguintes ações de design educacional:
1. Os parti cipantes recebem o card com instruções e preparam seu texto individualmente 

antes do encontro síncrono;
2. Os parti cipantes preparam uma mensagem de um áudio de seu texto e enviam para as 

mediadoras;
3. As mediadoras dão um feedback ao trabalho recebido;
4. Os parti cipantes são distribuídos em grupos organizados pelo “animal” escolhido e  apresentam 

o seu   texto na forma de mensagem em áudio; 
5. Internamente ao grupo, os demais parti cipantes discutem os áudios recebidos;
6. Momento de ampla socialização, pois todos os parti cipantes mostram produção – áudio -  entre 

todos os grupos;
7. Os parti cipantes revelam o segredo criati vo que os moti varam a escrever a proposta,criando 

3  Especialmente para este curso foi criada uma logomarca – PensComp. 
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uma comunidade de aprendizagem; 
8. Os parti cipantes falam de seus senti mentos ao parti cipar da ati vidade;
9. As mediadoras dão suporte a uma discussão sobre os argumentos apresentados e o uso criati vo. 
10. Os parti cipantes fazem uma refl exão – meta-cogniti va sobre como trabalhar 

criati vamente e poder transferir esta aprendizagem para a sala de aula.
11. No segundo exemplo de design educacional desse curso, apresentou-se uma ati vidade 

orientada ao pensamento computacional, na etapa de “quebrar” o problema a ser 
trabalhado em partes menores. 

F igura 2. Card de chamada da aula.

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2020.

Como parte da aula fi nal sobre pensamento computacional, os alunos receberam, an-
tecipadamente, um informati vo com o horário de início e fi m da aula - card da fi gura 2.  Hou-
ve duas sessões:  Na primeira foi o grupo vermelho e na segunda foi com o grupo laranja. A 
mediação ocorreu por voz e postagem de cards. No decorrer de cinquenta minutos, em cada 
grupo, a interação em áudio objeti vou revisar os conceitos da aula anterior (decomposição e 
reconhecimento de padrão) e dialogar sobre novos conhecimentos (abstração e algoritmo).

 Na ati vidade proposta, os parti cipantes teriam de mostrar um passo a passo sobre 
como preparar um ovo frito/ovo cozido, segundo mostra a fi gura 3.

Fi  gura 3. Passo a passo para a preparação de um ovo cozido/frito.

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2020.

Com o objeti vo de assimilar um novo conceito de “abstração”, foi proposto aos alunos 
que comparassem as soluções da aula anterior (fi gura 3), mostrando o que havia em comum e 
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relevante entre as ações de fazer um ovo cozido ou frito. Desta forma, com base nas postagens 
de textos curtos e diálogos (voz) interati vos para estí mulos as respostas, os alunos foram insti -
gados a construir o algoritmo narrati vo (sem prévia defi nição da terminologia), abstraindo os 
padrões repeti ti vos de forma a decompor uma solução única e viável comum a fritar e cozinhar 
ovos - independentemente da quanti dade. 

O design educacional para as interações entre as mediadoras e os parti cipantes incluiu 
as seguintes ações para execução da ati vidade na plataforma WhatsApp.  

1. Uma das mediadoras fez a ligação por voz para todos membros do grupo via aplicati vo 
WhatsApp;

2. Antes de corrigir a ati vidade proposta na aula anterior, a mediadora propôs um processo 
refl exivo com a postagem de um novo card (fi gura 3);

3. As mediadoras insti garam os parti cipantes – voz e textos curtos dialógicos - a refl eti rem 
sobre a fi gura 3, reconhecerem os conceitos da aula anterior para construírem novos 
saberes;

4. Com base nos exemplos dos próprios parti cipantes, uma das mediadoras foi construído 
os novos conceitos – o de abstração e, posteriormente, o de algoritmos, e postando em 
textos as narrati vas dos integrantes do grupo;

5. Nesse interim do diálogo por voz, as mediadoras postavam a solução conforme 
orientações dos próprios parti cipantes e fazia as considerações – construindo, 
textualmente, a solução coleti va mais viável;

6. Após a fi nalização da ati vidade, mediadoras e parti cipantes refi zeram conjuntamente a 
ati vidade proposta na aula anterior e discuti ram os novos conceitos;

7. Ao fi nal foi feita a recapitulação, pelos próprios parti cipantes, sobre os 4 pilares do 
pensamento computacional, sendo as mediadoras responsáveis pelo fechamento 
conceitual. 

Considerações Finais
Essa experiência de design educacional interati vo incorporou um formato disrupti vo de 

ensino e aprendizagem, usando-se plataforma das característi cas do WhatsApp, saindo de seus 
limites de comunicações interpessoais e informais, tornando-se um lugar para a aprendizagem. 

Os parti cipantes, inicialmente, ti veram a expectati va de que usariam a programação a 
parti r do computador, mas se surpreenderam no decorrer do curso, pois independentemente 
de tecnologias, eles iriam primeiramente usar suas próprias competências, como observar, 
criar, associar, conversar, interagir, comunicar, entre outras. Dessa maneira, pelas suas ações no 
decorrer do curso, conseguiram encontrar uma forma de raciocínio claro, abstrato e orientado 
a criar soluções computacionais a parti r do uso de papel e caneta.  

Um dos fatores a serem destacados do presente relato é a descoberta dos parti cipantes 
envolvidos com relação à construção de conhecimento por tarefas coleti vas, desenvolvendo 
uma comunidade de aprendizagem, na medida em que se envolviam com o objeti vo a ser al-
cançado e a construção de soluções conjuntas de coautoria e inteligência coleti va.

Por conta disso, relatamos uma experiência de solução metodológica durante  pande-
mia que reuniu alguns elementos relevantes para um grupo de professores: i) moti vação intrin-
seca das pessoas por atualizar sua informação; ii) aproveitar a nova confi guração do trabalho 
home-offi  ce para aprender algo novo; ii) o uso de ações pontuais para ati ngir objeti vos de 
aprendizagem bem pontuais; iii) autoesti ma para uti lizar suas competências já adquiridas; iv) 
ampliação e aquisição de novas competências; v) incorporação do valor de que as aulas desses 
professores parti cipantes poderão fomentar esse ti po de competência trabalhada no curso.

O microlearning, no presente relato de experiência, foi importante para o design edu-
cacional focado no aprendiz ati vo e autônomo e que se engajava em grupos, aprendendo a 
trabalhar colaborati vamente. Houve uma compreensão dos limites e até que ponto a informa-
ção distribuída foi sufi ciente para desenvolver o engajamento nas ati vidades propostas. Por 
exemplo, no desenho proposto desse curso, pôde-se conduzir os alunos a aprendizagens expe-
rienciais, como também as denominadas, “learning by doing”, propostas por John Dewey ou 
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aprender fazendo (ORD 2012). Seu pressuposto também está respaldado na conjunção entre 
aprendizagem e vida. O trabalho de design, que ordenou as informações divulgadas na interfa-
ce do WhatsApp, foi essencial para obter êxito. 

Assim, torna-se bastante adequada a solução de microconteúdos associada à possibili-
dade de formação conti nuada de professores a parti r de condições pragmáti cas impostas pela 
pandemia, que trouxeram o que poderemos denominar de macro aprendizagem, a saber, uma 
nova consciência, iniciati va e refl exão sobre as próprias necessidades, em parti cipar em uma 
ação de formação de curta duração, com autoesti ma mais elevada para a apropriação de novos 
conhecimentos relacionados às suas realidades. 
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