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ABSTRACT

The pandemic has significantly impacted societies’ ways of living around the world,
reconfiguring everyday practices, including educational ones. Teachers had to become
researchers open to experimentation with methodologies and technologies present in digital
cultures and the formative experiences of the period became fertile fields of research for
education. In this article, we share the methodological didactic findings found in the training
process entitled "Use of Digital Interfaces for the Development of Pedagogical Practices in
Times of Ubiquity", conducted by members of the Research Group on Education and Digital
Cultures (E-CULT) at the Federal University of Sergipe in partnership with CESAD (UFS).Itis a
qualitative research with methodological approach in Research-Training in Cyberculture and
dialogues with the foundations of multi-referentiality and complexity. The main
methodological findings, which we analyze analytically, are: "Deconstruction of Hierarchies",
"Insertion of Playfulness" and "Relay of Protagonism".

Keywords: Covid-19. Didactic design. Digital technologies. Online education. Pandemic.

RESUMO

A pandemia impactou significativamente os modos de viver das sociedades em todo o mundo,
reconfigurando as praticas cotidianas, inclusive as educativas. Os professores tiveram que se
transformar em pesquisadores abertos a experimentacdo de metodologias e tecnologias
presentes nas culturas digitais e as experiéncias formativas do periodo se tornaram campos
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fecundos de pesquisa para educacdo. Neste artigo, compartilhamos os achados didatico
metodoldgicos encontrados no processo formacional intitulado "Uso de Interfaces Digitais para
Desenvolvimento de Praticas Pedagdgicas em Tempos de Ubiquidade", conduzido por
membros do Grupo de Pesquisa em Educacgdo e Culturas Digitais (E-CULT) da Universidade
Federal de Sergipe em parceria com o CESAD (UFS). Trata-se de uma pesquisa qualitativa com
aproximacdao metodolégica na Pesquisa-Formag¢do na Cibercultura e dialoga com os
fundamentos da multirreferencialidade e da complexidade. Os principais achados
metodoldgicos, sobre os quais nos debrugcamos analiticamente, sdo: "Desconstrucao de
Hierarquias", "Insercdo da Ludicidade" e "Revezamento do Protagonismo".

Palavras-chave: Covid-19. Desenho Didatico. Educacdo online. Pandemia. Tecnologias digitais.

RESUMEN

La pandemia ha afectado significativamente la forma de vida de las sociedades en todo el
mundo, reconfigurando las practicas cotidianas, incluidas las educativas. Los docentes debian
convertirse en investigadores abiertos a la experimentacion con metodologias y tecnologias
presentes en las culturas digitales y las experiencias formativas de este periodo se convirtieron
en campos fértiles de investigaciéon para la educacion. En este articulo compartimos los
hallazgos didacticos metodoldgicos encontrados en el proceso de formacion titulado "Uso de
interfaces digitales para el desarrollo de practicas pedagégicas en tiempos de ubicuidad”,
realizado por miembros del Grupo de Investigacion en Educacién y Culturas Digitales (E-CULT).
en la Universidad Federal de Sergipe en alianza con CESAD (UFS). Es una investigacion
cualitativa con enfoque metodolégico en Investigaciéon-Formacion en Cibercultura y dialoga
con fundamentos de multireferencialidad y complejidad. Los principales hallazgos
metodolégicos, que analizamos analiticamente, son: "Deconstruccion de jerarquias”, "Insercion
de la alegria" y "Relevo del protagonismo".

Palabras clave: Covid-19. Disefio didactico. Educacion en linea. Pandemia. Tecnologias
digitales.

INTRODUCAO

O minicurso intitulado “Uso de Interfaces Digitais para Desenvolvimento de Praticas
Pedagégicas em Tempos de Ubiquidade” foi realizado entre os dias 19 e 27 de junho de 2020.
A atividade de extensdo promovida numa parceria entre o Centro de Educagdo Superior a
Distancia (CESAD/UFS) e o Grupo de Pesquisa em Culturas Digitais! (E-CULT/UFS), nasceu da
necessidade de compartilhar saberesfazeres? sobre possiveis usos das tecnologias digitais no
processo de aprendizagemensino durante a pandemia pelo novo coronavirus. Nesse sentido, o
desenho didatico foi pensado para contemplar alunos dos Polos de Apoio Presencial do Estado
de Sergipe, matriculados nos cursos de Licenciatura oferecidos pelo CESAD, professores do IFS
e da Educacdo Basica do Estado de Sergipe.

A comissao organizadora foi composta pelos representantes do CESAD (UFS) Prof.2 Dr.2
Maria José Nascimento Soares, Profa. Dra. Rosemeire Marcedo Costa, Profa. Dra. Clotildes Farias
de Sousa, Prof. Me. Dean Lima Carregosa e pelos doutorandos do Programa de Pés-graduagao
em Educacao da UFS (PPGED) que também sdao membros do E-CULT, Everton de Almeida Nunes
e Gilson Pereira dos Santos Junior. Os trés dltimos citados, autores deste artigo, atuaram como
ministrantes do minicurso.

1 As culturas digitais sdo plurais, mesclam-se, atualizam-se e reinventam nos acontecimentos dos cotidianos
(Lucena, 2016).

2 Durante o texto adotaremos a estética da escrita proposta por (Alves, 2003), ou seja, a jungdo de palavras para
tentar superar a dicotomizac¢ido de conceitos que sio indissociaveis.
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O cronograma de atividades incluiu quatro momentos sincronos (presenciais on-line),
realizados por meio da plataforma google meet e momentos pontuais de intervencao
assincrona, esses ultimos, por meio dos grupos criados nos aplicativos de mensagens Whatsapp
e Telegram. O Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), que serviu como a principal base para
interlocucdo com os participantes do minicurso, foi a plataforma Moodle.

A plataforma Moodle foi escolhida por ser o ambiente utilizado usualmente pelos
estudantes dos cursos ofertados na modalidade de Educac¢do a Distancia (EAD) coordenados
pelo CESAD/UFS. De acordo descreve Santos (2012), a plataforma moodle enquanto Ambiente
Virtual de Aprendizagem, favorece a interacao através de recursos para aprendizagem coletiva
e individual, tais como: sala de bate papo, forum de discussdo, email, conteddos dinamicos e
atividades on-line. Segundo ele, tais particularidades permitem o atendimento de um nimero
maior de cursistas, simultaneamente, sem que haja deslocamentos para ambientes presenciais
de aprendizagem. Além disso, cada aluno faz o seu préprio tempo e horario de aprender.

Mesmo diante de todas as vantagens apresentadas pelo autor, o contexto social
inusitado da pandemia pelo novo coronavirus, imp0s a constru¢do de novos cendrios para
todos os setores. A sociedade brasileira, em todas as areas, precisou fazer uma migracao
emergencial para o universo on-line, fator que reconfigurou de maneira global, as relacées das
pessoas com as tecnologias digitais. De forma muito acelerada foi preciso desenvolver
alternativas e estratégias para conseguir gerir as praticas cotidianas que tiveram de ser
suspensas. Desse modo, a presencialidade ganhou novas perspectivas e a ubiquidade3 se
reafirmou como uma realidade essencial para a manutencdo da dinamica social.

No ambito da educacdo, o ensino a distancia que antes se configurava como “alternativa”,
passou a ser a Unica opg¢do para dar continuidade as atividades educacionais em tempos de
distanciamento social. A partir do fechamento das instituicoes de ensino, as formas de ensinar
e de aprender precisaram, abruptamente, serem revistas e remodeladas. Nessa conjuntura,
mudancas no pensarfazer educacional tornaram-se ndo apenas frequentes, como também, de
certa forma, obrigatorias.

