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APRESENTAGAO

Este livro foi escrito com a intens@o de apresentar alternativas
possiveis para acriagdo de praticas pedagdgicas contextualizadas e
significativas aos estudantes, frente ao mundo digital. Nestes tempos
de cultura digital, o professor se vé diante de muitas estratégias
pedagdgicas interessantes, mas como ele pode aproveitd-las, sem
ter de optar por uma ou outra?

Eis a proposta que apresentamos: remixe suas prdaticas
pedagodgicas!

Propomos composi¢cées pedagdgicas, remixando diferentes
estratégias oportunizadas pela cultura digital, principalmente
por tendéncias emergentes, nas quais destacamos: Pensamento
Computacional; Cultura Maker; e Gamificagdo.

Este remix de ideias tem origem na pesquisa associada d tese
de doutorado defendida em 2020, vinculada ao grupo de pesquisa
ARGOS], que completa uma década de atividades. Ampliamos as
discussées com reflexdes construidas desde entdo, incluindo a
experiéncia adquirida com a pandemia do COVID-19.

Contamos com o apoio do PROEX/CAPES, do PPGEDuU da PUCRS
e da Editora Unoesc.

Desejamos a todXs uma 6tima e proveitosa leitura.

! Disponivel em: http://dgp.cnpg.br/dgp/espelhogrupo/1961885168367047.
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PREFACIO

ftalo Calvino, escritor italiano, preparava uma série de
conferéncias a serem ministradas em Harvard, quando faleceu
subitamente em 1985. O conjunto de reflexdes desenvolvidas por
ele teve como foco as qualidades necessdrias para a literatura no
milénio que se avizinhava, e o escritor definiu como essenciais &
literatura no século XXI a leveza, a rapidez, a exatiddo, a visibilidade,
a multiplicidade e a consisténcia (1990).

A obra Prdticas pedagdgicas remixadas: tendéncias da
cultura digital, escrita no milénio para o qual Calvino projetou suas
ideias, lembrou-me das qualidades estabelecidas pelo grande
escritor. Embora ndo se trate de uma obra literdria, & possivel
colocar o presente livro em diGlogo com os atributos mencionados
por Calvino. Por isso, fago um movimento nessa dire¢do, no
pardagrafo a seguir.

A leveza & percebida, nesta publicacdo, no modo de lidar
com o denso conjunto de informagdes, conceitos e reflexdes,
de forma a tornar a leitura acessivel e esclarecedora; a rapidez,
atributo marcante dos tempos atuais, € sentida na capacidade
dos autores de conciliarem agdo e reflexdo, em um texto objetivo
que ndo se perde por caminhos paralelos; a exatiddo expressa-
se na forma como sdo apresentadas e aprofundadas multiplas
questdes fundamentais para a tomada de decisdo, sobre praticas
pedagbgicas, a serem utilizadas no tempo presente; a visibilidade,
em tempos de exposi¢cdo excessiva, € notada na escolha de tornar
visiveis, as préaticas pedagogicas pautadas em principios coerentes

P

com o mundo contempordneo; a multiplicidade & verificada
na importdncia atribuida & articulagdo de experiéncias como
forma de produzir conhecimentos, qualitativamente, melhores; a

consisténcia se manifesta na coeréncia e no alinhamento entre
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teoria e pratica e, também, na unidade epistemoldgica a elas
subjacente.

O exercicio de aproximar os atributos propostos por Calvino
das ideias do livro, permitiu-me realizar uma apreciagdo geral da
obrag, e o reconhecimento da exceléncia do texto tornou ainda mais
desafiadora minha responsabilidade como prefaciadora. Diante de
tantas reflexdes importantes, o que destacar na obra de Cristina
Martins, Lucia Maria Martins Giraffa e André Raabe? Que conteddos
colocarem evidéncia? Quais as ideias marcantes? Poderia estruturar
essas palavras iniciais, apresentando a sequéncia de capitulos que
compdem o livro. Mas, diante da riqueza de reflexdes nele expressq,
eu perderia a oportunidade de realgar algumas dimensdes que, a
meu ver, merecem ser enfatizadas.

Diante disso, decidi comentar cinco ideias que, associadas,
contemplam perspectivas provocativas e que para mim
representam a esséncia do livro. Séo elas: (1) a sustentacéo teérica;
(2) a triade educacional contemporanea; (3) o grupo ARGOS; (4) a
formagdo docente; e (5) a pandemia como elemento catalisador
de mudancgas.

Sobre a sustentacdo tedrica, percebe-se que a exposigdo
de ideias presentes no livro ndo se faz de forma aligeirada nem
superficial. Ao contrdrio, no decorrer da leitura & possivel perceber
intenso didlogo com interlocutores tedricos, seja para auxiliar os
autores na exposi¢cdo de argumentos sobre prdticas pedagdgicas
condizentes com as demandas da sociedade do século XXI, seja
para exercer a critica sobre configuragdes pedagodgicas que ja ndo
servem de referéncia para a educagdo atual. Sem descuidar das
pesquisas e dos tedricos que discutem as mudangas na sociedade
de hoje, e seus efeitos sobre a formagdo de criangas e jovens na
escola e na universidade, os autores valorizam, também, as teorias
de aprendizagem pela convicgdo de que sdo elas que presidem as
decisées para a organizagdo das prdaticas pedagodgicas.

CRISTINA MARTINS, LUCIA GIRAFFA E ANDRE RAABE



Nesse sentido, j& no capitulo inicial deste livro € assumido pelos
autores que as ideias de Piaget, Vygotsky e Papert influenciom as
propostas de praticas pedagodgicas por eles delineadas. Ao fazerem
isso, os autores reconhecem que proposicoes diferenciadas e
inovadoras s@o edificadas, tomando como referéncia o conjunto
de conhecimentos historicamente produzido. Dai a presenga
da palavra remixagem que aparece no titulo, a qual é retomada
algumas vezes ao longo do texto e que é entendida, na drea de
Educagdo, como forma de juntar/conectar diferentes ideias, teorias,
praticas pedagoégicas em um todo que se torne significativo no
contexto da cibercultura e que traga significagdo para quem esta
aprendendo (professor ativo-mediador, estudante ativo). Trata-
se, pois, de avdliar limites e ambiguidades dos modelos existentes
e de avangar na construgdo de novos e potentes delineamentos,
capazes de contribuir com a educagdo integral de criangas e
jovens. Vale salientar que esse &€ um conceito emergente do estudo
realizado, sendo, portanto, original, posto ter sido construido por
Cristina Martins, Lucia Maria Martins Giraffa e André Raabe, a partir
das evidéncias do estudo realizado.

Sobre a triade educacional contempordnea, construida pelos
autores, é explicitado que ela relne as estratégias de pensamento
computacional, de cultura maker e de gamificag@o. Destaca-se o
fato de que o potencial das trés é otimizado se forem implementadas
de forma concomitante, tal como acontece quando o professor
estrutura a aula convencional, langando mdo de dois, trés ou até
mais procedimentos de ensino.

Ao proporem essa triade, os autores fundamentam-se em
suas vivéncias, seus estudos e suas pesquisas, sendo importante
ressaltar que, em coeréncia com a forma como as demais ideias
sdo postuladas no livro, os autores sdo flexiveis e deixam registrado
seu entendimento de que o remixar, em Educagdo, ndo se refere &
organizagdo de um Unico conjunto, mas inclui muitas possibilidades
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de combinagdo, sendo essa, apenas uma delas. As justificativas
para a escolha das estratégias e o embasamento teérico que
as sustentam sdo acompanhados de argumentos coerentes e
plausiveis, em uma escrita fluente que permite ao leitor entender o
raciocinio percorrido para a escolha realizada.

Como cientistas sociais que s@o, os autores projetaram uma
investigagdo para buscar, também no campo empirico, argumentos
em favor da remixagem, em Educagdo de modo geral, e da triade
educacional contempordnea por eles construida. Na pesquisa,
fizeram parte da conversagdo, professores, gestores e profissionais
de tecnologia educacional atuantes na Educagdo Bdsica e no Ensino
Superior, 0s quais trouxeram importantes aportes para corroborar,
complementar e fortalecer as convicgbes de que prdticas
pedagodgicas remixadas sdo possiveis de serem desenhadas e
favorecedoras de aprendizagem. Outra considerag@o produzida
nesse contexto & a de que o vigor de tais praticas dependerd das
condigbes do ecossistema escolar, nas quais elas se desenvolverdo.

Sobre o grupo ARGOS, um grupo de pesquisa interdisciplinar
em educacgdo digital, pode-se apontar que ele aparece, em alguns
pontos do texto, como importante estrutura de apoio ds discussdes
empreendidas, sobre o ambiente educativo em interagdo com as
tecnologias digitais. Em vdrias oportunidades, sGo mencionadas
conclusées de pesquisas efetuadas pelo grupo ARGOS com o intuito
de confirmar, contrastar ou infirmar afirmagdées oriundas do campo
empirico. Os autores esclarecem que a deciséo pelos componentes
da triade educacional contempordnea foi fundamentada, dentre
outros achados, na andlise de estudos anteriores do grupo
de pesquisa em questdo, o qual, desde 2010, investiga agodes
educacionais, na intersecgcdo das tecnologias digitais com os
processos de ensinar e aprender.

O grupo ARGOS, a meu ver, merece relevo, porque, além das
contribuigées pontuais presentes nesta obra, as suas investigagdes
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sdo realizadas de forma colaborativa entre pesquisadores
experientes e académicos, em um movimento que, do Mesmo
tempo, forma pesquisadores e gera conhecimentos relevantes para
o0 campo da Educagdo.

Sobre a formagdo docente, inicial e continuada, pode-se
dizer que ela perpassa a integralidade do texto, com destaque
para a importdncia de intensificar, em todas as insténcias de
formagdo, o debate sobre a fungdo do professor contemporéneo.
Nessa perspectiva, ressalto-se a necessidade de rompimento
com estruturas didaticas ultrapassadas, como a repeticdo e a
transmissdo, evoluindo para a criagdo de praticas pedagodgicas que
privilegiem a aprendizagem do estudante, por meio de situagdes de
ensino que integrem tecnologias digitais. A par da complexidade
do tema, os autores sugerem, recomendam e propdem agdes que
podem dar respostas & necessdria e desafiadora reconfiguragdo da
formacdo de professores.

Sobre a pandemia como elemento catalisador de mudancas,
salientamos que o pendltimo capitulo da presente obra inscreve
a discuss@o sobre prdaticas pedagoégicas remixadas na histéria
mundial recente. Os autores iniciam essa parte do livro descrevendo
o assombro da humanidade, diante de mudangas sociais
estabelecidas para conter o avango da pandemia do Covid-19 e
salientando o efeito de tais medidas para as instituicées educativas
formais.

Numa tessitura coesqa, o foco, em seguida, se desloca para
delineamentos pedagbdgicos tragados no interior de ecossistemas
escolares, como forma de superar o, até entdo, majoritario ensino
presencial. Nesse capitulo, os autores também sistematizam razées
que tornam a triade educacional contempordnea oportuna para a
educacdo no periodo pds-pandémico e reafirmam a necessidade
de os docentes criarem préticas pedagdgicas renovadas pela
mistura de estratégias digitais e teorias educacionais.
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Semdesconsiderar as diferengas geradas pelas desigualdades
sociais e econdmicas que acabam por compor um cendrio
multifacetado, em termos de oportunidades, sdo apresentados, ao
final do Capitulo 5, alguns exemplos de prdaticas transformadoras
que ocorrem na Educagdo Bdsica, no ensino ndo formal e no Ensino
Superior.

Por fim, um aviso importante para o leitor € o de que o inicio
da leitura pode leva-lo a pensar que estd diante de um conjunto
de praticas pedagodgicas descritas para facilitar seu dia a dia. No
entanto, avangar na leitura do livro o colocard em contato com
caminhos possiveis, desenhados pelos autores para o ensino hibrido,
remoto e presencial, sem eliminar a reflexGo sobre fragilidades e
contradi¢gées impostas pelas estruturas social e cultural brasileiras.
Em outras palavras, a obra ndo é ingénua, tampouco prescritiva,
mas sim, determinada a explorar rumos que podem contribuir para
qualificar nosso fazer como professores. Para mim, esta € a melhor
resposta para a eventual pergunta: Por que ler este livro?

Aproveite o que estd por vir, caro leitor.

Valderez Marina do Rosdrio Lima

Doutora em Educagéo (PUCRS)

Professora Adjunta da Faculdade de Educagéo/PUCRS
Professora dos Programa de Pés-Graduagdo em Educagdo e
Professora do Programa de Pés-Graduagdo em Educagdo em
Ciéncia e Matematica/PUCRS
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1 0 MUNDO CONTEMPORANEO E SUAS NUANCES
DIGITAIS

Neste mundo contempordneo, de comunicagdo ubiqua e
hiperdisponibilidade de informacdes, com dispositivos mbveis e a
internet por quase toda a parte do globo, que de certa forma séo
acessiveis a grande parte da populagdo (ndo desconsiderando
a exclusdo digital), hd@ uma cultura digital borbulhado. Esta
cibercultura, a todo momento, vém se readaptando aos cendrios
tecnolbégicos, apresentando novidades a todo instante. Tais
manifestacdes nos levam a um remix onipresente das coisas! Ou
seja, uma busca constante em referéncias ja existentes, misturando
e experimentando para criar algo diferente. Por exemplo, os memes
da internet (imagens, gifs ou videos relacionados ao humor, que
viralizam na rede), nada mais séo que um remix, partindo da ideia
de usar algo ja existente para criar algo novo, usando de criatividade
e sagacidade, pois usa-se uma imagem, com um texto bem-
humorado ou irénico para dar um novo sentido, lancar nas redes
sociais e viralizar.

