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Abstract. This paper presents an experience of training elementary and middle
school teachers through microlearning and narrative practices, whose goal
was to work on aspects of Computational Reasoning in an e-learning
environment. Some initial results, challenges and advances are presented in
order to potentially inspire other researchers and extensionists for teacher
training in Computer Science in a remote context.

Resumo. Este artigo apresenta uma experiéncia de formagdo de professores
dos anos iniciais e finais do Ensino Fundamental por meio praticas de
microlearning e narrativas, cujo objetivo foi trabalhar aspectos do Raciocinio
Computacional em um ambiente de e-learning. Alguns resultados iniciais,
desafios e avangos sdo apresentados de modo a potencialmente inspirar
outros pesquisadores e extensionistas para a formac¢do docente em
Computagdo em contexto remoto.

1. Introducao

O Pensamento Computacional [Wing 2006], apesar de seu conceito e principios ainda
estarem em construgdo, estd posto como um mecanismo metodoldgico para disseminar
a computacdo e o desenvolvimento do raciocinio l6gico-computacional nas escolas,
sempre na perspectiva de resolver problemas ou criar solu¢des. Entretanto, observa-se
que apenas isso ndo parece ser suficiente frente as diversas competéncias que t€m sido
esperadas dos estudantes e, consequentemente, cidadaos do século XXI.

Diante disso, parece que a Ciéncia da Computacao, por meio do que chamamos
de Raciocinio Computacional, pode trazer outras contribuicdes que vao além da
programacdo ou do uso das tecnologias digitais, revelando-se em possibilidades para
uma leitura de mundo com senso critico e criativo, contribuindo para o desenvolvimento
das diversas competéncias.



Sendo esperado que essas diversas competéncias sejam desenvolvidas na escola,
tal desenvolvimento deve ser iniciado pela formacdo de professores. Nesse sentido, foi
realizado um processo form-ativo de professores, com duracdo de dois anos, em que 0s
professores tiveram contato com o Raciocinio Computacional e outros elementos com a
proposta de mudar as suas praticas pedagdgicas para a acao protagonista discente.

O curso foi ofertado a professores dos anos finais do ensino fundamental.
Inicialmente, os encontros eram presenciais; todavia, por conta da necessidade de
distanciamento social provocada pela pandemia da Covid-19, os encontros passaram a
ser online, com duracdo média de quatro horas, sempre ocorrendo a noite ou siabado
pela manha.

Assim, para manter os professores conectados a proposta formativa e dar conta
das lacunas de aprendizagem, implementou-se uma proposta baseada na perspectiva de
microlearning e narrativas (contagdo de histdria). Este artigo apresenta a experiéncia de
execucdo das préticas adotadas em uma formagdo continuada de professores da
Educacio Bésica de diferentes dreas do conhecimento.

Na proxima secdo serdo apresentados, brevemente, alguns trabalhos
relacionados e praticas associadas, com especial atencdo a producdo de narrativas e a
perspectiva do microlearning. Na terceira se¢do, explicitamos as motivacdes deste
trabalho. Na quarta se¢do detalhamos a experiéncia, seguida das consideragdes finais.

2. Praticas e trabalhos relacionados

Microlearning e narrativas ainda sdo pouco explorados pela literatura de educacdo em
computagdo. Castro, Santos e Monbach (2019) apresentam um mapeamento sistemético
de trabalhos que exploram narrativas ndo-lineares no contexto brasileiro da Informaética
na Educagcdo. No campo da contacdo de histdrias, hd trabalhos de Informatica na
Educagdo que relacionam o processo de contacdo de histérias a jogos educacionais,
como em Miihlbeier et al. (2012) e Viana Junior e Castro Junior (2015).

Para além dos jogos educacionais, segundo Pulita e Santos (2016), as narrativas
hipertextuais e visuais apontam elementos significativos para repensarmos a educacio
formal, incluindo os processos de formagdo continuada de professores, com a insercao
das tecnologias digitais e novas possibilidades de formacgao na era digital.