[..] o sentido de presenca é imaginario: ndo ha fronteiras de espago ou de lugar; o tempo é
flexivel, o professor e os alunos nio estio em estreita proximidade; o uso dos sentidos
requer adaptacdo ao ambiente online; o tipo de interacdo precisa ser repensado; e o
planejamento do ensino precisa ser intencional e de forma antecipada (Conceicio &
Lehman, 2013, p. 92).

As tecnologias digitais e a conectividade precisaram ser pensadas para além das suas
potencialidades sociotécnicas, foi necessario compreender como se apropriar da poténcia que
tais meios de presencialidade virtual possuem, além disso, compreender como a linguagem
dessas culturas digitais poderiam (podem) se tornar auxiliares de processos educativos
mediados pelas tecnologias. As salas de aula foram reconstruidas no ciberespago, romperam as
fronteiras do tempo e espaco, ressignificando paradigmas educacionais, aspectos tradicionais
que sdcio-historicamente foram legitimados pelo ensino presencial, no espaco fisico, material
da escola.

Todos os atores envolvidos no universo da Educag¢do precisaram desbravar o
ciberespaco e compreender as idiossincrasias da cibercultura, ou seja, de uma cultura que é
propria do universo digital. E perceberam que nao se tratava apenas de ligar o computador ou
ter a internet, era preciso construir modos de fazer préprios, romper fronteiras e estigmas da
relacdo entre quem ensina e quem aprende, pois, a educacdo on-line possui uma dimensado
particular e uma natureza com aproximacgdes e diferencas da presencial. A educagdo on-line se

3 [...] o dom da ubiquidade, podendo estar em dois lugares ao mesmo tempo, e ambos vdo para um segundo plano
para favorecer um terceiro lugar, o espaco comunicacional que, nesse caso, coloca as pessoas em uma situagio de
presenca ausente significando que elas estdo presentes e, a0 mesmo tempo, nao estao (Santaella, 2010, p. 102).
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consolida através de aulas remotas, abarca principios da EAD e requer um desenho didatico
que acompanhe o aluno sincrona e assincronamente.

[..] a educacdo online, a aprendizagem ubiqua e seus dispositivos se configuram como
espacos formativos de pesquisa e pratica pedagodgica em que sdo contempladas a
pluralidade discursiva das narrativas e experiéncias pessoais, profissionais e académicas
dos praticantes culturais (Santos, 2019, p. 19-20).

A pandemia ratificou a relevancia da Educagdo, a importancia da escola e do professor,
ao passo que também amplificou as fragilidades em varios aspectos. A complexidade do
fendmeno da Educa¢do e a necessidade de investimentos em todas as dimensdes que a
compdem, chegaram a todas as camadas sociais. O mito da inclusao digital e acesso a educagao,
seja no presencial ou no on-line, se confirmou (confirma) desde que o Brasil passou a enfrentar
a disseminagdo da Covid-19.

A EMERGENCIA DO MINICURSO

Diante da realidade descrita para a Educacao no pais, percebendo as novas inquietagdes
e necessidades educacionais dos docentes em formagdo, ou em exercicio no Estado de Sergipe,
foi concebido o minicurso “Uso de Interfaces Digitais para Desenvolvimento de Praticas
Pedagdgicas em Tempos de Ubiquidade”. Uma forma de construir coletivamente, em rede,
novos saberesfazeres sobre a utilizacdo das tecnologias digitais durante a fase emergencial do
pais e que acreditamos serem fundamentais em tempos pds-pandémicos.

A comissdo organizadora deste minicurso, composta por educadores com diferentes
formacgdes e experiéncias docentes, que vao desde a Educacdo Infantil a pds-graduacao, se
debrugaram sobre a referida proposta para articular como poderiam contribuir para melhorar
a formacdo inicial e continuada de professores da Educacdo Basica. O aspecto multirreferencial
da equipe idealizadora foi essencial para a formatagao da proposta didatico-metodolégica, para
a construcdo de um desenho didatico inspirado nos pressupostos da multirreferencialidade
desenvolvidos por Ardoino (1998).

Segundo Ardoino (1998), a abordagem multirreferencial se propde a observar os
fendmenos sociais, mais especificamente, os relativos a educacao, de modo a estabelecer um
novo “olhar”, um olhar mais plural sobre o0 “humano”, a partir da conjugacdo de varias correntes
tedricas, o que se desdobra em uma nova perspectiva epistemoldgica na construcdo do
conhecimento. Para o tedrico, o aparecimento da abordagem multirreferencial no ambito das
ciéncias humanas, especialmente no da educagdo, estd diretamente relacionado com o
reconhecimento da complexidade e da heterogeneidade que caracterizam as praticas sociais.

[.] A andlise multirreferencial das situagdes das praticas dos fendmenos e dos fatos
educativos, propoe explicitamente uma leitura plural de tais objetos, sob diferentes angulos
e em funcio de sistemas de referéncias distintos, os quais ndo podem reduzir-se uns aos
outros. Muito mais que uma posicdo metodoldgica, trata-se de uma decisido epistemologica
(Ardoino, 2000, p. 254).

Nesse sentido, almejando a construcdo de um minicurso que possibilitasse experiéncias
plurais para os praticantes culturais* envolvidos, ficou definido, entdo, que o objetivo geral do
percurso metodoldgico era: auxiliar educadores a compreender possibilidades de usos de
tecnologias digitais para fins educacionais. Para alcangar tal proposi¢ao seria preciso: estimular

4 Para Santos (2019), a pesquisa no contexto da cibercultura requer imersido nessas praticas. Os sujeitos da
pesquisa sdo entendidos como “praticantes culturais” que produzem dados em rede, portanto, nio sio
interpretados como meros informantes, mas sim como coautores ja que produzem cultura.
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entendimento e dominio técnico de dispositivos moveis, apresentando principios basicos dos
recursos neles contidos; fomentar o bom uso de interfaces, aplicativos e plataformas digitais
com foco em acdes pedagdgicas; pensarfazer uso das tecnologias digitais, aplicativos e
dispositivos moéveis em praticas educacionais on-line; compartilhar metodologias de ensino
com-por-para as tecnologias digitais, explorando a ludicidade e a interatividade.

A comissao organizadora junto com os docentes responsaveis pela mediacdo dos
encontros “presenciais on-line”, definiram que, apesar dos recursos disponiveis na plataforma
Moodle, de ja haver a assimilacao pelos cursistas das ferramentas para a modalidade a distancia
nela contidas, o minicurso enquanto experiéncia formativa, seria conduzido com base na
filosofia das Educacgdo on-line (Santos, 2005). Isso significa dizer que todas as escolhas didatico-
metodolégicas, deveriam potencializar a vontade de todos os atores envolvidos para se efetivar
uma experiéncia formacional colaborativa. Além disso, construir um ambiente mais
humanizado, pautado na dialogicidade com fluxo de informacdo e comunicagao
horizontalizado. Para isso acontecer, a utilizacdo de meios assincronos de interacdo é essencial,
pois estreitam as relacdes entre os praticantes culturais dentro do processo.

Segundo analisa Schneider (2006), sobre a modalidade e-learning, nao basta utilizar a
Internet, é preciso que o Ambiente Virtual de Aprendizagem venha romper com o paradigma
da educagdo que utiliza a légica do “um-para-muitos”, proporcionando uma aprendizagem
colaborativa na qual acontecam trocas significativas de “todos-para-todos”. A partir dessas
reflexdes e defini¢des, construimos o desenho didatico do minicurso que foi pautado,
principalmente, em experimenta¢cdes de linguagens e metodologias “com-por-para” as
tecnologias de base digital.