Este livro decorre da tese de doutorado apresentada e
defendida na Escola de Humanidades, da Pontificia Universidade
Catdlica do Rio Grande do Sul, intitulada Préticas pedagégicas
remixadas: possibilidades de estratégias docentes alinhadas a
tendéncias emergentes da cultura digital, por Cristina Martins
(MARTINS, 2020). Temos o intuito ampliar as discussées sobre
a complexidade do mundo contempordneo, em especial, da
cultura digital, adentrando o contexto educacional. De certa
forma, buscamos extrair algumas nuances do digital, alternativas,
possibilidades, para munir o educador de referéncias em seu fazer
pedagdgico. Queremos apresentar caminhos possiveis, para a
criagbo de prdaticas pedagdgicas contextualizadas com a cultura
digital, que se aproximem das vivéncias do estudante, trazendo
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sentido as diferentes praticas pedagdgicas, ds quais conduzirdo
estudantes aos processos de ensino e de aprendizagem.

Segundo Kelly (2017, p. 6), as raizes “[..] do mundo digital
estdo ancoradas nas necessidades fisicas e nas tendéncias
naturais de bits, informacées e redes”. Vivemos em uma realidade,
na qual 0os processos e servicos migram para um novo modelo de
funcionamento,adescentralizacdo, adistribui¢do e a personalizagdo,
OU seja, 0 processo ou a experiéncia passam a ser mais importantes
do que os produtos e os resultados em si. Isso ndo significa que se
deve desprezar o resultado, pois evidentemente as acdes devem
resultar em solugées, porém, os erros e as suas depuragdes passam
a ser incluidos como partes importantes do processo de aprender.
Isso acontece em um cendrio, cujo acesso 4 Internet se amplia
para, praticamente, todas as parcelas da populagdo e, infelizmente,
mesmo quem ndo tem acesso & internet, também sofre suas
implicagodes, por meio da exclus@o da era digital.

Alnternet se estabeleceu nos anos 80 na sua versdo conhecida
como Web 1.0, depois, com a evolugdo tecnholégica e a integragdo
de servigos, tivemos a Web 2.0, a Web 3.0 e, agora, vivenciamos a
Web 4.0, com o estabelecimento da IoT (Internet of Things ou, em
portugués, Internet das Coisas). A loT & o ecossistema das maquinas
que dispde de sensores, conectividade, de armazenamento em
nuvem e de processamento, andlise e aprendizagem das mdaquinas.
Conforme Evans (2011, p. 2), a loT “[...] representa a préxima evolugéo
da Internet, dando um grande salto na capacidade de coletar,
analisar e distribuir dados que ndés podemos transformar em
informagdes, conhecimento e, por fim, sabedoria”. Por isso, quando
falamos em ecossistema de 10T, vamos ao encontro das afirmacgodes
de Kelly (2017, p. 14), sobre o fato de que “[..] nossa tecnologia
pessoal fica cada vez mais complexa, mais codependente de
periféricos, mais parecida com um ecossistema vivo”, e nés ndo
sabemos que tipo de servigos, oportunidades, modelos econdmicos
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e espagos virtuais alternativos teremos a nosso dispor nesse novo
contexto, uma vez que a cultura digital ainda estd em seu inicio, o
que significa que muitos desdobramentos virdo e em velocidades
vertiginosas. Estamos, portanto, em um momento de transigdo e
para onde vamos, especificamente, ndo sabemos.

A cultura digital & um contexto fluidico marcado por (in)
constantes movimentos hipertextuais que se desenvolveram
com o ciberespago, tendo como um dos resultados, a ampliagdo
das possibilidades de comunicagdo. Isso coloca considerdveis
parcelas da populagdo em meio a um emaranhado de conexdes
remixadas, podendo envolver lagos fisico-presenciais e virtuais-
digitais, a partir da mediagdo das diversas Tecnologias Digitais
(TDs), sendo essas um recorte das Tecnologias da Informagéo e da
Comunicagéo (TICs), que surgiram a partir da criagéo da internet e
estdo sendo amplificadas/consolidadas nas projecées feitas para o
ecossistema da loT. De maneira geral, podemos dizer que o cendrio
socio-histérico, impulsionado pela criagdo das TDs, gera nuances
que influenciaom os comportamentos, os hdbitos, as crencas e as
capacidades adquiridas pelas pessoas.

As estimativas apontam que existem, no Brasil, cerca de 20
milhdes de conexdes mdaquina-mdaquing, e os 6rgdos projetam,
ainda, que esse nUmero poderd chegar a 42 milhdes no ano de 2020
(PORTAL BRASIL, 2017). Em termos mundiais, até 2025, & estimado que
o total de objetos conectados deve ficar entre 100 e 200 milhdes.
A partir desses dados, cabe ressaltar que esta pesquisa considera
como objetos conectados: carro; sistemas de pagamento;
residéncias; energia; saude; cidades inteligentes; e industrias;
ou seja, este estudo ndo considera smartphones e tablets, o que
ocorre em outros levantamentos, que projetam 21 bilhdes de objetos
conectados, em todo o mundo, até 2020.

Levando em consideragdo as previsbes dos especialistas,
possivelmente, em 2020, teremos uma média de seis objetos
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conectados para cada ser humano, sendo que, em determinados
locais, haverd maior propens@o de pessoas com porte de objetos
conectados, enquanto em outras realidades, as pessoas terdo
acesso a somente um smartphone ou a nem isso. Apesar de
toda a “democratizacdo” e “facilitagdo de acesso”, as tecnologias
decorrentes da proliferagcéo da era digital impde determinados
limites intencionais a muitas parcelas da populagdo quanto
ao acesso, e sabemos que isso também passa por interesses
econdmicos e politicos. De toda a forma, como j& destacamos,
todos sofrem influéncia do meio digital, seja vivenciando suas
possibilidades, seja estando excluido delas.

A conectividade, a ubiquidade, o acesso, a producgdo, o
compartilhamento de informagdes e a velocidade das mudangas
sdo as caracteristicas definidoras da cultura digital e déo o tom das
nuances que ditam as praticas associadas ao uso das tecnologias.
Em consequéncia, hd um entendimento de que a educacdo,
especialmente a formal, precisa se (re)adaptar ds mudancas de
contexto e buscar o desenvolvimento de hdbitos intelectuais que
preparem os sujeitos aprendentes para o complexo, o global, o
flexivel e o mutdvel. Logo, em tempos de consolidagdo e evolugdo do
cendrio digital, a Educacdo é passivel de readequacdo, remixagem
e redarranjo, pois seu sistema, pelo menos no que tange ao ensino
formal, continua pautado nos moldes da era industrial. NGo significa
que devemos descartar toda a construgdo feita até hoje, mas sim,
que mudangas, a partir do que j& existe, sejam necessdrias e devam
contemplar os curriculos e as prdaticas pedagodgicas.

Afinal, desconsiderar toda essa transformagdo social
emergente pode evidenciar uma negligéncia, por parte do sistema,
com estudantes que precisam se inserir no mundo digital de forma
critica ereflexiva, pois o tempo-espago escolar é o lugar de formagdo
sociocultural e, como destaca Gémez (2015, p. 28), este novo cendrio
social requer “[..] mudangas substanciais na formagdo de futuros
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cidaddos e, portanto, apresenta desafiosinevitdveis para os sistemas
educacionais, as escolas, o curriculo, os processos de ensino e de
aprendizagem e, claro, para os professores”. Em outras palavras,
hoje, mais do que nunca, precisamos de fluidez e dinamicidade nos
fluxos do aprender, desaprender e do voltar a aprender.

Ainda refletindo sobre a cultura digital, destacamos a
afirmacdo de Kelly (2017, p. 19), quando menciona que “[..] tudo
estd em fluxo e as novas formas serdo um remix incobmodo das
antigas”. Nesse sentido, j& vemos o movimento de simbiose entre
seres humanos e maquinas, pois o que significa, hoje, o smartphone
e seus servicos, sen@o uma extensdo de nosso eu? Sobre isso, Kelly
(2017) nos traz uma reflexdo interessante a respeito da relagéo com
as TDs nos dias de hoje, em especial, a IoT e a nuvem? tal como
transpomos a seguir:

Quando a meméria vacilg, eu j&a procuro respostas
na nuvem em vez de tentar me lembrar de um URL
ou da ortografia de uma palavra dificil. N&o raro
pesquiso em minha caixa postal armazenada
em nuvem para me lembrar do que disse a
determinada pessoa. Se confio tanto na nuvem
a ponto de usd-la como minha meméria, onde
termina meu ‘eu’ e onde comega a nuvem?
Se todas as imagens de minha vida, todos os
fragmentos de meus interesses, todas as minhas
anotagdes, todos 0os meus papos com aAmMigos,
todas as minhas escolhas, todas as minhas
recomendacdes, todos 0s meus pensamentos e
desejos estdo guardados em algum lugar — mas
nenhum lugar em particular — esse fato muda o
jeito como penso sobre mim mesmo. Torno-me
maior do que antes, mas também mais ténue.

2 Cloud Computing ou computagéo em nuvem diz respeito & utilizagéo da meméria
e da capacidade de armazenamento e cdlculo de computadores em servidores
compartilhados e interligados por meio da internet. O armazenamento de dados
é feito em servigos que poderdo ser acessados de qualquer lugar, a qualquer
tempo, por meio da internet.
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Fico mais rapido, porém as vezes mais raso. Penso
mMais como uma nuvem com menos fronteiras,
aberto as mudancgas e repleto de contradigbes
(KELLY, 2017, p. 136).

A aprendizagem coletiva, resultante dessas interagdes
entre homem-maquina, homem-homem e maquina-maquina,
possibilitard, como diz Kelly (2017, p. 102), “[..] entender coisas que
jamais teriamos como interpretar com a leitura de um unico livro
isolado”, fato que ocorria héd ndo muito tempo. Compreendemos,
assim, que a descentralizagdo, a distribuicdo e a personalizagdo de
produtos para processos e servicos ndo é apenas um movimento
fluido que fica no discurso dos deterministas tecnolégicos, mas que
se trata de um movimento sociocultural, que se reflete na Educagdo
e no fluxo da sala de aula.

1.1 A CULTURA DIGITAL, O REMIX E A EDUCACAO

Diaz et al. (2009) dizem que o remix sempre existiu, mas que,
com a internet, ele se potencializou; trata-se, para eles, do fato
de coletar amostras materiais pré-existentes para combind-las e
transformd-las em novas formas, de acordo com o gosto pessoal
de cada sujeito. Desse modo, 0os autores caracterizam o remix como
um paradigma cultural potencializado pelo digital, um palimpsesto?
infinito, tal como o trabalho de um DJ e as atividades de copiar e colar,
de compartilhar ideias, o ato de doar, o aprender e o desaprender,
ou mesmo, o vincular para desvincular. Em suma, o remix refere-
se a um loop sindptico e seus estratos, uma narrativa inacabada e
histérias colaborativas, a sociedade em rede e zeros + (mais) uns,
0 que envolve movimentos constantes entre repensar e reeducar,
reescrever a histéria e voltar a reapresentd-la.

3 Pergaminho ou_ papiro, cujo texto foi raspado para permitir a reutilizagdo
(MICHAELIS, 2021).
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Toda esta multiplicidade de caracteristicas envoltas no
remix que discutimos, propde diferentes misturas atreladas a um
fendmeno ou a uma coisa, focando na criagéo/produgdo por meio
de processos e experiéncias, o que estd alinhado com a cultura
digital e que demanda certa versatilidade das pessoas. No video
“Everything is a remix”4, de Kirby Ferguson, remix é definido como:
“combinar ou editar material j& existente para produzir algo novo”.
Ou sejg, envolve a escolha de um determinado material j& existente
para combind-lo, adaptd-lo, transformd-lo, rearranjd-lo, entre
outras possibilidades, desenvolvendo algo a partir de um processo
criativo, em algum grau até inovador. Cabe destacar, ainda, que a
remixagem requer influéncias de base sélida para que, entéo, possa
surgir uma nova criagdo. Para o autor do video mencionado, existem
trés elementos bdsicos para a criatividade: copiar (algo ja existente);
transformar; e combinar. Ele menciona que o exemplo disso é a
histéria dos dispositivos que hoje utilizamos, os computadores
pessoais. Segundo Ferguson, a Xerox inventou um computador no
inicio dos anos 70, o Alto, que era um sistema controlado por mouse
com uma interface grdfica, operado por chaves. A Apple comprou
um lote de Alto e, mais tarde, langou dois computadores com
interface grdfica, o Lisa e, depois, seu sucessor, o Macintosh. O Alto
serviu, entdo, de base para o Macintosh, computador pessoal de
sucesso, que tinha como carro-chefe ser um equipamento simples
para os usudrios e com um prego acessivel.