A contacdo de histéria na visdo de Oird, Bezerra e Castro Filho (2015)
proporciona emocdes por meio de ilustracdes e detalhes que, muitas vezes, transportam
o ouvinte para dentro da prépria histéria narrada.

Todavia, segundo Castro, Santos e Monbach (2019), a criacdo de narrativas com
diferentes meios pode ser uma tarefa demorada e complexa para organizar,
especialmente em um contexto educacional.

O conceito e estratégia de microlearning sao muito recentes e na literatura suas
referéncias, em sua maioria, estdo voltadas a educagdo corporativa, para o treinamento
de pessoas. No entanto, o0 método foi desenvolvido na década de 1960, na Universidade
de Stanford (EUA), para o desenvolvimento de habilidades em formacao de professores,



em que o programa de ensino foi estruturado em micro aulas e micro contetidos [Hug
2005).

Microlearning baseia-se na ideia de desenvolvimento de pequenos
pedacos de contetdo, de aprendizagem e no uso de tecnologias flexiveis
que permitam aos alunos acessd-los mais facilmente em condicdes e
momentos especificos, por exemplo, durante os intervalos de tempo ou
enquanto estao se deslocando. [Hug 2005, p. 45)

E ainda de acordo com Friesen (2007):

"Microlearning" € geralmente definido em termos de conteudo,
processos e tecnologia, em cada caso enfatizando o que pode ser
localizado no nivel de "micro" - ao contrdrio do meso ou macro:
Minutos ou segundos de tempo em vez de horas, dias ou meses; frases,
titulos ou clipes opostos a pardgrafos, artigos, programas ou
apresentacoes. (p. 65)

Para Souza e Amaral (2013)

O microcontetido educacional, assim, pode ser constituido por um texto,
um video, um dudio, uma figura, um grafico, um desenho, uma foto, etc.
Também, esses recursos poderdo aparecer reunidos em um tnico item
microconteddo. Em ambos os casos, deverio ser observadas as
recomendagdes apontadas por especialistas em microaprendizagem e
aprendizagem com mobilidade, bem como as restri¢des referentes aos
aspectos de usabilidade (tamanho de tela e teclado) e conexdo mdvel
(tarifas, velocidade, etc.). [s/p]
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Nas estratégias baseadas em microlearning, o conteido € apresentado de
maneira simples e visual, com linguagem objetiva, com riqueza de imagens e
infograficos, elementos ja constantes nas matrizes de linguagem e pensamento
[Santaella 2009] da e-learning. E uma estratégia muito adequada para a
contextualizacdo de temas, para preencher lacunas de aprendizagem, para aprendizado
rdpido que ndo requer muito aprofundamento e para serem disponibilizados em
dispositivos méveis.

3. Motivacao

O Raciocinio Computacional ¢ um conjunto de habilidades cognitivas, baseadas em
estratégias do Pensamento Computacional que podem auxiliar os individuos na leitura
de fendmenos complexos, colaborando para o planejamento, execucdo, tomadas de
decisdes, elaboracdo de estratégias, argumentacdes e solugdes de maneira criativa,
critica e por meio da légica. O que parece, dessa maneira, dar conta do desenvolvimento
de algumas competéncias para a vida em sociedade.

Assim, planejou-se uma formacgdo de professores com foco no desenvolvimento
do Raciocinio Computacional, tendo como objetivos especificos:

e apresentar o Raciocinio Computacional enquanto um conjunto de habilidades
cognitivas baseadas em estratégias da Ciéncia da Computagio;



e apresentar possiveis contribui¢des do Raciocinio Computacional junto as
habilidades e competéncias descritas na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC);

e apresentar metodologias ativas que mais se alinham ao Raciocinio
Computacional como a aprendizagem baseada em problemas/projetos, a
gamificacio e o uso de jogos;

e claborar estratégias e recursos de aprendizagem que promovam O
desenvolvimento das habilidades do Raciocinio Computacional ao tempo em
que desenvolve as diversas competéncias esperadas nos estudantes e professores.