Para isso, nos amparamos em Valente (2008) quando afirma que a presenca das
Tecnologias Digitais de Informacdao e Comunicacdao (TDIC) em nossa cultura cria novas
possibilidades de expressao e comunicac¢do, apoiados na criagdo e o uso de imagens, de som, de
animacao e a combinacdo dessas modalidades.

METODOLOGIA

Uma proposta de formacgado para professores, totalmente realizada de maneira on-line e
com uso das tecnologias digitais nos colocou diante de um percurso metodolégico em
consonancia com os pressupostos da Pesquisa-formacdo na Cibercultura. E o que assevera
Santos (2019) ao afirmar que “ndo existe pesquisa-formacdo desarticulada do contexto da
docéncia, para ela a educagao on-line é contexto, campo de pesquisa e dispositivo formativo. A
pesquisadora concebe a educacdo e a docéncia on-line como fendmenos da cibercultura que se
materializam em interface com as praticas formativas presenciais e no ciberespagco mediadas
por tecnologias digitais em rede:

[.] uma epistemologia de formacdo precisa ser reinventada a partir das mudancgas
socioculturais demandadas pelos usos das tecnologias digitais em rede e nos inspira a
pensar a docéncia em novos espacos de interacdo e de aprendizagem, em uma perspectiva
menos centralizadora, mais interativa e horizontal (Santos et al., 2018, p. 41).

Para as autoras, a formacao deve ser compreendida como um processo em que o docente
constréi o seu caminhar por meio do seu “fazer fazendo-se”. Nesse sentido, a formacdo se
configura como um ato dinamico de vivéncias subjetivas, percepc¢oes, opinioes e singularidades
criadoras coletivas. Segundo Santos (2014), “os saberes da docéncia on-line sdo espacos vividos
e construidos no devir da cibercultura”. Ela acredita que toda vez que um novo praticante cria
conexdes com o ciberespaco nasce uma nova rede de relagdo. A partir dai, dinamicas e
processos sdo articulados nos espagcostempos de formacao.

A nocao de formacao adotada neste trabalho esta em consonancia com o que preconizam
Josso (2002), Honoré (1992), Macedo (2010) e Novoa (2002), ou seja, formacao concebida
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como experiéncia existencial, cultural e politica. Todas essas concep¢des metodoldgicas e
epistemoldgicas citadas foram consideradas no percurso de elaboragdo e execucao do curso.

PERCURSO METODOLOGICO DO MINICURSO

A experiéncia aqui relatada teve a carga horaria de 20 horas, distribuidas entre os
momentos sincronos e assincronos. No processo de composicdo das aulas, chegamos ao
consenso de que era imprescindivel criar uma “linguagem” compativel com as “poéticas
educativas” dos docentes responsaveis pelas mediacdes do minicurso. Sendo assim, foram
criadas e adotadas terminologias lidicas, essas utilizadas durante todo percurso formacional.

No propoésito de romper com os possiveis “horizontes de expectativas”> que os
praticantes culturais tivessem sobre processos de formacdao “com-por-para” usos das
tecnologias na educagao, e também para reconfigurar as hierarquias que, muitas vezes, colocam
em pontos extremos quem ensina e quem aprende, foi adotado o termo “aprendentes”. Essa
escolha, segundo nossas perspectivas, colocou todos na mesma condi¢ao: pessoas em constante
condicao de aprendizagemensino. Quando um praticante cultural assumia uma posicao de
mediacdo de saberesfazeres, esse era chamado de “aprendente-mediador”, ou seja, aquele que
assume o protagonismo para compartilhar experiéncias de vida e docéncia.

[..] Cada cultura e cada comunica¢do [escreve Gombrich] fundam-se no jogo reciproco de
expectativa e observacdo, isto é, sobre os altos e baixos de satisfacdo e frustracao,
suposicoes corretas e movimentos errados que constituem a nossa vida cotidianal[..] A
experiéncia da arte ndo se subtrai a essa regra geral. Um estilo, tanto quanto uma cultura ou
uma mentalidade difundida, determina um certo horizonte de expectativa, uma postura
mental (mental set) que registra todos os desvios e modificages com sensibilidade mais
aguda (Ginzburg, 1990, p. 91).

O horizonte pode ser compreendido como a maneira subjetiva com a qual as pessoas se
situam e apreendem o mundo. De acordo com Gombrich (1960), o horizonte de expectativas é
uma caracteristica fundamental de todas as situac¢des interpretativas, uma espécie de fatalismo
que acompanhara qualquer ponto de vista face a visdo que temos do mundo. O autor explica
que ao interpretar algo, um conjunto de crencas, de principios assimilados e ideias aprendidas
limitam a liberdade total do ato interpretativo.

As premissas de Gombrich em relacdo a obra de arte se encaixam no contexto das
praticas educativas, pois, percebemos uma aula de maneira similar a um espetaculo ou outra
forma de expressdo artistica, como processos comunicacionais que acionam o universo
simbdlico dos praticantes culturais envolvidos, possibilitando trocas entre eles. Nesse sentido,
as terminologias criadas para o minicurso, sobretudo pelo carater lddico, naquele contexto
ajudaram a romper com o imaginario simbdlico sedimentado sobre os papéis do aluno e do
professor, ressignificando a dindmica dos encontros “presenciais on-line” a partir também da
linguagem.

Essa perspectiva do rompimento com o horizonte de expectativas esteve presente em
toda a concepg¢do do desenho didatico proposto, pois, a arte foi um dos componentes
preponderantes. Tratando-se de um contexto educacional “com-por-para” tecnologias digitais,
pautado na dialogicidade, que se propos horizontalizar a construcao dos saberesfazeres,

5 0 horizonte é, basicamente, 0 modo como nos situamos e apreendemos o mundo a partir de um ponto de vista
subjectivo; o horizonte de expectativas é uma caracteristica fundamental de todas as situa¢des interpretativas,
dizendo respeito a uma espécie de fatalismo que acompanhara qualquer ponto de vista face a visdo que temos do
mundo: quando interpretamos, possuimos jid um conjunto de crengas, de principios assimilados e ideias
aprendidas que limitam desde logo a liberdade total do acto interpretativo; por outras palavras, quando lemos um
texto literario, o nosso horizonte de expectativas actua como a nossa memoria literaria feita de todas as leituras e
aquisi¢odes culturais realizadas desde sempre.
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construindo um percurso prazeroso com aprendizagens significativas e, colocando todos os
praticantes culturais na condicdo de “aprendentes”, a concepg¢do de ladico® proposta por
Huizinga (2012) serve para ilustrar as abordagens que foram adotadas. Para o autor, a
realizacdo do lidico se da no jogo, que tem sua esséncia no divertimento, ou seja, prazer, agrado
e alegria. Tentando resumir as principais caracteristicas do jogo, o tedrico destaca:

[...] uma atividade livre, conscientemente tomada como ‘ndo séria’ e exterior a vida habitual,
mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total. E uma
atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter
qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais préprios, segundo uma
certa ordem e certas regras (Huizinga, 2012, p. 24-25).

Por essa perspectiva, consideramos que a relagdo aprendizagemensino dos docentes no
minicurso, demandava uma certa abstracao da realidade vivenciada no ensino presencial pré-
pandémico, afinal, estavam (estdo) dentro de uma realidade social desafiadora para a educacao
brasileira, na qual os profissionais precisam estar abertos a aceitacao e assimilacdo de novos
saberesfazeres. Os idealizadores do minicurso entendiam a importancia de recepcionar de
maneira diferenciada os aprendentes nas salas virtuais, sobretudo, em um momento em que as
pessoas precisavam criar distanciamentos fisicos por causa da pandemia. Entdo, os
aprendentes-mediadores desenvolveram o que intitularam de “acolhimento ladico ou sensivel"
sobre o qual falaremos mais adiante.