Considerando todo esse complexo e instigante cendrio
brevemente descrito, podemos afirmar que a Educagdo ndo pode
ser pensada de forma fragmentada e isolada do cotidiano das
pessoas, nos mesmos moldes da sua invengéo (professor ativo,
aluno receptivo), uma vez que viveros em uma sociedade marcada

pela complexidade e, como vimos, pela remixagem das coisas.

4 Disponivel em: https://www.everythingisaremix.info/. Acesso em: 5 set. 18.
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Dessa maneirg, o remix que defendemos na Educag¢do é uma forma
de juntar/conectar diferentes ideias, teorias, praticas pedagégicas
em um todo que se torne significativo no contexto da cibercultura
e que traga significagéo para quem estd aprendendo (professor
ativo-mediador, estudante ativo). E como quando ouvimos um remix
musical significativo a nés, percebemos que ele traz elementos de
diferentes mUsicas de que gostamos e, ao mesmo tempo, torna-se
algo novo e agraddavel, abrindo outras possibilidades de sensagodes
e emocgdes proporcionadas pela masica. E disso que precisamos
na Educagdo, um todo que nos faca sentido, porque o mundo é
complexo e trabalhd-lo de uma forma fragmentada, j&G ndo & mais
significativo.

O contexto atual nos desafia e instiga, trazendo muitas e
novas possibilidades de se fazer e de se refletir a respeito da
educacdo. Apesar disso, sabemos que a formagdo docente ainda
ndo estd alinhada para os tempos em que vivemos e isso causa
um descompasso entre o fazer docente versus as expectativas do
ecossistema escolar, frente ao cendrio de cultura digital. Desse modo,
os docentes precisam de alternativas e caminhos para (re)significar
suas prdaticas e para atuar em um cendrio de cultura digital. Assim,
em tempos abundantes de alternativas, em que a remixagem dos
elementos da pratica docente € uma possibilidade para desenvolver
oportunidades de aprendizagem, esta pesquisa coloca a seguinte
questdo fundamental: “Como ofertar alternativas, por meio da
ideia da remixagem de elementos da pratica pedagdgica, a fim de
organizar o espago para se fazer Educagdo, em um contexto téo
fluidico e dinédmico?”

Dentre tantos fatores que impactam no aprender do estudante,
sabemos que o professor e a organizacdo das suas praticas
pedagdgicas causam grande influéncia nos processos de ensino e
de aprendizagem. As estratégias pedagdgicas, em consequéncia,
traduzem-se no conjunto de escolhas teéricas e metodologicas
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possiveis nas agdes ou sequéncias didaticas que envolvem os
processos de ensino e de aprendizagem. Colocamos o adjetivo
“pedagdgico” para o substantivo “estratégias”, porque defendemos
que toda estratégia deve articular e organizar as condi¢gbes de
ensino para que se possam construir aprendizagens concretas, ou
seja, devem-se considerar, além dos processos de ensinar, também
os de aprender.

A reflexdo desenvolvida neste livro pauta-se, também, sobre
a pressuposicdo de que a instituigdo “Escola” se configura como
um ecossistema escolar, formado por participantes (professores,
estudantes, pais, gestores e colaboradores) que interagem entre
si e que sofrem o efeito dessa interacdo, existindo um fator de
mediacgdo, que € o espago fisico, o tempo e seus recursos. Esse &
um sistema complexo e, dentre esses participantes, destacamos o
professor, posto que ele é o agente executor, posicionado na linha
de frente dessa interagdo e o principal responsdavel pela efetivagéo
de estratégias pedagodgicas que expressam as crengas de ensinar
e de aprender dessa comunidade (MARTINS, 2015).

Segundo McKinsey & Company (2014, p. 1), “a qualidade
dos professores &€ a alavanca mais importante para melhorar os
resultados dos alunos”. Logo, a formagdo do professor & agenda
estratégica, quando colocamos em pauta preparar estudantes para
um mundo que se desenvolve a partir de constantes mudancgas. A
formagdo docente, seja inicial ou continuada, precisa considerar os
saberes e as praticas pedagégicas, mas também levar em conta o
engajamento profissional (compromisso moral e ético do professor).
Assim, entendemos que é imprescindivel (e esse discurso ndo é
novo) ainda e sempre (re)pensar a questdo da formagdo docente.

Nesse sentido, para que o professor possa dar conta,
metodologicamente, das demandas alavancadas pela cultura
digital, & preciso que ele esteja preparado para desenvolver
estratégias capazes de se ajustarem das necessidades/demandas
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da formagdo de pessoas que se preocupem ndo apenas em
resolver seus problemas de maneira individual, mas que possuam
um entendimento do seu papel no mundo, na sociedade. Pessoas
estas que, além do senso de coletividade, saibam da importéncia
do conhecimento como um vetor de emancipag¢do néo sb pessoadl,
mas também, da qualidade de vida global.

Apesar dessas necessidades emergentes, sabemos das
indmeras fragilidades que enfrentamos na formacgdo inicial dos
professores e uma das alternativas para compor um darcabougo
de possibilidades capaz de suprir as fragilidades e o descompasso
entre a formacdo que a maioria dos sistemas educacionais
fornece versus a necessidade de que a sociedade demanda é a
formagdo continuada em servigo. Entretanto, a viabilizagdo de tal
estratégia em nivel operacional e tatico ndo & simples. Ela carece
de planejamento, investimento e gestdo para que seja possivel criar
um espacgo de formacdo efetivo que, ao mesmo tempo, resolva em
curto prazo situagées especificas e alicerce um movimento continuo
de autorreflexdo e de troca entre docentes e ecossistema escolar.

Burden et al. (2016) corroboram nossa perspectiva a
respeito da consideragdo de que acompanhar e adaptar-se Aas
condicionantes tecnologicas das renovagdes da cultura digital
€ um desafio constante e, apesar disso, ndo se pode esquecer de
que a educacdo deve ser pensada sobre a preparagdo para o
futuro, mesmo um futuro que é incerto e incognoscivel. Segundo
os autores, a rapidez nas transformagdes sociais sempre existiu, o
que ressaltamos, entdo, & que hoje a caracteristica-chave desse
movimento estd na intensidade/velocidade da mudanca e na
complexidade do mundo em que os humanos navegam. O futuro
€ sempre incerto, tal como a educacdo o é sobre a preparacdo de
individuos que precisardo lidar com um mundo desconhecido. Isso
nos desafia, portanto, a imaginar como a formag¢d@o de professores
necessita se reinventar para dar conta desse futuro, em que as
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tecnologias s@o ubiquas, apresentando oportunidades e recursos
que empoderem o estudante a construir, em vez de simplesmente
consumir conhecimento.

Em outras palavras, podemos dizer que o futuro é incognoscivel,
principalmente neste momento de transigéio em que vivemos — |1é-
se momento de transigdo, conforme descrito por Toffler e Toffler
(2012), como d Terceira Onda voltada para o pensar, conhecer, saber
e experimentar os frutos do conhecimento, superando a Revolugdo
Industrial, a predigcdo possivelmente impulsionada pela Revolugdo
Digital, que ainda estd em desenvolvimento. N6és estamos, como
se diz popularmente, no “olho do furagdo” e, para melhor lidar com
isso, j& temos algumas referéncias que podem nos auxiliar, como,
por exemplo, a constatagdo de que algumas fungdes humanas
serdo substituidas por aplicagdées computacionais relacionadas a
sistemas de programacgdo, baseadas em regras e mineragcdo de
dados com prospeccdo de movimento, os quais se desenvolvem
com base em inteligéncia artificial; sabemos que o ensino baseado
em educagcdo em massa, ao estilo fabrica, ndo se sustentard por
muito tempo (TOFFLER; TOFFLER, 2012).

Burden et al. (2016) traduzem ainda nossa consideragdo
de que ndo é possivel fornecer referéncia precisa a eventos que
ainda ndo aconteceram, mas destacam que &, sim, possivel,
imaginar futuros, considerando as tendéncias do presente. Nessa
perspectiva, j@ vemos alguns movimentos na educagdo formal, por
exemplo, tal como a mudanga de foco nos curriculos de contelddos
para competéncias e habilidades. Sabemos que um dos grandes
focos da educacdo contemporénea serd a busca de, por meio
“de uma forma simples”, preparar os estudantes para a resolugdo
de problemas complexos. Atingir esse objetivo, inclui trabalhar
aspectos socioemocionais, aprendizagem de outras linguas além
da materna, desenvolver a metacogni¢cdo para o reconhecimento
de estratégias de aprendizagem focadas no aprender a aprender,
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criagdo que esteja voltada para além das questdes de consumo
etc,, ou seja, & necessdrio empoderar o aprendente de modo que
ele se torne o protagonista da sua aprendizagem.

1.2 ALTERNATIVA PARA A EDUCAGCAO CONTEMPORANEA

O mundo estd em constante movimento, a cultura digital
fervilha e & preciso, entdo, saber escolher caminhos adequados a
seguir e, nesse novo contexto, as experimentagdes também fazem
parte. Este € o papel da pesquisa pedagdgica atual: refletir sobre o
momento atual e buscar solugdes de curto prazo, uma vez que ja
estamos formando estudantes para um mundo incerto.

O perfilde professores que estdem sinergiacoma culturadigital
€ aquele que zela pela aprendizagem do estudante, considerando
o momento sécio-histérico que o discente vivencia. A propria Lei
de Diretrizes e Bases da Educacgéo Nacional (LDB) recomenda que
a finalidade das atividades de ensino, nos termos do art. 23, seja
“0 interesse do processo de aprendizagem” (BRASIL, 1996). Nesse
sentido, h&d um documento norteador da Unesco que trata da
formacdo docente e das experiéncias com TD. Em “Conectando os
pontos para construir o ensino e a aprendizagem do futuro”, Reimers
et al. (2017) propéem acées para apoiar, estrategicamente, a
coeréncia e o alinhamento de politicas e programas que sustentem
a qualidade do ensino. Para tanto, eles apontam algumas agoes
necessdrias, dentre as quais destacamos:

¢ “Construir uma narrativa sobre a melhoria da qualidade do
ensino como uma prioridade nacional”, em que se entende
gue o trabalho dos professores “|...] deve ser repensado ndo
apenas para servir & atual compreensdo de como os alunos
aprendem, do que eles devem aprender para participar de
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forma significativa em sociedades que se transformam
rapidamente, e das aspiragées que todos os alunos devem
aprender” (REIMERS et al, 2017, p. 6). O trabalho deve ser
repensado, considerando as diferencas individuais de
interesses e as necessidades dos estudantes; e

«  “"Empoderar professores para que possam capacitar os
alunos”, pois, como ressaltam, [] os professores devem
apreciar seu papel no desenvolvimento de competéncias
para educar todas as criangas, incluindo a resolugdo
de problemas, o pensamento critico, a colaboracdo, a
criatividade e as habilidades interpessoais” (REIMERS et al.,
2017, p. 14).

Ancorados nesses pressupostos, defendemos a ideia de
um professor curador do conhecimento e das experiéncias de
aprendizagem. A curadoria € um conceito advindo das artes, mas
que pode ser remixado para a drea educativa. Ser curador é fazer a
organizagdo de um processo, a partir da sele¢éo de uma variedade
de elementos, isso também tem relagcdo com zelo, cuidado e
atencdo. Segundo Lopes, Sommer e Schmidt (2014, p. 61):

A intengdo do curador geralmente é fornecer
elementos ou informagdes sobre um conjunto
de obras de arte a fim de agugar os sentidos e
o interesse do visitante de uma exposi¢do ou
instalagéo e, a0 mesmo tempo, provocar uma
leitura que extrapola a experiéncia imediata
entre a obra e o visitante. De certa forma, a
curadoria cumpre um papel de mediagdo entre
as obras ou objetos de arte e o observador/leitor/
visitante. Nesse sentido, & possivel afirmarmos,
em certa medida, que a curadoria exerce
funcdo pedagdgica a favor da apreensdo ou
aprendizagem sobre uma obra de arte, colegdo
ou exposic¢do.
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Nesse aspecto, fazemos a analogia das obras de artes e
da mediagdo cultural com o conhecimento e as experiéncias
vivenciadas nos processos de aprendizagem. Assim, o artista-
propositor (conceito criado por Lygia Clark e Hélio Oiticica) *“|..]
pretende descolar o professor do olhar executor, vendo-o como
aquele que propde a experiéncia com problematizagdes e escolhas,
gerando ‘estados de invengdo” (MARTINS, 2006, p. 16). Em outras
palavras, trata-se de uma significGncia adequada para fazer
entender nossa ideia de professor curador como aquele que dispde
da abundéncia de alternativas de conteldo/conhecimento e que
estd apropriado dos processos de ensinar, estudar, pesquisar e de
desenvolver estratégias pedagodgicas. Com sélida base educativa
(experiéncia pratica e conhecimento teérico), esse profissional
chega a remixar (criar/compor/testar), gerando intervengées e
praticas pedagogicas contextualizadas e desafiadoras para seus
estudantes. Além disso, o docente precisa estar atento ao processo
de aprendizagem, zelando por seus pupilos, observando e refletindo
sobre suas acgdes e experimentagdes. A inovacdo pedagdgica pode
ser uma consequéncia da agdo docente do professor curador, pois,
para inovar, é preciso ter repertério e este pode ser construido pela
curadoria dos processos de ensino e de aprendizagem.