Essa formacdo fora pensada para ocorrer no presencialmente e como de fato
ocorreu durante o periodo em que se foi possivel; entretanto, durante o processo
formativo, ocorreu a pandemia de Covid-19 e, de maneira compulséria, o mundo ficou
impedido de encontros presenciais. Nos primeiros momentos nao se conseguia pensar
em como continuar a formacdo, apesar de haver suporte de um ambiente virtual de
aprendizagem, o Moodle. Ainda assim, o formato de educagdo a distincia ndo seria
apropriado para o momento, considerando principalmente as dificuldades tecnoldgicas
relatadas por alguns professores.

Além disso, o periodo pandémico foi psicologicamente delicado, sugerindo
evitar sobrecarga de informacao e de atividades. Os professores reclamavam de cansaco
fisico e mental nesse periodo, com carga de trabalho aumentada e a presenca constante
de sentimentos de soliddo, incertezas, medo, angtstia.

O distanciamento social fortaleceu o emergente panorama sociotécnico, para
ensinar e aprender no espaco da tela de um celular [Friesen 2007], para os modelos de
ensino e aprendizado que ocorrem nos ambientes virtuais, mediado pelas tecnologias
digitais, o chamado e-learning e suas derivagdes [Rocha, Joye e Moreira 2020].

E foi nesse panorama sociotécnico e de distanciamento social que, mesmo apoés
a formacdo presencial ofertada aos professores participantes dessa formagdo,
observou-se a necessidade de ensino individualizado e personalizado, para dar conta das
lacunas de aprendizagem que ainda existiam. Mas outro desafio emergia dessa
necessidade, os dispositivos e saberes tecnoldgicos que os professores detinham (ou
ndo) para uma aprendizagem no formato e-learning.

Diante desses desafios, foram observadas algumas possiveis solucdes:

e a entrega de conteido ser feita em dispositivos modveis (m-learning), por
disponibilizar um conjunto de oportunidades para praticas educacionais [Souza e
Amaral 2013], considerando-se o crescente uso de dispositivos moéveis € o
aumento da capacidade de processamento e armazenamento desses dispositivos,
aumentando as possibilidades dos usudrios;

e a utilizagdo do modelo de aprendizagem conhecido como microlearning, uma
abordagem de ensino projetada para ser realizada por meio de dispositivos
moéveis, com a entrega de contetidos relevantes e de breve apresentacdo, com o
objetivo "atomico" e especifico de aprendizado;



e ainda com vistas ao engajamento dos participantes, observou-se a possibilidade
de uso de estratégias de contacdo de histérias [Campbell 2005], com o objetivo
de promover a identificacdo das pessoas por meio das narrativas apresentadas.

Assim, para fins de contextualizacdo e apoio efetivo na aprendizagem dos
professores, a formagdo para o desenvolvimento das Habilidades do Raciocinio
Computacional, em momentos de distanciamento social por conta da pandemia, se deu
por meio de cards, disponibilizados no aplicativo de conversa WhatsApp em um grupo
denominado #PitadasdoRC.

4. A nossa pratica

Com o contexto instaurado pela pandemia, as tratativas para o retorno as aulas e demais
atividades ainda seguiam sem defini¢des. Desta forma, a proposta original de formacgao
de professores para o desenvolvimento do Raciocinio Computacional foi adaptada para
o modo estritamente virtual.

No entanto, diante dos desafios j& mencionados e na perspectiva de mediar um
processo que fosse inovador, dinamico e leve, um grupo de WhatsApp foi criado com o
objetivo de disponibilizar micro contetidos para os professores por meio de cards.
Assim, o grupo de WhatsApp tornou-se uma ferramenta de formag¢do, assumindo o
papel de um ambiente virtual de aprendizagem.