Outra area do conhecimento incorporada ao meio ambiente do minicurso foi a
gamificacdo, definida por (Kapp, 2012) como sendo o uso de mecanismos, estética e
pensamento dos jogos para engajar pessoas, motivar agdes, promover conhecimento e resolver
problemas. Os recursos metodolégicos de inspiragdo no universo da gamificacdo foram
aplicados nos ambientes sincronos e assincronos. As etapas do minicurso foram
compartilhadas com os aprendentes antes do primeiro encontro na plataforma moodle, essas
intituladas como “missdes”. No transcorrer do cronograma, outras “missdes” foram
incorporadas a partir das demandas da turma. No primeiro encontro “presencial on-line”, por
exemplo, os aprendentes foram estimulados a esbocar o mapa de empatia usando a nuvem de
palavras do mentimeter. A proposta da interacao, além de apresentar o recurso, era ter um
diagndstico em tempo real sobre dispositivos e interfaces que os aprendentes possuiam e
dialogar sobre os usos que estavam fazendo deles.

A compreensao dos possiveis usos das tecnologias digitais no cotidiano, a imersdo na
cibercultura e no ciberespaco, foram imprescindiveis para que o desenho didatico ganhasse um
fluxo organico e se adaptasse aos diferentes niveis de acesso daquele grupo de praticantes
culturais. Desde o0 momento da concepg¢ao do desenho didatico, a proposta foi oferecer um
processo formacional que, de certo modo, se configurasse como um letramento digital para os
(as) participantes. De acordo com Soares (2009, p. 47), o letramento € o “estado ou condi¢do de
quem nao apenas sabe ler e escrever, mas cultiva e exerce as praticas sociais”. E uma defini¢cdo
de letramento digital que dialoga com os objetivos do minicurso é a de Buzato (2009, p. 24).
Para ele, se refere as habilidades cotidianas dos alfabetizados de atender demandas basicas
colocadas pela sociedade, o autor explica que o letramento digital “permite as pessoas
participarem nas praticas letradas mediadas por computadores e outros dispositivos
eletronicos”.

0 letramento, ou mais precisamente, os letramentos sdo praticas sociais e culturais que tém
sentidos especificos e finalidades especificas dentro de um grupo social, ajudam a manter a

6 [..] uma atividade livre, conscientemente tomada como ‘ndo séria’ e exterior a vida habitual, mas ao mesmo
tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais
proéprios, segundo uma certa ordem e certas regras (Huizinga, 2012, p. 24-25).
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coesdo e a identidade do grupo, sdo aprendidas em eventos coletivos de uso da leitura e da
escrita, e por isso sdo diferentes em diferentes contextos sécio-culturais (Buzato, 2009, p.
5).

Nesse sentido, a partir da escuta sensivel dos aprendentes, percebemos haver uma
heterogeneidade de letramentos para usos das tecnologias. Por isso, optamos em iniciar pelos
principios basicos, compartilhando o passo a passo de processos como: abertura de contas no
Gmail, criacao de perfis em redes sociais (Facebook, Instagram e Edmodo), criacdo de canais
plataformas (YouTube). Nos encontros presenciais on-line, no formato de oficinas,
apresentamos alguns recursos oferecidos pelo google, tais como google docs, google forms e
google meet. E compartilhamos aplicativos para possiveis usos no contexto educativo: Inshot
(aplicativo de edicao de videos e fotos), Snapchat (aplicativo de videos com filtros variados que
também é uma rede social), Sticker Maker (gerador de adesivos para whatsapp), Gerador de
Memes (criador de memes para redes sociais), Powtoon (aplicativo web gratuito que permite
criar apresentacoes e videos animados).

Além das explanagdes sobre os recursos citados, eram disponibilizados nos ambientes
virtuais de aprendizagem tutoriais dos aplicativos, alguns deles concebidos pelos aprendentes-
mediadores ou videos-tutoriais que ja se encontravam acessiveis no youtube. Nos primeiros
encontros com os aprendentes, algumas diretrizes para o funcionamento do minicurso foram
pactuadas, como por exemplo, a entrega de dois produtos audiovisuais durante o transcorrer
do processo, um “video-reflexdo” e um produto na etapa final que chamamos de “video-
avaliacdo”, sobre essas estratégias falaremos adiante.

SINCRONO E ASSINCRONO

Os momentos sincronos, denominados como “encontros presenciais on-line”, ou seja,
atividades em tempo real programadas e realizadas numa sala virtual da plataforma Google
Meet, aconteceram no turno da noite. A duracao era de duas horas, podendo se ampliar a
depender da tematica, da interacdo e engajamento da turma.

As horas destinadas aos “encontros presenciais on-line” visaram assegurar a execucao
de um desenho didatico aberto e interativo, garantindo um ambiente virtual de aprendizagem
onde arelacdo “todos para todos” de fato se concretizasse. De acordo com (Santos & Silva, 2009,
p. 269), “a aula tradicional, presencial ou a distancia, esta vinculada ao modelo “um-todos”,
separando emissdo e recep¢do”. Para os autores, a sala de aula on-line e a sua natureza
sociotécnica “favorece a colaboracao “todos-todos”, gracas as potencialidades interativas do
computador e da internet” (Santos & Silva, 2009, p. 269).

Nesse sentido, um desenho didatico aberto e interativo, ao incorporar os diversos
recursos disponiveis, interfaces existentes no universo on-line se torna organico, adaptavel ao
devir dessas vivéncias formacionais em espagostempos ubiquos de educagao.

[..] O desenho didatico pode langar mao de proposicdes e de interfaces para a co-criagao da
comunicacdo e da aprendizagem em sua sala de aula online. Elas deverdo favorecer a
bidirecionalidade, sentimento de pertenca, trocas, critica e autocritica, discussoes
tematicas, elaboracio colaborativa, exploracido, experimentacio, simulacdo e descoberta
(Santos & Silva, 2009, p. 49).

Diante das perspectivas apresentadas na assertiva dos autores sobre desenho didatico,
0s momentos “presenciais on-line” do minicurso, foram organizados a partir de trés eixos
condutores: acolhimento Luddico ou Acolhimento Sensivel (inicio), percep¢do dos
saberesfazeres (meio), construcao de Outros saberesfazeres (desfecho). Esses eixos serviram
como marcos norteadores dos encontros, como elos de condu¢do das tematicas de cada
momento “presencial on-line”. A forma de preencher o espaco entre um elo e outro, dependia
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da “po-ética” de cada aprendente-mediador e das trocas sensiveis que se estabeleciam entre os
praticantes culturais.

ACOLHIMENTO LUDICO OU SENSIVEL

A intencdo didatico-metodolégica do “acolhimento lidico ou sensivel” era romper, na
medida do possivel, com as fronteiras simbdlicas e psicoldgicas que podem ser acionadas diante
de uma nova experiéncia. Nesse sentido, apostamos na arte como recurso de reconfiguracao,
ao menos tempordrio, de “ancoragens e objetivacdes” socioculturais legitimadas pelo processo
de formacao dos praticantes culturais.

Compreende-se a objetivacao a partir daquilo que Moscovici (1994) define como
“face figurativa”, ou seja, a abstracdo que se transforma em concreto, cristalizando as ideias e
tornando-as objetivas. Segundo o tedrico, esse processo cria a possibilidade de transportar o
que € "inexistente" para o universo do conhecido. Jodelet (apud S4, 1995) explica que esse fluxo
de objetivacdo percorre trés fases: selecio e contextualizacdo; formacdo de um nucleo
figurativo, naturaliza¢do dos elementos do nucleo figurativo. Na primeira fase, a apropriacao
do conhecimento acontece devido aos critérios culturais. A partir de experiéncias e
conhecimentos ja adquiridos ha uma construcao seletiva da realidade, porém, é preciso
considerar que na sociedade o acesso as informagdes ocorre de maneira diversa.