Os desafios e 0 engajamento que se espera da composigdo
de praticas pedagdbgicas é que possam despertar, no estudante,
aprendizagens que estimulem a busca por novos conhecimentos
por seus préprios caminhos, ou seja, o aprender a aprender. Resolver
problemas do mundo complexo é o que esperamos dos futuros
estudantes. Logo, tornar-se esse professor curador pressupde
assumir um compromisso com o ensinar e com a reflexdo sobre
sua pratica, um despertar para o sentido do seu trabalho e para o
constante compromisso com o outro (demais atores do ecossistema
escolar).
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Um bom caminho a seguir & fomentar os processos criativos
e desenvolver prdaticas pedagégicas para resolver problemas
comuns ao processo de ensino, por meio da experimentagdo de
estratégias docentes com base no remix (criar/combinar/testar)
de tendéncias emergentes da cultura digital, impactando na
proposicdo de situagdes de aprendizagem desafiadoras e coerentes
aos estudantes.

Acreditamos que dentre as alternativas relacionadas a
Educacdo Contemporénea estdo das prdaticas pedagdgicas
remixadas, conceito cunhado por Martins (2020) que, de maneira
simples, podemos dizer que sdo composicdes pedagdgicas
mesclando diferentes estratégias pedagdgicas oportunizadas
pela cultura digital, principalmente por tendéncias emergentes,
nas quais destacamos: Pensamento Computacional (PC); Cultura
Maker (CM); e Gamificagéo.

O estudo dessas trés tendéncias foram base para a definigcdo
do conceito das praticas pedagogicas. Elas podem contribuir para
0s processos de ensino e de aprendizagem, quando usadas como
estratégia pedagogica pelo professor na composicdo das suas
praticas. Tais estratégias possibilitam desenvolver habilidades
relacionadas ao aprender a aprender, tanto no professor quanto no
estudante. Trata-se, portanto, de uma habilidade relevante nesse
cendrio fluido, entendido aqui como o despertar da sede por novos
conhecimentos, decorrentes dos desafios enfrentados no processo
de aprendizagem, promovendo o anseio por compreender novos
conhecimentos para resolver um problema que estd diante de sij,
mas que, muitas vezes, faltam, aos sujeitos envolvidos, os elementos
para descobrir uma solugdo imediata.

Consideramos que devemos ir além de ser consumidores
de algo no contexto da cultura digital, devemos ser produtores
e construtores, ou sejo, termos consciéncia critica acerca das
coisas que nos cercam e despertarmos, principalmente em nossos
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estudantes, o interesse por criar/produzir. Essa compreensdo
ndo ocorre apenas pelo advento das invengdes tecnolégicas
do século XXI, que se estabelecem com a cultura digital, afinal,
conforme afirma Blikstein (2013), a cada década ou século, um novo
conjunto de habilidades e atividades intelectuais torna-se crucial
para o trabalho, para a convivéncia e para a cidadania. Entdo, as
consideragoes tecidas se ddo, principalmente, na busca de deixar
ao alcance da populagdo, tarefas e habilidades que, a principio, s6
sdo acessiveis a especialistas.

Tal € o movimento que vemos se propagar, por exemplo, com
o PC, o qual hoje se apresenta com uma nova roupagem, mas &
algo defendido hé décadas por Papert (1980), outro exemplo é a
gamificagdo, que consiste na defesa da ludicidade na educagdo,
buscando favorecer a aprendizagem por meio da intera¢cdo social,
assim como fora postulada por Vygotsky (2007). No mesmo sentido,
cita-se ainda a CM — aprendizagem por meio da experimentagdo —
que faz uma “releitura” do método ativo, defendido por Piaget (2003).
A mudanga paradigmatica, ao se falar na CM, estd associada ao
fato de como a teoria & apresentada para o aluno, ou seja, @ medida
em que o discente vai experenciando/construindo solucées para
determinado problema, via ensaio-erro, o sucesso/fracasso por ele
obtido é explicado por meio da relagéo com constructo tedrico, que
subsidia o trabalho desenvolvido.

Na abordagem “tradicional”, costuma-se apresentar a teoria
primeiro e somente depois sdo mencionados os problemas a ela
associados. Logo, precisamos refletir acerca do que consideramos
estratégias pedagdgicas combinadas, remixadas, adaptadas ao
contexto em que vivemos e ds necessidades atuais, postuladas
pela cultura digital, pois isso & algo que a sociedade, de certa forma,
espera e cobra, como um dos papéis essenciais da educagdo.

Coll e Monereo (2010, p. 15) ja preconizavam que o impacto das
TDs na Educagdo séo, na verdade, “[...] um aspecto muito particular
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de um fendébmeno muito mais amplo, relacionado com o papel
dessas tecnologias na sociedade atual”. Por essa razdo defendemos
estratégias relacionadas das TDs, pois, como j& estd posto, a cultura
digital tem importante espago em nosso cotidiano, pois ela afeta
comportamentos, hdbitos, crengcas e atividades humanas e, em
consequéncia, o ambiente escolar deve aprender a importar
aspectos relevantes da cultura digital para o seu cotidiano.

Assim sendo, dentre a abunddncia de estratégias pedagoégicas
disponiveis e discutidas atualmente, selecionamos trés que podem
facilmente ser associadas ds metodologias ativas e que sdo
tendéncias emergentes, oportunizadas pela cultura digital: PC; CM;
e gamificagdo. Organizamos essas estratégias pedagdgicas em
uma triade, chamada de “Triade Educacional Contempordnea”. Tais
estratégias podem ser aplicadas de forma individual, em préticas
pedagdgicas, ou, como esperamos e consideramos mais adequado
em tempos de cultura digital, elas podem passar por remixagens na
composi¢do/criagéo/experimentacéo de prdticas pedagdgicas, o
que permite intersecgdes de dois ou trés elementos em uma pratica
pedagodgica, configurando um remix, conforme ilustrado na Figura 1.

Figura 1 — Triade educacional contempordénea

P Relacionadas coma
Estratégios et
== produgdo, ndie somente
cas consumo de tecnologia
Alinhamente coma Podem ser
cultura digital trabalhados com
metodologios afivas
Emergéncia nas .
Podem apoiaro
escolas desenvolvimento do
aprender a aprender

Possibilitarm a
compesigdo/criagdo/

experimentagdo Podem proporcionar

um ambiente criativo

Fonte: Adaptado de Martins (2020).
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A Triade Educacional Contempordnea e suas possibilidades
de composicéo/criagéo/experimentagdo de praticas pedagégicas
remixadas se embasam e se articulam das teorias de aprendizagem
que postulom e defendem metodologias ativas (estudantes
ativos no seu processo de aprendizagem); desenvolvimento de
processos de aprender a aprender (preparar o estudante para um
futuro dinémico e fluido); e criagdo de ambientes educacionais
criativos (aproveitar o tempo-espaco escolar para aprendizagens
diversificadas e desafiadoras que os apoiem na busca de
solugdes que ndo convencionais e previamente esperadas). Essas
caracteristicas estéo, sob nossa compreensdo, alinhadas com as
necessidades atuais da educagdo, considerando o contexto da
cultura digital.

As teorias em que nos embasamos (ou seja, o construtivismo
de Piaget, o construtivismo social de Vygotsky e o construcionismo
de Papert) podem coexistir e se complementar, abarcando as
caracteristicas contempordneas necessdrias para atuagdo docente
no contexto da cultura digital. Cabe dizer, que os elementos da Triade
Educacional Contempordnea poderiam ser outros, mas escolhemos,
oportunamente, PC, CM e gamificagdo, por seu alinhamento com
as vivéncias da cultura digital, sua emergéncia nas escolas, seu
potencial de remix em praticas pedagodgicas e pelas experiéncias
vivenciadas pelos autores.

Sendo assim, essa triade se configurou como uma possivel
referéncia para o desenvolvimento de prdaticas pedagodgicas
remixadas. A partir da articulagdo da teoria com a empiria, as
caracteristicas que configuram esse tipo de pratica, tendem a se
alinhar s demandas do viver e do conviver na contemporaneidade.
Para tanto, abordaremos, neste livro, questdes conceituais
relacionadas a concepgdo das prdaticas pedagdgicas remixadas,
bem como aos elementos que compdem a Triade Educacional
Contempord@nea. Seguiremos com a busca por evidéncias para
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consolidar a proposta. Ampliaremos as discussées com relatos de
praticas realizadas no periodo da pandemia de Covid-19, uma vez
que esse cendrrio se mostrou catalizador de mudangas e impulsionou
o desenvolvimento de prdaticas pedagdgicas diversificadas
para o contexto do ensino remoto. E, por fim, partilharemos das
aprendizagens que as prdaticas pedagodgicas remixadas nos
possibilitaram.
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2 TRIADE EDUCACIONAL CONTEMPORANEA

As paredes dos estabelecimentos escolares
tendem a tornar-se difusas e no futuro os
processos educacionais deverdo ocorrer onde
existam tecnologias disponiveis e adequadas para
mediar entre aprendizes, professores e conteudos
(COLL; MONEREO, 2010, p. 39).

Essa afirmacdo feita por Coll e Monereo (2010) merece nossa
atencdo! Eles ndo sabiom que passariamos pela pandemia do
Covid-19. Mas j& sabiam da importéncia dos espagos hibridos de
aprendizagem em tempos de cultura digital. NGo é necessdario uma
doenga colocar, praticamente, toda a humanidade em isolamento
social, para nos darmos conta de que o professor tem um papel
fundamental na Educagdo, assim como as tecnologias também.
Ambos coexistem, o espaco seja virtual-digital ou presencial, é téo
relevante quanto a figura humana que anda junto com seu aprendiz.

Os autores ainda destacam trés cendrios paralelos e
interdependentes possiveis:

1 - [..] salas de aula e escolas cada vez mais
‘virtualizadas’, ou seja, com mais e melhores
infraestruturas e equipamentos de TIC e com
projetos pedagodgicos e didaticos que tentardo
aproveitar as potencialidades dessas tecnologias
para o ensino e aprendizagem;

2 - [..] uma expanséo das salas de aula e das
escolas para outros espagos (bibliotecas, museus,
centros culturais etc.), nos quais serd possivel
realizar, com apoio da TIC, atividades e prdaticas
claramente educacionais [...]; e

3 - [..] um cendrio global e onipresente, uma
espécie de ‘'megaescola’ na qual a ubiquidade das
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TIC e o desenvolvimento das tecnologias méveis e
das redes sem fio tornardo possivel o aprendizado
em praticamente qualquer lugar e situagdo (COLL;
MONEREO, 2010, p. 39)5.

Passados mais de uma década da leitura de contexto para
o futuro, feita por eles, as consideragdes tragadas se mantém
adequadas e sdo muito verossimeis ao nosso contexto atual. Ou
seja, com os elementos que tinham na época, Coll e Monereo (2010)
conseguiram delinear os cendrios que se apresentam atualmente,
tal como a mobilidade e a conectividade das tecnologias méveis, a
Internet das Coisas (loT), a inteligéncia artificial, a realidade virtual
e aumentada, entre outras tecnologias que estdo se inserindo,
com for¢a, no ambiente escolar, um caminho, alids, sem volta.
Isso nos permite compreender que a necessidade de integrar
todo esse aparato tecnolégico na escola faz “ressurgir” um ciclo
de ensinagens que ndo é novo a esse ambiente, posto que ja teve
seus momentos de notoriedade, mas que de certa forma, estavam
marginalizados. Dentre os movimentos que voltam & pauta estdo:
o Pensamento Computacional (PC), a Cultura Maker (CM) e a
gamificagdo; todos relacionados a producdo de tecnologia, ndo
s6 ao consumo, ao engajamento e d motivagdo nos processos de
ensino e aprendizagem.

Considerando a oportunidade ofertada pelo cendrio
apresentado, investigamos, neste livro, a composi¢do de prdticas
pedagodgicas remixadas, a partir de estratégias docentes baseadas
no que consideramos tendéncias emergentes da cultura digital.
Para tanto, consideramos as trés alternativas que vemos voltar ao
centro de atengdo das escolas, as quais, como j@ mencionamos,
foram denominadas de Triade Educacional Contempordnea: PC,

5 Osautores Colle Monereo (2010) utilizam a abreviagéo TIC, para falar de tecnologias
da informagéo e da comunicagdo associadas d internet. Nés optamos por usar TD,
ou tecnologias digitais.
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CM e gamificagdo. Dentre a abunddncia de alternativas ofertadas
pela contemporaneidade, optamos pelas tendéncias educacionais
emergentes da cultura digital que possibilitam a composicdo/
criag@o/experimentagdo de praticas pedagdgicas remixadas.