4.1 Grupo de WhatsApp

A pratica inicia-se com a criagdo de um grupo de WhatsApp, que no nosso caso
denominou-se “#PITADASDORC”. Neste grupo estdo presentes o0s seguintes
atores/perfis:

e professores participantes da formagao, no nosso caso atuantes em componentes
curriculares distintos dos Anos Iniciais e Finais do Ensino Fundamental; e
e a equipe de formacao.

O grupo teve o propodsito de manter a comunicagdo, integragdo e socializacao
com os 18 professores, para que eles(as) nao ficasse sem atividades ou produgdo no
ambito da formag¢ao no periodo de isolamento social e, também, para que as praticas e
reflexdes naquele momento pudessem inspird-los em suas praticas de ensino remoto,
que alguns mantinham a época.

Ao criar o grupo, ha a criagdo do que chamamos de “Regras de Convivéncia”,
onde foram discutidos aspectos como o trato com os demais membros, os horarios das
postagens e o exercicio do bom senso nas postagens.

Nesse grupo foram disponibilizados os conteudos necessarios para nossa
formagdo, mas para além de ser um espaco de disponibilizacdo de conteudo, foi um
espago de interagdo frequente, de promocao de debates, reflexdes, compartilhamento de
experiéncias e saberes, como um forum de discussdes para incentivar o aprendizado
entre os pares. Esse espaco também foi um mecanismo de aproximacgdo com 0s
professores participantes.

Dando continuidade aos temas abordados na formacao presencial, trabalhou-se
quatro habilidades/processos do Raciocinio Computacional: a Abstragdo, o
Reconhecimento de Padrdes, a Decomposi¢cao/Composi¢do e o Raciocinio Algoritmico.



Essas habilidades foram descritas como potencializadoras para o planejamento e
execucdo das diversas situagdes também do cotidiano [Wing 2006]. Para além do
Raciocinio Computacional, nesse grupo foram estudadas a BNCC, com foco nas
competéncias gerais e especificas, e algumas metodologias ativas.

Naquele momento, o desafio era saber qual estratégia utilizar para desenvolver
esses conhecimentos de maneira que fizesse sentido para esses professores, que eles se
sentissem engajados e deliberados a aprender. Esse desafio surgiu quando, para além
das dificuldades impostas pelo distanciamento social, observamos algumas
peculiaridades da aprendizagem de adultos, como o proposito e a deliberagdo para
aprendizagem. E dai que surgiu o microlearning e a narrativa no seu design.

A proposta foi criar uma narrativa, uma vez que, narrativas sdo uma versao da
realidade [Bruner 1991], capaz de propiciar ao professor a vivéncia de situagdes comuns
do dia a dia, em situagdo de isolamento social e que algumas vezes fosse necessario
tomar decisdes, planejar, analisar, para entao executar.

Na concepgao da narrativa foram utilizadas as matrizes de linguagem verbal e
visual [Santaella 2009], observando que as pessoas tendem a ser atraidas por cores e
imagens para além do texto e, assim, foram criadas pecas em tamanhos e formato que
podiam ser facilmente visualizadas e manipulados em uma tela de celular, o que
chamamos de cards.

4.2 Cards

Cada narrativa abordou um dos temas trabalhados nos encontros de formacao (as quatro
habilidades do RC, BNCC e metodologias ativas). Cada histéria foi dividida em, no
maximo, quatro cards e disponibilizadas em momentos diferentes, com
aproximadamente uma semana entre as entregas, para que o foco se mantivesse
exatamente na consolidagdo daquele tema, ver Figuras 1 e 2.

Em cada conjunto de cards havia um card de apresentacdo e outros de
explicagdo. O card de apresentagdo (Figura 3) sempre formado por uma ilustraciao de
Maricota com o numero da historia e o titulo do tema tratado.