A segunda fase aciona informacdes e dados ja assimilados para compreender aquilo que
€ novo e na terceira, o abstrato ganha concretude, uma dimensao quase palpavel. Para a autora,
nesse momento, o conceito esta cristalizado e passa a ser considerado como elemento da
propria realidade. Nessa perspectiva é que acreditamos que recepcionar os aprendentes de
maneira atipica, a partir de uma “re-apresentacdo” da “performance do professor”, pode criar
uma desestruturagdo na “ancoragem” das representag¢oes sociais’ legitimadas pelas praticas ao
longo da histéria da Educacao.

[..] Conforme ensina Moscovici, o processo em que aquilo que é desconhecido e estranho se
torna familiar, se desenvolve em um duplo mecanismo, de natureza psicoldgica e social: o
da objetivacdo e o da ancoragem, que tem por finalidade “destacar uma figura e, ao mesmo
tempo, carrega-la de um sentido, inscrever o objeto em nosso universo” (Mazzoti, 1994, p.
63).

A partir da ideia de ancoragem de Moscovici, acreditamos que a fase inicial de um
encontro “presencial on-line” (aula virtual), é determinante para aproximar todos os
praticantes culturais envolvidos no processo, impulsionando novos trajetos e contornos para o
desenho didatico esbocado. A acolhida pelo ludico convida a dimensao do sensivel, as
subjetividades, amplia as partilhas entre os aprendentes e serve para “mudar a frequéncia” dos
cotidianos, pois, propde uma suspensao temporaria das problematicas que atravessam suas
existéncias. A estratégia do "acolhimento lidico” colocava todos numa sintonia que é tipica da
ludicidade: brincar ou jogar.

O ritual de transi¢cdo da “rotina real” para uma nova “rotina virtual” foi pensado pelos
aprendentes-mediadores da seguinte maneira: na hora marcada para acontecer o encontro
“presencial on-line”, os aprendentes-mediadores entravam na sala virtual antes dos
aprendentes cursistas solicitarem o acesso. Nesse momento que antecedeu o ingresso da turma,

7 Um dos objetivos primordiais das representacdes sociais é tornar familiar algo até entdo desconhecido,
possibilitando a classificacdo, categorizacdo e nomeacdo de ideias e acontecimentos inéditos, com os quais nao
haviamos ainda nos deparado. Tal processo permite a compreensdo, manipulacido e interiorizacdo do novo,
juntando-o a valores, ideias e teorias ja assimiladas, preexistentes e aceitas pela sociedade. E possivel encontrar o
hiato entre o que se sabe e 0 que existe, a diferenga que separa a proliferacdo do imaginario e o rigor do simbélico.
(Moscovici, 1978, p. 67).
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era colocada uma musica ambiente, com melodia agradavel e letra que ja estimulava a escuta e
o transporte do pensamento para um estado de relaxamento e abstracao.

Os aprendentes-mediadores permaneciam com a cimera desligada enquanto aceitavam
a participacdo dos aprendentes. Em siléncio ficavam até que todos os participantes, ou ao
menos a maioria dos inscritos, ingressasse no ambiente virtual de aprendizagem e a
comunicacdo acontecia somente de maneira escrita pelo chat da plataforma. Esse era o
primeiro momento de ruptura com o horizonte de expectativas, pois, os participantes,
geralmente, esperam que uma “aula on-line”, reproduza os modelos de aulas presenciais.

0 ingresso do quantitativo aprendentes estipulado para inicio das atividades durava em
média quinze minutos. Apés o prazo de espera, um dos aprendentes-mediadores abria a cAmera
fazendo uma apresentacao artistica: teatro, danca, poesia ou todas as linguagens integradas.
Apés aapresentacdo, era aberta uma escuta sensivel sobre as experiéncias iniciais com a musica
de recepcao e a apresentacao artistica.

A cada acolhimento “lidico ou sensivel”, verificamos que os aprendentes se tornavam
mais disponiveis, a estratégia introdutéria do minicurso criava um terreno fértil para novas
ancoragens de saberesfazeres, que verificamos posteriormente nas avaliagdes de todo o
processo, terem gerado apropriagoes significativas pelos aprendentes. Como explica Moscovici
(2004), a ancoragem é um processo de familiarizacdo do novo, transformando-o em um
conhecimento habil a influenciar outras pessoas, revelando-se como uma verdade para certo
grupo.

0 autor diz que por meio da classificacdo do que é inclassificavel, pelo fato de dar um
nome ao que nao tinha nome, nés somos capazes de imagina-lo, de representa-lo. Ele afirma
que arepresentacao é, fundamentalmente, um sistema de classificacao e denotagdo, de alocacdo
de categorias e nomes. O pensador das representagdes sociais assevera que nenhuma mente
estd livre dos efeitos de condicionamentos anteriores que lhe sdo impostos por suas
representagdes, linguagem ou cultura. Moscovici (1978) ressalta que o pensamento é acionado
pela linguagem, a organizacdao dos pensamentos se da com um sistema que esta condicionado,
tanto por nossas representagdes, como por nossa cultura.

[...] Esse processo envolve um juizo de valores; aquilo que era desconhecido passa a integrar
aquilo que se conhece e é a ele adicionado, acrescido, possibilitando a sua classificagdo e
categorizacdo gerando uma cadeia de significacdes, em que “o antigo e o atual sdo
confrontados” (Jovchelovitc, 2003, p. 41).

E justamente nesse confronto que acreditamos que propostas como as que foram
descobertas no minicurso, podem impulsionar “um novo habitus8" para uma educagdo que
acontece no contexto das culturas digitais (cibercultura), no ciberespaco e em consonancia com
os desafios de uma realidade também nova para todos os praticantes culturais: a educa¢do no
contexto de pandemia pelo novo coronavirus. De acordo com Levy (2010, p. 17). A cultura que
emerge desta sociedade é a cibercultura, uma cultura constituida pelo “conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de pratica, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco”.

Em relacdo ao “novo habitus”, podemos fazer uma aproxima¢do com as ideias
apresentadas por Setton (2002). Segundo a autora, no tempo presente, hd uma coexisténcia de
diferenciados modos de socializa¢do. Para ela, a ordem social contemporanea faz emergir novas
formas de interacdo social, contribuindo para a producdao de um habitus alinhado as pressdes
modernas:

8 De acordo com Bourdieu (apud Setton, 2002), o habitus é uma subjetividade socializada. Dessa forma, deve ser
visto como um conjunto de esquemas de percepc¢ao, apropriacdo e acdo que é experimentado e posto em pratica,
tendo em vista que as conjunturas de um campo o estimulam.
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[..] E possivel ver essa nova configuragio contribuindo para a construgio de um habitus, a
constru¢do de um novo sujeito social, agora ndo apenas influenciado e determinado pelas
instancias tradicionais da socializacio - a familia e a escola. Ou seja, vivendo a realidade da
desinstitucionalizacdo das agéncias socializadoras (Dubet, 1996), propenso a interagir com
uma nova conjuntura social, o individuo contemporaneo é expressao e produto de um novo
habitus social (Setton, 2002, p. 67).