Tal remixagem é associada a metodologias ativas, por
meio das quais, os estudantes tornam-se os protagonistas
do seu processo de daprendizagem, ou seja, elas possibilitam
o desenvolvimento de processos relacionados ao aprender a
aprender, preparando o discente para um futuro dinémico e fluido,
e podem, ainda, proporcionar-lhe um ambiente criativo, em que se
aproveite o tempo-espacgo escolar de modo mais adequado, j& que
desafiam os estudantes na busca de aprendizagens diferentes das
esperadas, o que deve considerar, é claro, a intencionalidade do
professor, quando propde determinado processo de ensino.

Isso ndo significa que alternativas diferentes da Triade
Educacional Contempordnea e que apresentem caracteristicas
similares dAs mencionadas anteriormente, ndo possam ser
abordadas em outros possiveis estudos, mas se configura como uma
ampliagdo da proposta. Também, levamos em conta os estudos ja
produzidos pelo Grupo de Pesquisa Interdisciplinar em Educag¢do
Digital (ARGOS)®. A partir disso, refletimos sobre estratégias que
consideram o potencial de remix em praticas pedagogicas.

Dessa maneira, consideramos que PC, CM e gamificagdo
apresentam caracteristicas que podem ser abordadas de diferentes
maneiras em praticas pedagodgicas, inclusive de maneira remixada,
combinada ou misturada. Inicialmente, para a realizagdo deste
trabalho, descreveremos as estratégias pedagdgicas de maneira
individual e, em seguida, avangaremos na discusséo de como se
constitui uma pratica pedagdgica remixada, até porque, antes de
um professor desenvolver qualquer prdatica pedagdgica remixada, &

¢ Disponivel em: http://dgp.cnpg.br/dgp/espelhogrupo/33430. Acesso em: 12 abr.
2019.
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preciso que ele tenha um conhecimento sélido a respeito da base,
0 que requer a reproducdo de algo ja existente e sobre o qual se
tenha conhecimento a fim de que se possa, depois, transforma-
lo e combind-lo. O professor, para tanto, necessita dispor da base
dos elementos de forma individual que usard em seu remix. O remix
requer influéncias de algo j& existente que vira uma base sélida para
uma nova criagdo, assim, é preciso reproduzir (algo j@ existente e
que se tem conhecimento), transformar e combinar.

Abordaremos o PC, a CM e a gamificago como estratégias
pedagogicas autocontidas, para entendermos suas caracteristicas
e, na sequéncia de nossa discussdo, apresentaremos pontos que
as conectam entre si. Assim, destacamos primeiro que o PC pode
ser entendido como uma estratégia pedagdgica, sendo um recurso
para o fazer docente, por meio do desenvolvimento de processos
cognitivos necessdrios para a resolugdo de problemas, por meio
da abstragdo. Desse modo, o PC pode ser considerando transversal
a todas as dreas de conhecimento, tal como postulado por Zorzo,
Raabe, Brackmann (2018).

Além disso, cabe salientar que o PC & ainda um conceito
fluido para a drea da Educagdo. Na computagdo, esse conceito
estd fortemente associado & programacgdo, em fungdo do objeto
de trabalho da érea. No entanto, quando Wing (2006) definiu PC,
a autora o associou d discussd@o de sua inclusGo como mais um
dos recursos necessdrios para a resolugdo de problemas de
diferentes dreas, tal como no desenvolvimento do pensamento
I6gico-matematico, do pensamento linguistico e de todos aqueles
conhecimentos que contribuem para a formagdo de uma pessoa.
Dessa forma, podemos dizer que “aprender a programar” (visdo
simplificada da proposta) estéd emergindo como uma habilidade
importante para o século XXl, pois se acredita que aqueles que
estiverem empoderados de competéncias computacionais estardo
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mais bem posicionados para aproveitar um mundo em que a
computacdo é onipresente (GROVER; PEA, 2013).

Um dos incentivadores e precursores a demostrar interesse
relacionado ao PC na Educacdéo Bdsica foi o ex-presidente dos
Estados Unidos, Barack Obama, justamente por entender que
se trata de uma habilidade relevante no avango da cultura e no
preparo dos cidaddos para as demandas do mundo digital. No
ano de 2014, Obama apoiou o movimento “Hora do Cédigo”, da
code.org.,, defendendo o seguinte slogan: “Don‘t just play on your
phone, program it. Anybody can learn!”. Com esse pensamento, ele
preconizava o potencial e a importdncia de desenvolver o PC para
o futuro de seu pais, o que destacou também em um video que
viralizou na rede mundial, a partir das seguintes palavras:

[..] nés precisamos que os jovens como vocé se
especializem nas ferramentas e nas tecnologias
gue mudaram o jeito que fazemos tudo [..]. Ndo
compre apendas um novo videogame, crie um. N&o
baixe um aplicativo, ajude a desenvolvé-lo. N&o sb
brinque com seu celular, programe-o.

Com a disseminag¢do do PC, descortina-se uma ideia muito
importante para nds, que € a da defesa de que nbs precisamos
organizar, seriar o pensamento e disciplind-lo para termos mais
um ferramental que nos auxilie na resolugdo de problemas, nesse
nosso contexto sociocultural repleto de TD, no qual tudo é software
e programagdo. Inclusive, hoje, praticamente todas as pessoas
com acesso a um smartphone programa, em algum grau, nem que
seja apenas quando instala e configura determinado aplicativo.
Portanto, & importante frisar que o PC n&o é feito apenas para
se aprender a programar, ele envolve mais do que isso, ensina a
disciplinar/organizar o pensamento para resolver problemas de

forma criativa, compondo solugdes a partir de recursos existentes,

CRISTINA MARTINS, LUCIA GIRAFFA E ANDRE RAABE



criando alternativas com potencial de motivagdo. Significa, em
resumo, olhar para o mundo digital se sentindo parte dele.

A atividade de pensar computacionalmente traz implicita a
questdo dos algoritmos, que sGo uma sequéncia de passos finitos
bem definidos, em que cada passo contém as etapas da estratégia
de resolugdo de um problema. Esse raciocinio pode ser levado para
avida inteira, pois, como mencionamos, quando falamos de PC, ndo
estamos necessariamente nos referindo a aprender uma linguagem
de programagdo, estamos falando sobre aprender a resolver
problemas de forma algoritmica. Para isso, temos recursos, como
o PC plugado (com uso do computador) e desplugado (sem uso
do computador). Quando plugado, utilizamos alguma tecnologia
associada, tal como o computador, as linguagens de programagdo
etc, j& quando desplugado, ndo é utilizada uma TD especifica ou
um ambiente de programacgdo formal. Logo, o PC, muito além
de simplesmente programar, estd sendo considerado como um
conjunto-chave de habilidades de resolucdo de problemas a ser
adquirido pelas novas geragcdes de cidaddos e trabalhadores digitais,
a fim de prosperarem em um mundo baseado em computador.

Todo esse movimento leva ao resgate da ideia contida na
afirmagdo “Faga vocé mesmo” no contexto educacional. Vemos
uma (re)adequagéo da Educacdo e uma renovagdo pautada na
CM. Como diz Carbonell (2016, p. 5) “[..] a relagéo da escola com a
vida € uma das premissas de todos os projetos inovadores” e a CM,
que resgata essa perspectiva, também se pauta em processos de
aprendizagem inventivos e em criagdes compartilhadas, baseadas
em experiéncias reais, por meio das quais, os estudantes podem
vivenciar aplicagoes e resolugdes de problemas. Em outras palavras,
essa cultura de aprendizagem valoriza a experimentagdo, tornando
0s processos de ensino e de aprendizagem mais significativos,
desenvolvendo criatividade, empatia e autonomia.
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A esse respeito, cabe dizer ainda, que esses processos
relacionados & cultura do “Faga vocé mesmo” jd vém sendo
disseminados por diferentes correntes educacionais e ressurgem
com forca na atualidade pela emergéncia dos Makerspaces (ou
espagos makers que, como vimos anteriormente, so ambientes
fisicos que promovem oportunidades de aprendizagem e criagdo
pratica, ou seja, espacos educacionais criativos). Carbonell (2016)
afirma que o ambiente digital possibilita a conexdo entre pessoas,
diferentes artefatos culturais, entre tecnologias e linguagens. Para o
autor,a”|...] cultura do remix, por exemplo, permite adaptar, combinar
e fusionar varios conhecimentos com o objetivo de compreender a
realidade e produzir novos produtos criativos” (CARBONELL, 2016, p.
12).

Nessa perspectiva, a CM & tratada como uma estratégia
pedagodgica e a compreensdo do termo “cultura”, que & oriundo
do latim “cultivar”, implica no entendimento de cultura como
uma estratégia de ensinar e aprender, por meio do cultivar e do
desenvolver em terreno fértil (espacos criativos), conhecimentos
a partir do elemento “maker” (fazer/produzir por si mesmo e na
interacéio com meio/outros). Assim, o “Maker” é o agente que se
envolve no processo de fabricagdo digital, postulado por Blikstein
(2013). Este autor afirma que a criacéo pode ser uma ideia poderosa,
bem como pode promover a criatividade e a inventividade, que é
onde estd ancorada a CM. Para Blikstein (2013), a programacdo e o
uso de recursos computacionais sdo pecas-chave na “fabricagéo
digital”, pois permitem co estudante envolver-se em criagoes
que estimulem o aprender a aprender e que desenvolvam seu
protagonismo.

Dentre as muitas estratégias que foram (re)visitadas para
incentivar/promover a construgdo de conhecimento, encontra-
se, também, a gamificagdo. Trata-se de um fendmeno emergente
da cibercultura, que estd retomando a ludicidade por meio de
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readequacgdes necessdrias no contexto escolar como, por exemplo,
pela inser¢gdo de alternativas e de experimentacdes relacionadas
a metodologias e a diddticas ativas. Logo, a gamificagdo € uma
possibilidade para o alinhamento aos hdbitos contempordneos
dos estudantes, relacionada ao contexto sociocultural em que
nos encontramos. Ou seja, essa estratégia pedagodgica (re)visita
construgdes jé existentes em outros campos do saber, buscando
associar elementos que tendam a auxiliar na motivagdo dos
estudantes (e por que n&o dos docentes também?) na comunicagdo
e na articulagdo de novos espacgos para se fazer educagdo.

A gamificagdo, como sabemos, é oriunda das dindmicas e
mecdnicas de jogos e, no contexto atual, eles podem se configurar
em recursos para a concretizagdo de atividades gamificadas
(MARTINS; GIRAFFA, 2015). Quanto ao PC, Aradjo, Andrade e Guerreiro
(2016, p. 7, tradugd@o nossa) enfatizam que o uso de jogos “[...] pode
ser uma abordagem pedagdgica estratégica para promover PC.
Os jogos educativos tém, entdo, os beneficios para divertir e para
ajudar os alunos a aprender sobre assuntos ou na aprendizagem de
certa habilidade enquanto jogam”.

Nesse aspecto, & importante resgatar, o fato de que, hoje,
muito se questiona sobre o interesse do estudante na escola e
sobre como o professor pode engajd-lo nos processos de ensino e
de aprendizagem desse espaco formal de ensino. A gamificagdo,
portanto, mostra-se como uma prética engajadora e motivadora,
gerando aprendizagens significativas para o estudante, que tem o
hdbito de jogar. Como sabemos, atualmente, os jogos digitais estdo
fortemente vinculados aos hdbitos sociais cotidianos, influenciados
pelos dispositivos moveis que revolucionaram a forma como as
pessoas se comunicam, como resolvem seus problemas cotidianos
e, também, como elas se divertem (MARTINS, 2015). Entéio, tal como
apontam os estudos sobre a gamificacéo (DETERDING et al., 2011q,
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2011b; KAPP, 2012; MCGONIGAL, 2011;), utilizd-la como uma estratégia
de ensino permite o desenvolvimento de processos motivacionais.

Uma vez apresentadas algumas das caracteristicas que
nos levaram a optar por esses trés elementos que constituem a
Triade Educacional Contempordnea, faremos uma compilagdo
descritiva das trés temdaticas, buscando evidenciar caracteristicas
pedagobgicas relacionadas ds metodologias  ativas, ao
desenvolvimento do processo de aprender a aprender e & criagéo
de ambientes educacionais criativos.

2.1 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Hoje, os computadores e artefatos digitais fazem parte,
massivamente,docotidianodas pessoas,afinal,estamosconectados
praticamente 24 horas por dia, por meio de dispositivos moveis, da
nuvem e da loT. Sabemos que, hd um bom tempo, usudrios de TD
ndo se limitam a cientistas e engenheiros, como ocorria em meados
da década de 70 e 80, ja a partir dos anos 90, os computadores
pessoais tomaram conta do mercado. Atualmente, contamos com
artefatos digitais com custos mais acessiveis e acesso a internet, o
que nos leva d necessidade de desenvolver conhecimentos, a fim de
nos apropriarmos das técnicas que envolvem o uso das complexas
fungdes que, por exemplo, um smartphone nos proporciona. Ou
seja, todo esse acesso exige alguns conhecimentos minimos de
computagdo para irmos além do consumo e podermos produzir e
criar possibilidades relacionadas a esses recursos (WING, 2008).

