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Resumo

A formacdo continuada e permanente tem se mostrado forte aliada na busca do
aprimoramento independente do espaco e tempo. Esta varia desde a realizacdo de
cursos de capacitacdo, aperfeicoamento, extensdo, Workshops, Bootcamp,
MasterClass até Treinamento e Desenvolvimento (T&D). Esse ultimo, comum no
segmento corporativo, vem sendo adotado no meio educacional devido sua praticidade
e objetividade. Dentre as possibilidades, a aprendizagem mével que viabiliza o
aprendizado a distancia cresce exponencialmente. O objetivo deste trabalho é mostrar
0 processo realizado para a construcdo do T&D da Universidade Federal do Sul
Sudoeste do Para (UNIFESSPA), voltado para educacao cientifica, utilizando o método
de aprendizagem movel, a gamificacdo e o0 ensino pocket (microconteddo) via
WhatsApp. A metodologia adotada baseia-se na pesquisa-acao que envolve a tentativa
continuada, sistematica e empiricamente fundamentada de aprimorar a pratica e do
modelo de Design Instrucional ADDIE, que foca o processo de desenho e construcao
de um curso. Neste trabalho, foram abordadas as cinco fases do modelo: analise,
design, desenvolvimento, implementacao e avaliagao. Os resultados mostraram que os
treinamentos usando microconteudos propdem interagdo, colaboragdo e engajamento
dos participantes. Outro ponto, € a competicdo imposta pela gamificagdo, onde os
participantes se veem desafiados a buscar pontuacdo e recompensas através dos
desafios propostos, visando melhor colocagdo no ranking. Sugere-se a realizacdo de
novos cursos na modalidade movel, validando ainda mais esse novo modelo de
aprendizagem, destacando o importante papel da equipe multidisciplinar.
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