As tecnologias digitais e as culturas impulsionadas pela conectividade, nos colocam
diante de contextos renovados de socializacao e, de certo modo, pautam os modos de viver no
tempo presente. No contexto da educagdo on-line, podemos dizer que desde o més de dezembro
do ano de 2019, quando o Brasil comegou a ser impactado com a pandemia, um novo habitus
para a Educac¢do do pais comegou a ser construido. Todas as pessoas entraram num processo
de apropriacdo sociotécnica e sociocultural virtualizado, precisando se adaptar e até construir
modos de interagir “com-por-para” as tecnologias digitais. Esse “campo on-line” que ndo era
novo, porém, era explorado de maneiras outras, passou a ser a Unica alternativa para manter a
dindmica social.

[..] Reitero a necessidade de considerar o habitus um sistema flexivel de disposicdo, ndo
apenas resultado da sedimentacao de uma vivéncia nas institui¢ées sociais tradicionais, mas
um sistema em construcido, em constante mutacao e, portanto, adaptavel aos estimulos do
mundo moderno: um habitus como trajetdria, mediacdo do passado e do presente; habitus
como histéria sendo feita; habitus como expressao de uma identidade social em construgao
(Setton, 2002, p. 67).

Giddens (1994) considera a realidade das transformacdes da modernidade por trés
critérios: as novas redefinicdes das nog¢des de tempo e espaco, os mecanismos de desencaixe e,
por ultimo, o fendmeno da reflexividade. De acordo com o autor, vivemos em um mundo
descontextualizado cujos espacos de convivéncia e integracdo, tanto materiais como
simbolicos, ndo se reduzem ao aqui e ao agora.

[...] Varias institui¢Ges sociais emergiram como que concomitantemente a realizacdo deste
novo modelo de interacdo. O avango tecnolégico, os sistemas peritos, o radio, a TV, os
computadores sdo novos mediadores dessa ordem social. Em uma situacdo de
modernidade, uma quantidade cada vez maior de pessoas vive em circunstancias nas quais
instituicbes desencaixadas, ligando praticas locais a relagdes sociais globalizadas,
organizam os aspectos principais da vida cotidiana (Setton, 2002, p. 67).

0 que percebemos na citacdo acima é que para a pesquisadora, as tecnologias da
informacdo e da comunicagdo ja apareciam como o novo modelo de intera¢do. Sendo assim, a
realidade atual da pandemia e os usos atuais dessas tecnologias na Educacdo, nos colocam
diante de um “novissimo modelo de interacdo” totalmente entranhado nas culturas digitais.

PERCEPCAO DOS SABERESFAZERES

Esse segundo eixo norteador dos encontros “presenciais on-line”, era o espa¢o destinado
a reconfiguracdo das relagdes entre quem ensina e aprende, para efetivar o que categorizamos
como “Desconstrucao das Hierarquias". 0 momento em que o aprendente-mediador precisa
agenciar os contetidos teérico-praticos e as demandas socioculturais dos aprendentes. E a
ocasido para desenvolver a abertura das escutas, escutas essas que nao ocorrem apenas pelo
sentido da audicdo, mas pela sinestesia da experiéncia, ou seja, por todos os sentidos
integrados. Nessa etapa do encontro, ha um convite a partilha do universo multirreferencial
que formou os praticantes culturais.
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O aprendente-mediador se torna uma espécie de “influenciador educacional”, uma
analogia a ideia de “influenciador digital”. Durante o minicurso, os aprendentes mediadores
precisaram administrar diversos conhecimentos para tornar os encontros mais atrativos e a
experiéncia de fato ser significativa: apropriacdo e utilizacdo da linguagem audiovisual;
operacionalizacdo sociotécnica dos recursos digitais; adequacdo do discurso, capacidade de
improvisar.

De acordo com Freire (1980), no ato de conhecimento, os sujeitos cointencionados ao
objeto de seu conhecimento, comunicam o seu conteudo por meio de sistema linguistico. Ele
acredita que o mundo humano é de comunicagdo: “comunicar é comunicar-se em torno do
significado significante” e a “comunicacao é didlogo, assim como o didlogo é comunicativo”.
Quando se parte da premissa de Garfinkel (1967, p. 68) de que o ator social ndo é um idiota
cultural, os processos educacionais se tornam horizontais e uma via de mao dupla por onde os
saberesfazeres transitam livremente. Por idiota cultural, o autor define aquele individuo que
produz caracteristicas estaveis da sociedade ao agir em concordancia com alternativas
preestabelecidas e legitimas de acdo que a cultura comum prove.

Os desafios atuais da Educacdo reforcam ainda mais que todos nos temos saberesfazeres
importantes e que podem ser compartilhados. Para muitos educadores e educadoras, por
exemplo, o uso sociotécnico das tecnologias digitais representou o ingresso numa “realidade
paralela”, pouco ou quase nada frequentada. Em contraponto a isso, a geracdo mais atual
transita de maneira fluida no territério e na cultura do ciberespaco.

Sendo assim, a heterogeneidade de experiéncias “com-por-para” as tecnologias digitais
em processos formativos como o que descrevemos neste artigo, precisava ser explorada ao
maximo. Por isso, no eixo “Percepcao dos saberesfazeres” acessar o universo dos aprendentes
por meio da dialogicidade, era potencializar ainda mais a vivéncia formacional, estimulando um
processo colaborativo, tecendo uma rede conhecimentos compartilhados que auxiliasse as
praticas dos participantes em suas jornadas educativas na pandemia. Nesse sentido
comungamos com Freire (1993) que vé o professor e o aluno como sujeitos do conhecimento e
sujeitos aprendentes. Para o pensador da Educagdo, o professor ensina e aprende e o aluno
aprende e ensina.

[..] S6 na medida em que o educando se torne sujeito cognoscente e se assuma como tal,
tanto quanto sujeito cognoscente é também o professor, é possivel ao educando tornar-se
sujeito produtor da significacdo ou do conhecimento do objeto. E neste movimento dialético
que ensinar e aprender vao se tornando conhecer e reconhecer. O educando vai conhecendo
o0 ainda ndo conhecido e o educador reconhecendo, o antes sabido (Freire, 1993, p. 119).

Por isso, além da “inserc¢do da ludicidade” e da “desconstrugdo das hierarquias”, um dos
achados que consideramos de maior relevancia obtidos com a experiéncia formativa do
minicurso foi o que categorizamos com "Revezamento do Protagonismo”, ou seja, o papel de
mediador era constantemente alternando entre os praticantes culturais. Essa dinamica, além
de enaltecer os saberesfazeres que todos possuiam, impulsionava maior generosidade na
partilha, melhoria nas relagdes interpessoais, atengao, interesse e engajamento nos encontros
presenciais on-line.

OUTROS SABERESFAZERES

Dar qualidade aos momentos sincronos sempre foi uma preocupacdo dos idealizadores
do minicurso. Para os realizadores, a experiéncia formacional deveria proporcionar a
possibilidade real de usos dos saberes no cotidiano dos aprendentes, por isso, ndo poderia levar
apenas informacgdes, deveria se concretizar de fato como uma experiéncia.
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[..] A informacdo ndo é experiéncia. E mais, a informacdo ndo deixa lugar para a experiéncia,
ela é quase o contrario da experiéncia, quase uma antiexperiéncia. Por isso a énfase
contemporanea na informacdo, em estar informados, e toda a retdrica destinada a
constituir-nos como sujeitos informantes e informados; a informacdo nao faz outra coisa
que cancelar nossas possibilidades de experiéncia (Bondia, 2002, p. 21-22).