O autor brasileiro Valente (2016, p. 867), reconhecido
pesquisador na drea da Informdatica na Educagdo, também levanta
uma questdo pertinente sobre a relevancia dos conhecimentos
computacionais na sociedade atual. Tal como destaca:
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[..] A énfase nos conceitos da Ciéncia da
Computagdo tem sido justificada com base no
argumento que atividades realizadas no dmbito
dessa ciéncia desenvolvem habilidades do
pensamento critico e computacional, e permitem
entender como criar com as tecnologias digitais, e
ndo simplesmente utilizd-las como mdaquinas de
escritorio.

Muitas sdo as iniciativas brasileiras e até mesmo mundiais
para a integragdo do PC no contexto escolar. Como exemplos
internacionais, podemos citar algumas frentes mais conhecidas,
como: Code.org (Estados Unidos) e sua proposta “Hour of Code”;
National Science Foundation (Estados Unidos), por meio da
Computing Education for the 2ist Century e do College Board;
CS for All (Estados Unidos); National Research Council (Estados
Unidos), por meio do Report of a Workshop on the scope and nature
of Computational Thinking, International Society for Technology
in Education (ISTE) - American Computer Science Teachers
Association (CSTA); Computer Science Unplugged (Estados Unidos);
Computing at School (Inglaterra); European Schoolnet (UniGo
Europeia) e Fundacién Sadosky (Argentina), por meio do CC-2016:
Una propuesta para refundar la enserianza de la computacion en
las escuelas Argentinas.

J& em termos nacionais, destacamos as iniciativas: Centro de
Inovagéo para a Educacdo Brasileira (CIEB), por meio do Curriculo
de Referéncia em Tecnologia e Computagdo; Sociedade Brasileira
de Computagéo (SBC), por meio dos Referenciais de Formagdo em
Computagdo: Educagdo Bdsica, Programaé! em parceria com a
Code.org; Escola de Hackers, por meio de seu programa vinculado
d Prefeitura de Passo Fundo/RS; e o Laboratério de Inovagdo
Tecnolégica na Educagdo (LITE), coordenado pelo Prof. André Raabe,
vinculado & universidade Univali, localizada em Itajai/SC. Esses sdo
apenas alguns dos exemplos possiveis, pois hd uma infinidade de
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iniciativas, despontando, o que comprova o manuseio adequado
do PC, por todos, € uma necessidade premente da sociedade
contempordnea.

No que diz respeito ao conceito do PC, Wing (2006) defende que
representa uma atitude e uma habilidade que devem ser aplicaveis
por todos e ndo estar restrita apenas aos cientistas da computagdo.
O PC deve tornar-se uma habilidade analitica, tal como a leitura, a
escrita e a aritmética. A autora mencionada propde ainda que, se o
PC estd sendo usado em todos os lugares, e de fato isso acontece
no mundo digital, ele nos afeta direta ou indiretamente, entdo, isso
levanta um desafio educacional.

Além disso, Wing (2006) diz que o PC também envolve a
resolucdo de problemas, o pensar em sistemas e a compreensdo do
comportamento humano, com base nos conceitos fundamentais
da ciéncia da computagdo, tendo como caracteristicas: (a)
idealizar (niveis de abstragdo), ndo apenas programar; (b) ser uma
habilidade fundamental na contemporaneidade; (c) tratar-se da
maneira que os seres humanos pensam, néo os computadores; (d)
combinar e complementar o pensamento matematico e da drea de
engenharia; (e) veicular ideias, ndo apenas artefatos; e, por fim, (f)
servir para todos, em toda a parte. A autora defende, também, uma
definigdio complementar, cunhada por ela e por seus colegas, Cuny
e Snyder, para PC:

[..] o processo de pensamento que envolve a
formulagdo de problemas e suas solugdes, para
que estas Gltimas sejam representadas de uma
forma que possam ser efetivamente realizadas
por um agente de processamento de informagdes
[computador — homem ou maquing, ou os dois em
conjunto] (CUNY; SNYDER; WING, 2010, p. 1, tradugdo
nossa).

CRISTINA MARTINS, LUCIA GIRAFFA E ANDRE RAABE



Um dos precursores do conceito de PC foi Seymor Papert
(1980), que defendia que criangas deveriam usar o computador
como um artefato para a construgdo de ideias poderosas que
levassem & aprendizagem, principalmente por meio programagdo
LOGO, a qual ndo tratava apenas do consumo da tecnologia
em si. As ideias do autor foram resgatadas, & medida que se
popularizava o termo PC, cunhado no ano de 2006 por Jeannette
wing. Papert (1980) defendia que os computadores ndo apenas
podiam melhorar a aprendizagem, mas também, apoiavam formas
diferentes de pensar e de aprender a resolver problemas. Para ele,
solucionar problemas por meio da “tartaruga” — elemento grafico
que responde aos comandos do algoritmo, transcrito na linguagem
de programacgdo LOGO — externaliza a estratégia de pensamento
das pessoas sobre determinada situagdo. Para Papert (1980), um
programa é uma representagdo da forma de um processo mental.

O mesmo autor também defendeu o PC, ndo s6 como
uma habilidade a ser desenvolvida, mas como uma possivel
estratégia pedagogica, pois, j& em 1980, ele afirmava acreditar que
certos usos da poderosa tecnologia computacional e das ideias
computacionais poderiam possibilitar ds criangas, novas formas de
aprender, pensar e crescer, tanto emocional como cognitivamente.
Pensar as ideias e as estratégias computacionais integradas a uma
pratica pedagdgica nos faz entender que o PC pode ser incluido
em uma prdatica pedagdgica como uma estratégia docente. Afinal,
ele permite desenvolver ndo apenas habilidades relacionadas &
computagdo, mas também aspectos mais amplos da construgdo
do conhecimento, tais como: o aprender fazendo; o aprender a
aprender (autoconhecimento do processo de aprendizagem);
0 processo ativo do estudante na aprendizagem; o trabalho em
equipe, por meio da colaboragdo; a apropriagdo de construgdes
tecnoldégicas no meio digital, entre outras possibilidades. Dessa
maneira, nos parece reducionista no contexto deste livro, tratarmos
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do PC apenas como uma habilidade, uma vez que consideramos
0 uso das ideias computacionais em uma prdatica docente que se
caracteriza, essencialmente, como uma estratégia pedagdgica.

Em geral, o PC também vem sendo usado na concepg¢do e na
andlise de problemas e suas solugées. Wing (2006, 2008) diz que
a esséncia do PC é a abstracdo. Para ela, esse processo cognitivo
“[..] nos d& o poder de dimensionar e lidar com a complexidade”
(WING, 2011, p. 1, tradug@o nossa). Pode-se dizer que a abstragdo
estd subjacente ao PC em um nivel de complexidade alto, e que
exige mais do que abstragées das ciéncias fisicas e matemdaticas,
em termos gerais, ou seja, s@o abstragdes simbdlicas, sendo as
numeéricas apenas um caso especial. A questéo da abstragéo
€ utilizada, também, na definicdo de padrdes, generalizagdo de
instancias especificas e parametrizagéo (WING, 2014). Neste sentido,
Papert (2008) afirmava, assim como outros tedricos da psicologia
educacional comprovaram, principalmente Piaget (1995), que a
abstracdo deve ser compreendida como um processo decorrente
da consolidagd@o do pensamento concreto. Na teoria de Piaget
(1995), trata-se de um processo em que o sujeito constroi seu proprio
pensamento, usando o real em um sistema de significagodes, ou seja,
ele deve ir além da constatagéo de um fato, compreendendo as
razdes do fato e aplicar, em novos contextos, o conhecimento que
adquiriu de forma concreta.

Grover e Pea (2013) relacionam a abstracdo com o pensar
computacionalmente, por meio da organizagdo de solugdes de
um problema no formato de um algoritmo - ferramentas para
desenvolver e expressar solugdes em problemas computacionais.
Ou seja, estabelecer uma sequéncia finita de passos, em que cada
um deles estd devida e adequadamente especificado e, ao final,
levar & solugéo do problema. Ao organizar o algoritmo, devemos
ter previamente identificado o problema, o resultado esperado,
as informacdes (os dados) necessdrias(os) e definir um processo
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para a aplicagdo desses dados. Devem coexistir um problema e
um método que permita a sua solugdo. Aléem da abstragdo, outras
habilidades estdo sendo reconhecidas como parte do PC. Grover e
Pea (2013, p. 39, tradugdo nossa) citam as seguintes:

- generalizagées de padrées (incluindo modelos e
simulacées);

« processamento sistematico de informagoes;

+ sistemas e representagdes de simbolos;

+ nogodes algoritmicas de fluxo de controle;

+ decomposicdo de um problema estruturado
(modularizagéo);

« pensamento iterativo, recursivo e paralelo;

« légica condicional;

« restricdes de eficiéncia e desempenho; e

« depuracdo e deteccdo sistemdatica de erros.

Para Yadav, Hong e Stephenson (2016), a Ciéncia da
Computagdo desempenha um papel vital na tecnologia atual e
no mundo globalmente conectado, o que gera a necessidade de
introduzir ideias computacionais para os estudantes no inicio de
seus anos de escolaridade. Eles defendem, ainda, que o PC oferece
uma abordagem abrangente, que expde os estudantes ds ideias e
aos principios computacionais no contexto das dreas de estudo que
j@ estéo aprendendo.

Segundo Zorzo, Raabe e Brackmann (2018), PC & o processo
cognitivo usado para resolver problemas por meio de algoritmos.
“[..] Este processo, diferente do raciocinio l6gico e matemdatico,
habilita os estudantes a especificar e organizar a solugdo de
problemas a partir do desenvolvimento de habilidades como
abstrag¢do, refinamento, modularizagdo, recursdo, metacognicdo,
entre outras”. Vieira (2018, p. 22) considera o PC um “adjetivo do
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modo de pensar”, pois segundo o autor, “ndo se refere apenas a
usar ferramentas computacionais com competéncias e sim ao
processo de pensamento que possibilita desenvolver ideias, projetos
efou construir tecnologias para resolugéo de problemas”. A autora
acredita, também, que o processo de aprendizagem ocorre por
meio de abstragdes que podem ser automatizadas por intermédio
de um computador.

Brackmann et al. (2016) afirmam que o principal objetivo do
PC é resolver problemas e que esse processo se organiza em quatro
pilares, concordando com a Code.org: (a) pilar da decomposicéo -
envolve identificar um problema complexo e dividi-lo em pedagos
menores e mais faceis de gerenciar; (b) pilar do reconhecimento
de padrées — cada um dos problemas menores pode ser analisado
individualmente com maior profundidade, identificando problemas
semelhantes que foram previamente resolvidos; (c) pilar de
abstragdo — focalizando apenas nos detalhes que sGo importantes,
enquanto a informagdo irrelevante é ignorada; e (d) pilar dos
algoritmos — etapas ou regras simples podem ser criadas para
resolver cada um dos subproblemas encontrados.

Barr e Stephenson (2011) discutem uma definig&o operacional
de PC voltado ao sistema K-12, equivalente & nossa Educagéo
Bdsica, conforme ja explicitamos na revisdo sistematica. Para tanto,
eles fazem uma aproximacdo entre PC, Ciéncia da Computacdo e
o Ensino Bdsico para criangas e jovens. Assim como outros autores
(BRENNAN; RESNICK, 2012; VALENTE, 2016), eles apontam as dificuldades
deinsercdodo PC naEducagdo Bdsica, devido as multiplas definigdes
e aos diversos conceitos envolvidos. Apesar disso, os autores deixam
claro seu posicionamento, destacando que “[...] o objetivo final ndo
deve ser ensinar todos a pensar como cientistas da computagdo,
mas sim ensind-los a aplicar os elementos computacionais comuns
para resolver problemas e descobrir novas questdes que podem ser
exploradas em todas as disciplinas” (BARR; STEPHENSON, 2011, p. 50,
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traducdo nossa). Isso vem ao encontro da ideia que defendemos,
neste trabalho, sobre o fato de que aspectos do PC podem se tornar
elementos para compor uma pratica pedagdgica, desde que ele
seja pensado como uma estratégia docente.

E importante destacar que o PC, por vezes, vem sendo
equiparado ao conceito de programar ou a prépria programagdo
de computadores, o que acaba sendo uma visdo reducionista das
suas potencialidades pedagédgicas. Isso ndo significa que néo se
reconhece o potencial da programagcéo como um dos principais
usos de recursos plugados (com uso do computador) para se
trabalhar atividades pedagégicas a partir do PC, mas significa
considerar, também, o fato de que hd uma infinidade de recursos
desplugados (sem uso do computador) associados ds ideias do
PC, bem como diferentes contextos para serem trabalhados, tal
como Brackmann (2017) demostra em sua tese. Além disso, Valente
(2018) exemplifica alguns outros contextos de como o PC pode ser
explorado na Educagdo, tais como na robética, na parte pedagdgica,
na producdo de narrativas digitais, na criagdo de games e no uso
de simulagbes.

Para complementar nossa contextualizagcdo agregada &
proposta sobre o PC como estratégia pedagodgica, destacamos que
wing (2006, 2008, 2011, 2014) e outros autores vinculam fortemente
o0 PC com a resolugdo de problemas. Trata-se de uma faceta
que aproxima, pedagogicamente, elementos aplicdveis de PC a
uma pratica docente adequada das emergéncias da educagdo
contempordnea. Para Echeverria e Pozo (1998, p. 14), resolver
problemas tem relagéo com mobilizar habilidades e estratégias e
ensinar a resolver problemas “[...] néo consiste somente em dotar
os alunos de habilidades e estratégias eficazes, mas também criar
neles o hdbito e a atitude de enfrentar a aprendizagem como um
problema para o qual deve ser encontrada uma resposta”. Em outras
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palavras, tem a ver com dar significado para si mesmo, motivando
a busca por solugdes, tal como assinalam os autores citados.