Todos os cards apresentaram uma barra com as logos do projeto e dos
financiamentos na parte inferior € o numero de pagina no canto superior direito, para
identificar a sequéncia correta de leitura. Nos cards de explicagcdo (Figura 4, por
exemplo) foram utilizadas narrativas e ilustragdes pertinentes a historia contada. Além
disso, cada conjunto de cards foi produzido com cores de fundo diferentes para
distinguir as historias e seus diferentes temas.

A seguir, apresentamos de forma resumida as historias apresentadas.

e Historia n°. 1 - Apresentagdo da proposta do #PITADASDORC: O que ¢
Raciocinio Computacional?

Estratégia: apresentagdo de Maricota, a mascote do grupo; com chamada para o
engajamento nos estudos; a retomada ao conceito de Raciocinio Computacional.

e Historia n°. 2 - Abstragdo

Estratégia: narrativa que conta a necessidade de ida de Maricota ao
supermercado no lugar de sua mae, para protegé-la nesse tempo de pandemia.



e Historia n° 3 - Raciocinio Algoritmico

Estratégia: Maricota estd indo para o supermercado e também tera de ir a
farmécia, encontra aglomeragdes de pessoas, filas e precisa interpretar sinais e
também decidir se vai primeiro ao supermercado ou a farmdcia.

Ola! Como vai?
Olha eu por aqui
denovo! :)

Agora que ja estamos entendendo o
RC e suas habilidades, comegaremos a

entender como elas podem auxiliar no

desenvolvimento das competéncias

descritas no capitulo introdutério da
BNCC.

No nosso préximo encontro nossas

discussdes serdio voltadas para essa

temdtica, entdo, vamos nos preparar
paraele?

Figura 1. Um card sobre a BNCC
e Historia n°4 - Reconhecimento de Padroes

Estratégia: Maricota, ja no supermercado, identifica o padrao de organizagdo da
fila de entrada ao supermercado e, ja dentro da loja, da arrumacgao dos itens nas
gondolas e se¢des do supermercado e faz relagcdes entre o preco e a localizagao
nas gondolas.

e Historia n°. 5 - Decomposi¢do e Composi¢ao

Estratégia: Maricota chega em casa com as compras e precisa ajudar sua mae
nas tarefas para cozinhar uma feijoada.

e Historia n°. 6 - BNCC

Estratégia: em linguagem dialdgica, Maricota apresenta a um entendimento
inicial da BNCC.

e Historia n°. 7 - Metodologias Ativas

Estratégia: em linguagem dialdgica, Maricota apresenta o objetivo e os
principios das metodologias ativas.

e Historia n°. 8 - Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL)

Estratégia: em linguagem dialdgica, Maricota apresenta o conceito € o propdsito
da PBL.



Titulo

Figura 2. Elementos do card de apresentacao
Historia n°. 9 - Gamificagao

Estratégia: em linguagem dialogica, Maricota apresenta os principios e o0s
possiveis ganhos com uso de estratégias de gamificagdo para a aprendizagem.

Historia n°. 10 - Jogos e Design de jogos

Estratégia: em linguagem dial6gica, Maricota apresenta os principios € o0s
ganhos do uso de jogos e do seu design para a aprendizagem.

Para aprofundar
mais esse conhecimento,
vocé pode acessar os links
que vdo logo a seguir:

® Fazerum cursinho rapidinho
promovido pela Nova Escola;

® Manusear o documento Base
Nacional Comum Curricular no site
do MEC; ou

® Fazer aleitura do artigo.

Na web estdo disponiveis vdrios artigos
falando sobre a BNCC, fique a vontade
para pesquisar mais sobre assunto.

Figura 3. Card de aprofundamento sobre BNCC




Ap6s envio dos cards, o professor foi sempre convidado a refletir sobre o tema
abordado, associando-o ao seu cotidiano ou sua pratica pedagdgica. Essa reflexdo era
realizada a partir de uma atividade simples, mas que houvesse, de algum modo, tomada
de decisao, resolucao de problema, ou entendimento de um fenomeno.