Pela compreensao da separacao entre informacdo e experiéncia que o autor apresenta,
compreendemos que a construcao de saberes significativos sé pode acontecer por meio de uma
vivéncia que faca sentido para os praticantes culturais. Moreira (2006), afirma que “a
aprendizagem significativa é o processo por meio do qual novas informagdes adquirem
significado por interacdo (nao associacao) com aspectos relevantes preexistentes na estrutura
cognitiva”. E Ausubel (1976), assevera se ndo havendo efetivacdo da aprendizagem
significativa, o aluno recorre a aprendizagem mecanica, isto é, “decora” o contetudo, que nao
sendo significativo para ele, é armazenado de maneira isolada, podendo inclusive esquecé-lo
em seguida.

Por aprendizagem significativa entendo uma aprendizagem que é mais do que uma
acumulacio de fatos. E uma aprendizagem que provoca uma modifica¢io, quer seja no
comportamento do individuo, na orientacdo futura que escolhe ou nas suas atitudes e
personalidade. E uma aprendizagem penetrante, que nio se limita a um aumento de
conhecimento, mas que penetra profundamente todas as parcelas da sua existéncia (Rogers,
2001, p. 01).

Para assegurar a aprendizagem significativa a partir de uma experiéncia também
significativa, a coeréncia metodologica dos momentos sincronos e assincronos, assim como
uma unidade nas linguagens propostas, é fundamental. Por isso, na sequéncia relataremos as
estratégias, recursos didatico-metodolégicos e dispositivos encontrados nos momentos
assincronos do minicurso.

DISPOSITIVOS E RECURSOS CRIADOS PARA 0S MOMENTOS ASSINCRONOS

Diante da compreensao de que a educagdo on-line prevé uma interacdo ampliada com os
aprendentes, um suporte além dos encontros “presenciais on-line” que pode ser efetivado em
momentos assincronos, escolhemos durante o minicurso utilizar dois aplicativos de mensagem
mais “populares”: whatsapp e telegram. A escolha do Whatsapp se deu por esse ser um meio de
comunicacao incorporado a cultura de todos os praticantes culturais envolvidos. Em relagdo ao
Telegram, a quase totalidade conhecia o aplicativo, porém, poucos aprendentes utilizavam no
dia a dia.

Desse modo, tivemos a possibilidade de ressignificar os usos que faziam do Whatsapp e
agregar novos saberesfazeres por meio do Telegram. Os dois ambientes assincronos de
aprendizagem, tinham finalidades similares: passar informes, compartilhar contetdos,
promover reflexdes, estimular avaliagdes sistematicas. Durante o minicurso desenvolvemos
maneiras de estar presentes em imagem e som através de estratégias ludicas utilizando o
audiovisual, criamos assim, uma maneira autoral e menos invasiva de conduzir o processo
assincrono: “video-dispositivo”, “video-reflexdo”, “video-avaliacdo”. Além desses recursos,
construimos “enquetes divertidas”, “exercitando o olhar” e “tutorias”.

0 “video-dispositivo” é um recurso audiovisual, pré-produzido, que era lancado nos
grupos do Whatsapp e Telegram e também na sala virtual da Plataforma Moddle. Com o
proposito de ser um acionador ludico de interagdes entre os aprendentes, os videos mantinham
os aprendentes-mediadores presentes, mesmo nos momentos assincronos. Os conteidos eram
criados utilizando filtros dos aplicativos snapchat, snow e instagram. Esse recurso de video
continha informagdes sobre as demandas do minicurso compartilhadas no AVA, relembravam
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as missdes que os aprendentes deveriam cumprir, criava motivacdo, impulsionava o
engajamento e provocava debates.

A missdo dos aprendentes com o “video-reflexdo” foi conceber um produto, escolhendo
livremente dentre os recursos digitais que lhes foram apresentados e somar a isso uma
tematica social. Enquanto estratégia, serviu para que compilassem percepcoes, reflexdes e
analises acerca dos textos disponibilizados para o minicurso. Uma maneira de “revisar” os
saberesfazeres e fixa-los. Eles produziram o conteddo de maneira livre, autoral e de acordo com
a subjetividade deles. Os participantes postaram os videos nos canais do youtube e Telegram
que criaram a partir das oficinas. Além disso, disponibilizaram o link nos grupos de mensagens.
Os demais aprendentes tinham como missao comentar as publicagdes em todos os ambientes.

0 “video-avaliacao” foi a ultima missdo proposta a turma. No minicurso foram
produzidos ao final do percurso, mas poderiam ser feitos a cada encontro. Na criagdo do video,
os aprendentes precisaram fazer uso dos saberesfazeres adquiridos durante o percurso
formacional. O que percebemos € que essa estratégia faz com que os aprendentes fiquem mais
atentos a cada detalhe do encontro “presencial on-line”, pois, precisardo transformar os
saberesfazeres em um produto, de forma autbnoma e autoral.

Para o aprendente-mediador, que também é um pesquisador, os produtos gerados
servem para que ele tenha um feedback da eficicia, ou nao, das suas abordagens didatico-
metodoldgicas. E assim, possam mensurar se a experiéncia aconteceu com uma aprendizagem
significativa. O upload dos “videos-avaliagdo” também aconteceu nos canais do youtube e
telegram com disponibilizacdo dos links AVAS para que todos os participantes da turma
interagissem com o conteudo.

Além dos recursos audiovisuais descritos, foram utilizadas “enquetes divertidas” a
partir da ferramenta que o aplicativo Telegram disponibiliza. A proposta era realizar micro-
avaliagdes sobre cada passo do processo formativo e deliberar coletivamente sobre assuntos
de interesse do grupo. As op¢des de resposta foram construidas de maneira irreverente para
romper com a expectativa de uma avaliacdo mais tradicional. O que categorizamos como
“exercitando o olhar”, consistiu na utilizacdo de imagens, links de videos, noticias e matérias
jornalisticas, cenas de filmes, séries ficcionais ou documentais, memes etc. A finalidade foi
promover a interacao critica acerca de tematicas da atualidade, estimular a dialogicidade
utilizando conteddos atuais que circulam nas redes sociais e outras midias. Além disso,
despertar o interesse em ler e compartilhar artigos e/ou textos cientificos que tenham relacdo
com a proposta do minicurso.

E os “tutorias”, ou seja, contetidos que contém uma explicagdo minuciosa de processos
praticos, atuaram como recursos de reforco a aprendizagem dos saberesfazeres compartilhados
no encontro “presencial on-line”. Apds a explanagdo sobre os usos dos aplicativos, plataformas
e redes sociais, eram disponibilizados nos grupos do Whatsapp e Telegram, tutoriais em
formatos de texto, audio ou video. Os “tutoriais” foram concebidos pelos aprendentes-
mediadores ou estavam disponiveis na plataforma youtube. Uma forma de possibilitar que os
aprendentes tenham um recurso auxiliar na hora de utilizar, autonomamente, os recursos que
lhes foram apresentados.

PARA ALEM DO MINICURSO, OS ALCANCES DA FORMACAO

Apé6s o periodo de realizagdo do minicurso, o grupo do Telegram da turma ainda
continuou movimentado, assim como o compartilhamento de experiéncias e vivéncias pelo
aplicativo Whatsapp. Das trocas pds-minicurso, resgatamos uma que ilustra algumas das agoes
alcancadas e que, de certo modo, se concatenam as interven¢des fomentadas durante a
formacao.

Destacamos o relato de uma professora que, diante do contexto da pandemia ficou
inquieta por ndo saber como dinamizar suas aulas com a obrigatoriedade de funcionamento

2021 | Journal of Research and Knowledge Spreading, 2(1), e12482. https://doi.org/10.20952 /jrks2112482



Experiéncias formativas: achados metodoldgicos de processos de formagdo realizados durante a pandemia Covid-19

das mesmas de forma remota. A docente tomou conhecimento do minicurso através de um
grupo de Whatsapp. Decidiu, entdo, inscrever-se na formacao pois se sentiu curiosa sobre como
utilizar algumas plataformas e estratégias com vistas a atender suas atividades de intervenc¢ao
pedagobgica.