Eles ainda destacam que uma situagdo problema sb6 &
reconhecida, na medida em que exija um processo de reflexdo e
tomada de decis@o. Dessa maneira, entende-se que um problema é
uma oportunidade, uma situag@o nova que vai requerer a utilizagéo
de vdrias estratégias, sejam elas ja existentes ou a serem criadas.
Ao solucionar um problema, é importante “[..] a compreensdo
da tarefa, a concepgdo de um plano que nos conduza a meta, a
execucdo desse plano g, finalmente, uma andlise que nos leve a
determinar se alcangamos ou ndo a meta” (ECHEVERRIA; POZO, 1998,
p. 22).

A esse respeito, entendemos, também, que precisamos de
momentos/espacos dentro das escolas que promovam a insergéo
das ideias do PC nas estratégias pedagodgicas. Lockwood e Mooney
(2018) discutem de forma ampla, a partir de um estudo de reviséo
sistemdatica, diferentes facetas da integragéo do PC na Educacdo,
sendo que umdos aspectos que destacam séo asformasdeinsergdo
do PC nos contextos escolares e académicos. Eles destacam que a
formagdo de professores, para atuar com a integragdo do PC em
seu contexto educativo, &€ um dos grandes desafios encontrados e
dizem que é preciso encorajar e motivar os professores, no sentido de
que compreendam a relev@ncia do PC nos contextos educacionais.

Ainda em relagdo d insercéo do PC em contextos de educagdo
formal, os autores ressaltam que diferentes estudos j& tém
apresentado resultados nesse sentido, mesmo que ainda sejam
de forma parcial e apresentem necessidade de aprofundamento.
Lockwood e Mooney (2018) nos informam que, dentre as
possiblidades mais proficuas nesse sentido estdo: cursos e médulos
especificos de PC; PC incluido em componentes curriculares de
maneira interdisciplinar;, e, até mesmo, o desenvolvimento de
agdes isoladas. Esse tipo de trabalho com PC, segundo os autores,
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vem demostrando resultados no aprimoramento de habilidades
analiticas dos estudantes, proporcionando-lhes uma melhor
compreensdo acerca do fato de que a programacgdo trata da
resolugdo de problemas, e ndo apenas do desenvolvimento de
um cédigo. Além disso, as atividades realizadas permitem melhor
desenvolver as atitudes e a confianga, especialmente em mulheres,
no que se refere a programagdo, sem contar que a integragdo de
aspectos de PC ao longo da vivéncia educacional demostra forte
correlagdo com o sucesso académico geral.

No que diz respeito & formagdo docente, Yadav, Stephenson e
Hong (2017) afirmam que poucos programas de formagdo inicial de
professores se preocupam em prepard-los para incorporar o PC nas
suas prdaticas. Portanto, como assinalam, o redesenho dos cursos
sobre tecnologias e métodos educacionais é fundamental para o
desenvolvimento de competéncias de professores, a fim de que
sejam encorajados a usar o PC em suas praticas pedagodgicas. Para
os autores citados, os professores da érea da Educacdo e da Ciéncia
da Computacdo devem trabalhar em colaborac¢do, utilizando de
modo complementar, os conhecimentos tanto da computag¢do
quanto da drea especifica do desenvolvimento de professores.

Tendoemvistaessasafirmagodes, enfatizamos que defendemos
as proposicdes dos autores mencionados e entendemos que as
afirmacgdes colocadas podem indicar caminhos necessdrios para
avangarmos naintegragdo do PC como uma estratégia pedagdgica
em prdticas docentes na Educagdo Bdsica. Uma das experiéncias
que vem apresentando resultados no Brasil, principalmente
em escolas privadas que dispdéem de infraestrutura e recursos
humanos, € a colaboragéo entre professores e profissionais da
drea da Tecnologia Educacional, ou ainda, em escolas publicas,
contar com a presenga de multiplicadores de praticas com uso de
TD. Contudo, o maior desafio, nesses casos, & a incluséo do PC na

formagdo inicial de professores, bem como de outras demandas da
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contemporaneidade, pois isso implica em repensar a organizagdo
das politicas que regem a composicdo das diretrizes norteadoras
curriculares dos cursos das licenciaturas, em especial, da Pedagogia.
Como se sabe, o curriculo € um territério de disputas, no qual nem
sempre a reflexdo sobre as necessidades contempordneas é
colocada como prioridade. Para tratar desse problema, os estudos
do grupo de pesquisa ARGOS (AZEREDO, 2016; CERUTTI, 2014; MARTINS,
2015, 2020; MODELSKI, 2015; POOL, 2017), tém apontado a formagdo
continuada como uma complementagdo possivel e uma alternativa
viavel.

2.2 CULTURA MAKER

Eu continuo lutando no sentido de pér a escola &
altura do seu tempo, e pér a escola & altura do
seu tempo ndo é soterra-la, sepulta-la, mas é
refazé-la (Fala de Paulo Freire).

E inconcebivel que a escola do jeito que a
conhecemos continue. E a razdo para isso € o
dilema do meu neto que estd acostumado a
procurar o saber quando ele quer e consegui-

lo quando precisa. [..] essas criangas néo véo
ficar quietas na escola ouvindo o professor
oferecendo o saber j& adquirido por elas. Elas
véo ficar revoltadas (Fala de Seymour Papert).
O importante é como as criangas entendem a
razéo de ser. E € isso que a escola néo pode dar
a elas. [..] & o que elas véo descobrir sozinhas,
mas de maneira muito menos estruturada (Fala
de Seymour Papert).

(FREIRE; PAPERT, 1995).

Este didlogo historico que ocorreu entre Paulo Freire e Seymour
Papert, em 1995, mediado por pesquisadores da Universidade
Estadual de Campinas (Unicamp) e que também veio a se tornar
um marco na discussdo das TDs na Educag¢do no Brasil, nos inspira a
iniciar a caracterizagdo da CM. Tal conversa entre os pesquisadores
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repercute e reverbera, até hoje, quando falamos na educagdo
atual e nos ambientes de aprendizagem. Também, reafirma nossa
discussd@o, de que ndo queremos uma nova escola, mas sim, uma
readequagdo aos tempos de cultura digital, indo além de apenas
o uso de estratégias tradicionais, ampliando sua atuagdo e
aproveitando as alternativas abundantes que o ambiente escolar
pode proporcionar.

Isso pode acontecer por meio da priorizagdo de estratégias
docentes que deem protagonismo aos estudantes, que os coloquem
a frente de seus processos de aprendizagem, fazendo com que
percebam tal movimento e se sintam engajados e responsdveis
por esse processo junto a um professor curador e orientador de seu
caminho no ensino formal. Nesse sentido, Conforto e Vieira (2015, p.

45) afirmam que:

[..] As novas configuragdes espago-temporais
para a tecnologia somam-se & progressiva
fartura de recursos digitais e & sUbita abunddncia
de conteldo e sistemas de aprendizagem [..] com
isso, ampliam-se os desafios de capitalizar essas
novas possibilidades tecnolégicas em agdes de
inovagdo também para o processo pedagodgico.

Quando tratomos da CM, existem inUmeras denominagées
possiveis, como movimento maker, aprendizagem md&o na massa
etc. Neste trabalho, convencionamos chamad-la de Cultura Maker,
ou seja, aprendizagem por meio da experimentagdo/mao na massa
e do aprender fazendo, o que se baseia em processos inventivos e
em criagdes compartilhadas, a partir de experiéncias reais, por meio
das quais, os estudantes podem vivenciar aplicagées e resolugées
de problemas.

A CM nd&o é nova, vem sendo defendida por muito tedricos
da aprendizagem, como Dewey (1950), Papert (1980), Piaget
(1998), Vygotsky (2007), entre outros, no sentido de que uma das
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vertentes da aprendizagem é o aprender fazendo, usando a
pratica, aproximagdo e contextualizagdo do conhecimento tedrico.
Atualmente, a CM é impulsionada por uma série de TD que permite a
experimentacdo, a criagdo e a prototipagdo dispostas em espacos
fisicos diferenciados que favorecem a interagéo e a colaboragdo
dentro do ambiente escolar.

Existem alguns formatos propostos para a organizagdo desses
espagos que vém sendo, em alguns casos, chamados de espacgos
maker, FablLab’, FabLearn® etc. Além disso, hd ainda algumas
intencionalidades que estéo por trds destes modelos, como nos
afirma Silva (2017):

[..] a base da ideia de ambientes de construgéo
é ‘fazer coisas’ utilizando diferentes recursos:
computadores, ferramentas de corte, colagem,
desenho, entre outras. Entretanto, antes da
materialidade do fazer, hd préxis representadas
por rétulos, como ‘movimento maker, e de
propostas como Fablabs, FablLearn e outras. Ha
também ideologias, opinides e reflexdes que
tencionam a materializagdo da proposta (SILVA,
2017, p.127).

As Notas técnicas #6 do CIEB (2017) apresentam uma
sistematizagdo de tendéncias internacionais na criagdo de espagos
inovadores de aprendizagem permeados por TD, voltados para a
transicdodomodelodelaboratériodeinformdaticaaodeumambiente
inovador de aprendizagem. Tendo em vista a intencionalidade de
permitir aos alunos desenvolver suas capacidades e sua autonomia,
o documento aborda sete principios: centralidade dos estudantes;

7 Abreviatura de “Fabrication Laboratory”, em portugués, Laboratério de Fabricagdo
Digital, foi um conceito aue surgiu ‘ng Center for Bits and Atoms (CBA) do
Massachussetts Institute of Technology (MIT) pelo Prof. Neil Gershenfeld, voltado &
criagcdo de uma rede de laboratérios em Instituicées de Ensino Superior (IES).

8 Parte do mesmo conceito do Fablab, mas séo voltados & Educagéo Bdsica. Baseia-
se no trabalho do professor associado da Columbia University, Paulo Blikstein, e
no Laboratério de Tecnologias de Aprendizagem Transformativa (TLTL), de acordo
com o site https://fablearn.org.
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natureza social da aprendizagem; emogdes como parte integral do
aprendizado; reconhecimento de diferencas individuais; desafiar
todos os alunos; avaliar o processo; e construir conexdes horizontais
(interdisciplinares, com a comunidade e a realidade fora da escola).
O Quadro 1 foi adaptado, a partir da justificativa do CIEB, para
que escola repense a tecnologia digital integrada aos processos
educativos.

Quadro 1 — Comparativo laboratério de informatica x Ambiente inovador de
aprendizagem

LABORATORIO DE INFORMATICA

ESPAGO MAKER

Tendéncia atual, pensado como um

Padrdo adotado nas décadas
de 80/90, voltado ao ensino
tradicional.

espaco plural e interdisciplinar, que
favorece o aprender fazendo, voltado
para o protagonismo do estudante e
para metodologias ativas.

Objetivo de capacitar
estudantes no uso
instrumental da informatica.

Objetivo de estar a favor da
aprendizagem. Utiliza a tecnologia
como apoio pedagodgico.

Ambiente voltado a
equipamentos fixos e & rede
cabeada. Estudantes em
duplas, no méaximo trios, pouco
favorecendo a colaboragdo.

Ambiente flexivel e colaborativo, com
mobilidade e conectividade, mas
intencionalmente pedagogico.

A tecnologia baseada,
principalmente, em
computadores.

Tecnologias véo além do computador,
hd o favorecimento da experimentagdo
e criagdo: robdtica; ferramentas de
construgdo e prototipacdo; e produgdo
audiovisual.

Fonte: Adaptado de CIEB (2017).

Nesse sentido, visualizamos nos esforgcos do CIEB, a
necessidade de refletir sobre espagos de transi¢cdo para escolas
brasileiras, uma abertura potencial para a disseminagdo de
espagos makers. Afinal, essas sdo maneiras de associar a
tecnologia digital na escola das necessidades educacionais
emergentes, o que também reforga aquilo que defendemos
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para qualquer realidade educacional, ou seja, mais do que
seguir modismos, é preciso refletir sobre o propésito de integrar
tecnologias digitais ds estratégias docentes.

Raabe (2019) destaca que trazer a abordagem maker para a
escola abre possibilidades para colocar o estudante no centro dos
processos de ensino e de aprendizagem, pois tem “grande potencial
para enriquecer a formag¢do dos jovens na dire¢cdo de tornd-los
produtores de tecnologia e ndo apenas consumidores”. O autor
ainda defende que a CM“|...] possibilita impulsionar a aprendizagem
interdisciplinar, o protagonismo do estudante. [..] o investimento
para montagem de um laboratério maker jG se equipara ao
investimento para montagem do laboratério de informatica”
(RAABE, 2019). Em outras palavras, além do potencial pedagégico,
espacos que favorecam a CM, atualmente, possuem custos vidveis
de implementagcdo nas diferentes esferas educacionais, sejam
publicas ou privadas.