Iﬁﬁ:ﬂ Namero card }—#“2
ABSTRAGAL

MARICOTA VAI AQ SUPERMERCADO
A\ MAE DE MARICOTA ACHA ELA AINDA MUITD NOVINHA PARA
IR SOZINHA AD SUPERMERCAD E FAZER AS COMPRAS DA
CASA, MAS NESSES TEMPOS DE DISTANCIAMENTO SOCIAL, O
JEITO € MARICOTA IRE TOMAR AS PRECAUGTES. AFINAL SUA
MAE J4 ESTA NO GRUPG DE RISCO.

llustracao

Narrativa

!

Figura 4. Elementos de um card de narrativa

Durante o uso dos cards para contextualizagdo e suporte as habilidades do
Raciocinio Computacional, o professor também foi convidado a propor outros usos do
Raciocinio Computacional. Para além dessas reflexdes, ao professor sempre foram
sugeridas outras estratégias para que pudesse aprofundar sua aprendizagem, primando
pela oferta de variedade de estratégias, como a leitura de um artigo ou a assistir um
video, deixando-os livres para pesquisar o que mais lhe interessasse ou realizasse a
discussdo com os colegas no grupo.

Todo esse movimento ocorria em duas semanas, pois a cada quinze dias
ocorriam os encontros virtuais, onde eram realizadas as discussoes sobre as atividades
realizadas e abordadas nos cards. Os encontros virtuais foram momentos de
socializa¢do e construcao de conhecimento de maneira coletiva.

Para a criacdo das narrativas com vistas a contextualiza¢ao das habilidades do
Raciocinio Computacional, foram tomados como base alguns dos passos descritos na
Jornada do Heroi, uma estrutura para contar histdrias, influenciada por elementos da
psicanalise Freudiana, criada e escrita pela primeira vez pelo antropologo Joseph
Campbell, no livro O Hero6i de Mil Faces [Campbell 2005] e posteriormente, resumida
por Christopher Vogler no seu livro A Jornada do Escritor [ Vogler 2015].

Nas narrativas, a personagem Maricota, neste cenario de pandemia, vivenciava
situagdes do seu dia a dia que podiam ser melhor planejadas e executadas quando
usadas habilidades do Raciocinio Computacional.



Assim, Maricota, uma estudante dos Anos Finais do Ensino Fundamental, foi a
nossa “heroina” que viveu em seu mundo comum. No entanto, ela foi desafiada a ir ao
supermercado neste cenario de pandemia para proteger a sua mae, uma senhora ja idosa,
pertencente ao grupo de risco.

Maricota precisou superar obstaculos, como encontrar o melhor caminho para
desviar das aglomeragdes de pessoas, decidir se aguardava na fila de acesso ao
supermercado ou se iria logo a farmacia, por exemplo.

Foi nessa ida ao supermercado que Maricota tem, o que na Jornada do Heroi
[Campbell 2005] foi traduzido como o "Encontro com o mentor", e permitiu o uso das
habilidades do Raciocinio Computacional para analisar, tomar decisdes, planejar e
executar o planejado. Maricota fez as compras e retornou para casa, protegendo a sua
mae e se consolidando como “heroina”. Ela conseguiu conversar com os professores
sobre BNCC, metodologias ativas, PBL, gamificagdo, jogos e design de jogos e como
esses mecanismos e estratégias estdo alinhados ao Raciocinio Computacional.

Foi Maricota quem protagonizou toda a conversa no grupo, seja para a
construg¢do da aprendizagem, os avisos e lembretes dos encontros ou outras informagdes
que se fizeram necessarias.