Declarou que desde o primeiro momento, na live de abertura, ficou encantada pela
multiplicidade de possibilidades que lhes foram apresentadas e que, de imediato, ja comecou a
fazer uso de algumas delas em sua pratica pedagégica. Comentou também que levou saberes
do minicurso para a escola que trabalha e atuou como multiplicadora dessas a¢des. Houve
adaptacdo na metodologia escolar que era utilizada até aquele momento. Relatou ainda que os
demais professores também passaram a utilizar parte dos saberes compartilhados no
minicurso (e por ela repassados) em suas aulas.

Apébs essas mudangas, destacou que tanto os alunos quantos os pais acolheram
positivamente as a¢des implementadas. Segundo a docente, os discentes passaram a interagir
mais durante as atividades utilizando tecnologias de base digital, e as aulas sairam do formato
EAD (antigamente gravavam aulas expositivas dos contetidos e disponibilizavam para os
alunos) e assumiram um perfil mais préoximo de educagdo on-line, “com excelente adesao por
parte dos alunos nessas interacdes”, declarou.

Em sua pratica docente atual, com as aulas acontecendo “ao vivo”, afirmou que solicita
aos alunos que acionem suas cameras e microfones, além de realizar sessdes de leitura e
interpretacdo de textos, promovendo ainda apresentacdo e debates das produc¢des da turma
(nenhuma dessas a¢des eram realizadas antes do minicurso), reforcando que é perceptivel a
melhoria na qualidade das aulas, com fomento a aprendizagens colaborativas que se refletem,
inclusive, na melhoria nas notas desses discentes.

A professora declarou ainda que a formagao no minicurso estimulou decisdes até na
gestao escolar. Segundo ela, a diretora da instituicio juntamente com professores e
coordenacdo, perceberam que ap6s comecarem a utilizar a estratégia de aulas “ao vivo” houve
maior engajamento por parte dos alunos na realizacdo de tarefas e participacdo nas aulas
remotas. Dessa percepc¢ao, aderiram a assinatura da plataforma Google Meet.

Antes da pandemia, a instituicao utilizava desde 2012, apenas uma plataforma vinculada
a editora do material didatico adotado nas turmas, que possui jogos interativos, chat, biblioteca
on-line, dentre outras ferramentas. Entretanto, apesar da presenca dessas facetas na interface,
para a professora (e demais colegas de trabalho, segundo ela), essa ferramenta mostrou-se
insuficiente para atender as necessidades dos docentes e discentes no momento que as aulas
presenciais foram suspensas durante a pandemia. Antes do minicurso, apenas gravavam videos
explicando os contetdos, disponibilizando-os nessa plataforma. Os alunos reclamavam por nao
conseguirem compreender os mesmos. A partir do curso, a pratica pedagégica da instituicao
ganhou em interatividade. Antes, as aulas eram totalmente expositivas e hoje tem a presenca
on-line de professores e alunos (ao vivo) e depois esse momento é disponibilizado na
plataforma da editora. A assiduidade é grande no presencial on-line pois todos os alunos tém
acesso a recursos tecnoldgicos.

Outra mudanga que ocorreu foi em relacao a adog¢do do livro didatico impresso. Essas
interagdes on-line possibilitaram aos pais e alunos, se desejarem, que apenas adquiram o livro
on-line, reduzindo assim, custos na despesa escolar. Os alunos sinalizam que gostam do acesso
on-line porque assim conseguem interagir com os colegas da classe estando em casa e “do jeito
que querem” (referindo-se a ndo obrigatoriedade do fardamento escolar). Houve mudanca
também no inicio das atividades escolares on-line, passando de 7:20h para 7:40h, pois
perceberam a necessidade dessa demanda de tempo para os alunos se organizarem frente as
ferramentas.

Com as mudangas implementadas na dinamica das aulas ainda em 2020, a professora
comentou que pais e alunos de outras instituicées do municipio no qual a escola esta instalada
foram até a escola para entender como estava acontecendo esse processo de aulas on-line.
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Houve novas matriculas ainda no ano passado. Essa elevagdo no numero de alunos
matriculados continuou em 2021. Gestdo, coordenacdao e professores acreditam que esse
aumento se deve principalmente as alteracdes metodolédgicas ocorridas ap6s o minicurso.

Ao considerar essas narrativas, é possivel entender que houve, efetivamente, formacgao
durante o minicurso. A reflexdo sobre a praxis docente (inicialmente, pela professora que fez o
minicurso, e posteriormente, pelos seus colegas de trabalho), assim como sua reelaboracao
(principalmente com base no que foi fomentado/instigado durante a formagao), sedimentam
convic¢oes de que o compartilhamento de saberesfazeres durante o curso foi significativo.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante de todo o percurso relatado sobre o minicurso "Uso de Interfaces Digitais para
Desenvolvimento de Praticas Pedagogicas em Tempos de Ubiquidade”, consideramos que os
achados didatico-metodologicos relatados neste artigo, se configuram como modos de efetivar
praticas educativas que, somadas a de outros professores-pesquisadores, podem impulsionar
a construcao e legitimacdo de “novos habitus” para as Educa¢des mediadas pelas tecnologias
digitais.

Esses “novos habitus" devem emergir da dissolu¢do gradativa das fronteiras limitadoras
dos processos formacionais em todas as instancias educativas. Essas fronteiras possuem uma
forte base sociocultural, foram legitimadas ao longo do processo sdcio-histérico e, por isso
mesmo, podem encontrar na pandemia, o impacto necessario para romper com o fluxo e
reformular seus percursos.

Os processos formacionais em tempos pandémicos, mediados pelas tecnologias digitais,
se configuram como alternativas para que, coletivamente, sejam tecidos em rede novos modos
de ser e viver as culturas educacionais e digitais, estreitando cada vez mais os dialogos entre
elas. Podemos a partir de tudo o que estamos vivenciando, efetivar a ideia de Educacgdes, no
plural, como descreve Nelson Pretto. Afinal, estamos partilhando uma realidade nova para a
sociedade atual, diante da oportunidade de vivenciar um processo formacional global,
totalmente novo para todos os praticantes culturais, no qual todos se igualam na condigdo de
aprendentes.

Sendo assim, ainda que paregca utdpico, acreditamos na importincia do
compartilhamento de experiéncias formacionais, na generosidade da partilha de achados
didatico-metodolégicos, de saberesfazeres que possam contribuir para a consolidacao de uma
realidade sociocultural e socioeducacional renovada. A vivéncia do minicurso comprovou que
formacdes sdo possiveis quando se compreende e se utiliza as potencialidades formacionais da
ubiquidade.

Os usos feitos das tecnologias digitais, s6 ratificaram a maxima de que toda formacao
somente se concretiza por meio de trocas significativas entre os envolvidos nela. Ela se torna
mais rica quando ha o rompimento com os papéis, performances, representacoes sociais, ou
seja, com os modelos tradicionais de Educacdo. Ela se ressignifica quando a linguagem é
também ressignificada, linguagem essa que se manifesta, sobretudo, pela estética da ludicidade.

Por fim, gostariamos de deixar registrado que este estudo, é o primeiro
compartilhamento de achados didatico-metodoldgicos, de uma série de processos
formacionais, vivenciados pelos autores neste momento emergencial pelo qual passa o Brasil.
As descobertas aqui apresentadas foram aplicadas em outros percursos formacionais, o que
possibilitou o surgimento de novas abordagens e achados que serdo compartilhados em
publicacdes posteriores.
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