4.3 Website de apoio

Para ndo perder de vista a profundidade requerida pela teméatica, também foi criado um
site responsivo na web (Figura 5), que podia ser acessado por meio de links
disponibilizados junto aos cards, aprofundando os temas tratados, com explicagdo dos
conceitos, exemplos e teorias encontradas. O site foi criado utilizando WordPress, um
ambiente baseado em software de gestdo de conteudo para internet, implementado em
um estilo essencial, com desenho grafico muito simples, para ser acessado de forma
rapida e, principalmente, por meio de dispositivos moveis.

O proposito foi que o acesso a esse conteudo fosse facil. Assim, sempre que o
professor sentisse necessidade de rever contetidos, poderia recorrer ao card e ao site e
usar 0s conceitos em sua pratica pedagogica.

= e ——

===

RACIOCINIO
Em Biologie - assfica.se o
COMPUTACIONAL R
ENHAS & Dar O SUA5
camaciersticas; as aves, por
aprésentam

6 qua as diforom
oa ouiros animas, oomo hions
PEAE & dSndd.

RC E SUAS HABILIDADES

Figura 5. Algumas paginas do site responsivo acessadas por um celular.



5. Discussoes e consideracoes finais

A prética de microlearning ainda € muito recente na educacdo e na educacdo em
computacdo; nao havendo, portanto, muitas referéncias na literatura; em que a maioria
estd voltada a educagdo corporativa.

Na experiéncia relatada observou-se que a pratica de “quebrar” o contetido em
partes pequenas requer cuidado e planejamento, principalmente no que diz respeito ao
que deve ser considerado importante e necessdrio para suprir os objetivos de
aprendizagem; ainda assim, a estratégia se mostrou potencialmente favorecedora da
formacao dos professores.

Alguns indicios, ndo conclusivos, sdo os comentdrios desenvolvidos pelos
professores em suas narrativas no didrio do professor-pesquisador, com destaque para a
percep¢do da saida da zona de conforto, provocada por uma personagem que agia como
preposto do corpo formativo, Maricota, nossa ‘“heroina”, despertando para uma
aprendizagem ativa: ““(...) foi quando surgiu em minha vida Maricota, um personagem
que me fez desacreditar nos conhecimentos que achei que sabia!” (Professora MS).

Do mesmo modo, outra professora, em seu relato, expds como a utilizagdo de
narrativas lhe despertou a possibilidades de inovacdo em sua estratégia didatica:

Maricota me inspirou na producdo dos meus materiais
diddticos, os quais foram elaborados para as turmas da
Educacdo Infantil e Fundamental I onde leciono. (...) Desse
modo, com a pandemia, a maioria dos professores teve que se
reinventar e produzir materiais mais atrativos para as
atividades online e assincronas. Comigo ndo foi diferente e,
Maricota me inspirou a produzir as apostilas e atividades
utilizando personagens que dialogam como nas revistas em
quadrinho, porém, sempre mantendo a comunicagcdo com o
leitor. Foi desafiador, mas gratificante. (Professora SM).

Aliada as narrativas, utilizou-se de linguagem visual, com predominéincia de
imagens, cores e grifos nas palavras que precisavam de maior atencdo, possibilitando
aos professores imersdo nas historias, a partir da identificagdo com a personagem e as
possibilidades de apontar resolu¢do dos desafios com base nas habilidades do
Raciocinio Computacional. Somado a isso, o uso do WhatsApp como ambiente virtual
de aprendizagem, possibilitou a promo¢do de uma formacdo rédpida, interativa e
dindmica, mantendo os professores ativos mesmo com todos os desafios impostos pela
pandemia.

A experiéncia, ainda que embriondria, ocorreu dentro das expectativas almejadas
na proposta de formagdo. Pretende-se em trabalhos futuros apresentar reflexdes sobre a
experiéncia com maior riqueza de detalhes; como também apresentar dados empiricos
sobre a efetividade das préticas e, sobretudo, da proposta de formacao de professores.
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