Os espagos makers, na maioria das vezes, sdo caracterizados
pelo desenvolvimento de projetos e de atividades com o emprego
de tecnologias digitais ou ndo, podendo estar equipados com
ferramentas, como impressoras 3D, cortadores a laser, softwares
de autodesempenho, mas também, com materiais de custo mais
baixo, como kits de Arduino, sucata, componentes eletronicos
simples, material audiovisual, dentre outros. Como percebemos,
os materiais podem variar bastante, desde que seu foco esteja
no desenvolvimento de pensamento computacional (games,
robética etc.), modelagem 2D e 3D, eletrdnica, carpintaria e técnicas
artesanais em geral, assim como em contelddos multimidiaticos,
entre outros.

Contudo, cabe dizer, também, que o foco desse tipo de
trabalho néo fica apenas no uso da tecnhologia em si, pois se
enfatiza o uso de metodologias ativas, de experiéncias profundas
de aprendizagem e de processos que se desencadeiam pelas
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atividades prdticas propostas. Alids, as prdticas pedagdgicas
pensadas para esses ambientes devem voltar-se a estimular o
desenvolvimento de habilidades complexas, como a resolugdo de
problemas, a experimentagdo, a criatividade e até a inventividade, &
medida que os alunos se envolvem em solugées autodirigidas. Elas
tém relacdo, também, com as necessidades de aprendizagens dos
estudantes, por isso, além de projetos pré-definidos por professores,
é interessante deixar emergir os interesses dos estudantes e, a partir
desses interesses, costurar as relagdées com os conhecimentos que
precisam ser desenvolvidos pelo curriculo proposto pela escola.

Blikstein (2013), uma referéncia no desenvolvimento do
movimento maker, propde o conceito de Fabricagdo Digital, que estd
associado ao nosso entendimento de CM. Para ele, a Fabricagdo
Digital ocorre por meio de processos em espagos de construgdo e
de realizagdo de projetos individuais e coletivos, suportados pelo
conhecimento e pelas competéncias dos estudantes, que trocam
e compartilham ideias, alcangando solugdes finais mais completas
e adequadas, o que lhes permite satisfazer ds necessidades que as
originaram e motivaram, no caso, um problema a resolver. O autor
também menciona os trés pilares tebricos da Fabricagdo Digital:
a educacgdo experiencial (Dewey); o construcionismo (Papert); e
pedagogia critica (Freire). Defende ainda que, nos espagos makers,
tem-se a possibilidade de explorar criagées, como a autoexpressdo,
por meio de linguagens de programagdo, a robdtica acessivel e a
criagdo de produgdes tecnologicas.

Martin (2015) defende a CM focada em projetar, construir,
modificar e/ou reutilizar objetos e materiais, a partir da ludicidade,
que tenham alguma utilidade, logo, trata-se de toma-la orientada
a criagdo de um “produto”, com olhar no processo. Para o autor,
os espagos frequentemente envolvem técnicas tradicionais de
artesanato e de passatempo (por exemplo, costura, madeira etc.)
e, muitas vezes, envolvem o uso de TD, seja para fabricagdo (por
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exemplo, cortadores a laser, impressoras 3D) seja dentro do projeto
(por exemplo, microcontroladores, LEDs — Light Emitting Diode, ou
diodo emissor de luz — kits de robética).

Assim, os espacos makers podem estar associados a trés
nogdes, de acordo com as ferramentas que estdo disponiveis e
as préaticas que sdo desenvolvidas: (a) a fabricacéo digital, que
abrange de cortadores de laser a impressoras 3D; (b) bricolagem,
que sugere aparelhos desmontados e pistolas de cola; e o (c)
hacking entre palavras relacionadas (hackers, hackerspace), que
estd mais fortemente associado das praticas de programagdo.
Entretanto, segundo Martins (2015), &€ necessdrio fazer uma ressalva:
quando o foco se afasta das ferramentas empregadas e se
aproxima da metodologia de trabalho, essas distingdes tornam-se
menos importantes. O autor também apresenta a caracterizagdo
do “Maker”, ou do sujeito protagonista “criador”, que é pautada na
imagem de construir coisas, de um ser criativo, de um divertir-se,
resolver problemas, fazer bem social, colaborar e aprender.

Sheridan et al. (2014) defendem uma ideia similar quanto
ao conceito dos espagos makers, porém, eles ampliam um pouco
a nogdo de espagos informais de aprendizagem, ou seja, ndo
consideram sé os espacos inseridos dentro de uma escola e
voltados & aprendizagem formal. Eles entendem que os espagos
makers s@o locais informais para a produgdo criativa em arte,
ciéncia e engenharia, nos quais pessoas de todas as idades
misturam tecnologias digitais e fisicas para explorar ideias,
aprender habilidades técnicas e criar produtos. Sheridan et al.
(2014) postulam ainda que, por tras da ideia do “faga vocé mesmo”
em espagos makers, (ou seja, desenvolver uma ideiq, projeta-la e
criar uma representacdo externa) alinha-se o principio central do
construcionismo (PAPERT, 1980), o que converge com Blikstein (2013)
que também defende o protagonismo e a autonomia do estudante
frente aos processos de aprendizagem. Ainda Sheridan et al. (2014)
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entendem que os processos de ensino e de aprendizagem nesses
espacgos, desenvolvem-se por meio da experimentagdo, seguindo
a sequéncia de ideac¢do: encontrar um problema; esbogar ideias;
criar um produto; refletir; e revisar, o que, de certa forma, privilegia
dreas de conhecimentos abarcadas pela educagéo STEAMS.

Sob nossa compreensdo, defendemos que esses espagos,
pautados na CM, devem possibilitar aos educadores compor
atividades que envolvam resolugdo de problemas, por meio da
experimentagdo, com a criagdo e a inventividade sendo vistas
como extrapolagdes no processo de aprendizagem, ou seja, uma
consequéncia possivel, mas que nem sempre serd alcancada,
pois 0 mais importante & ver que os estudantes evoluiram em suas
aprendizagens ao longo do processo. Sobre esse tema, Peppler e
Bender (2013) reafirmam a ideia de que os movimentos emergentes
da cultura maker se voltam a propiciar que os estudantes apliquem
e produzam novos conhecimentos, a partir de sua caminhada de
aprendizagem, além de apenas consumirem o conhecimento, ou
seja, algo similar as ideias poderosas defendidas por Papert (1980)
por meio da Linguagem LOGO.

Podemos associar essas consideragdes diretamente com
a ideio do aprender a aprender. Nesse sentido, Papert (1980),
embasado na teoria de Piaget, propunha aos estudantes o papel
de construtores ativos da sua aprendizagem, pois, ao ensinar, por
exemplo, um computador a pensar, os discentes podem embarcar
em uma exploragdo sobre a maneira como eles proprios pensam
e, com isso, pensar sobre os modelos de pensar, o que tem relagdo
direta no desenvolvimento do aprender a aprender. Acreditomos
que essa é uma das vertentes da aprendizagem que mais precisa
ser incentivada e desenvolvida, tendo vista a hipervelocidade com
que as coisas mudam em nosso contexto sdcio-histérico. Tal como

9 Acrénimo em inglés para as disciplinas Science, Technology, Engineering, Arts e
Mathematics, ou seja, Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica.
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estamos defendendo neste trabalho, vivemos em um momento de
transicdo, ndo sabemos ao certo como serd o futuro, mas temos
indicios do que precisamos desenvolver para nos adequarmos aos
diferentes contextos que poderdo se apresentar.

Soster (2018) defende o papel do professor, considerando os
principais aspectos da aprendizagem maker, tais como: aprender
fazendo;desenvolvimentodeestratégiasdeaprendizagem;resolucdo
de problemas; criatividade; inventividade; e experimentagdo, dentre
outros. Nessa perspectiva, o autor compreende que o docente

[..] passa a ser o de organizador e provedor de um
espacgo seguro fisica e emocionalmente para que
o aluno se experimente como cientista, inventor,
explorador. Nesta proposta o préprio professor
inspira o aluno através de suas atitudes ndo mais
de detentor de todo o conhecimento, mas de
um explorador e aprendiz das novas tecnologias,
ferramentas e materiais disponiveis no ambiente
assim como das possibilidades de aprendizagem,
€ uma mentalidade de cientista do aprendizado
dos alunos naquele novo espago. Sendo assim,
suas intervengdes sdo curtas, relevantes e abertas
o suficiente para dar espaco ao desenvolvimento
do aluno, fornecendo comentdrios ou novos
questionamentos quando necessdrio  para
estimular seu progresso no projeto (SOSTER, 2018,
p. 58).

Assim, a atuacdo docente deve privilegiar a orientagdo, a
mediagdo e a curadoria do conhecimento, por meio do ensinar,
deve, ainda, privilegiar processos que incentivem a criatividade
e a criticidade, ensinando os estudantes a pensarem além das
solugdes tradicionais. Cabe também ao professor, nesse viés, apoiar
o desenvolvimento de pensar criticamente em solugdes auténticas,
conforme o estilo de aprendizagem, e auxiliar os discentes na
compreensdo de estratégias que podem ser desenvolvidas para
resolver os problemas apresentados, estimulando o aprender a
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aprender. Dessa maneira, os estudantes podem projetar suas
proprias solugdes para os desafios do mundo real.

Entendemos, portanto, que aincorporagdo da CM na Educagdo
Bdsica deve fazer com que os alunos sejam protagonistas ativos na
sua caminhada de aprender. Eles podem aprender experimentando,
fazendo e, talvez, até criando/inventando, ou seja, demonstrando as
novas habilidades adquiridas de forma mais concreta e criativa. Para
que isso acontega, as escolas sdo desafiadas a gerar oportunidades
em seus espacos educacionais, remodelando e remixando seu
ambiente.

2.3 GAMIFICAGAO

Quando trazemos a discuss@o a gamificagdo, ndo estamos
defendendo que a aprendizagem deve ser sempre divertida e
provida de elementos prazerosos, pois a aprendizagem também
desequilibra e desestabiliza, portanto, ela € ao mesmo tempo,
dificil, inquietante e mobilizadora, o que nem sempre faz emergir
sentimentos agradaveis.

A esse respeito, o proprio Papert (1998) critica o uso de jogos
na Educagdo e afirma que aprender é essencialmente dificil,
geralmente, acontece quando se estd profundamente envolvido em
atividades dificeis e desafiadoras. O que queremos defender, entdo,
€ que elementos ladicos fazem parte da constituicdo cultural do ser
humano, sendo que, conforme postulado por Huizinga (2012), o jogo
ndo excluia seriedade, tampouco oritual, e pode-se estender mesmo
dquelas atividades consideradas extremamente sérias. Sendo
assim, inserir elementos de jogos em atividades pedagdgicas, ainda
que eles ndo sejam em sua origem considerados pedagodgicos, pode
atribuir aspectos desafiadores para engajar o sujeito a aprender.
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Dentre as alternativas educacionais contextualizadas &
cultura digital, a gamificagdo mostra-se como uma tendéncia
promissora, que se define pela utilizagcdo de elementos de jogos
digitais em atividades que, na sua origem, ndo séo jogos (DETERDING
et al, 20lla, 201b). Gamificar uma atividade pratica — em nosso
contexto, uma pratica pedagdgica — ndo significa criar um jogo de
viés pedagdgico ou simplesmente jogar para ensinar. Vai além: é
preciso compreender e significar mecdnicas e dindmicas presentes
em jogos digitais, permeando-os de prdaticas pedagdgicas. Isso s
€ possivel por meio de vivéncias anteriores, a partir de elementos
alinhados ao cotidiano da Cultura Digital.

McGonigal (2011) foi uma das precursoras das teorizacées
da gamificagdo, ao afirmar que promover o engajomento das
pessoas em atividades cotidianas, aplicando a Iégica de jogos na
vida real, pode levar ao desenvolvimento de um mundo melhor.
Sobre jogos digitais, a autora diz que sdo atividades/agées
humanas que possuem quatro caracteristicas: objetivo; regras;
feedback; e participag¢do voluntdria. Ou seja, jogar estd relacionado
com: (a) uma ou mais metas a atingir (ter um propésito); (b)
ter obstdculos ao atingir uma meta, invocando a necessidade
de acionar a criatividade e o pensamento estratégico; (c)
desenvolver a percepgdo do progresso, com o que jd conseguiu
alcancar e o que falta para cumprir o objetivo; e (d) conhecer
e aceitar o objetivo, as regras e os feedbacks. Nesse sentido,
Hamari, Koivisto e Sarsa (2014) afirmam que a gamificagéo é um
processo de aprimoramento de atividades em geral, que evocam
recursos motivacionais para promover experiéncias de jogos e
outros resultados comportamentais, decorrentes dos processos
motivacionais do sujeito.

Desenvolvidas essas consideragées, compreendemos que a
gamificagdo pode ser tomada como uma readaptagdo da cultura
lGdica das técnicas condicionantes da cibercultura, um movimento
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natural imbricado ao desenvolvimento humano, por meio da
interagc@o com o ludico e com o ciberespago. Kapp (2012), autor de
um estudo contextualizando a gamificagdo e a educagdo, afirma
que gamificar contempla o uso de competéncias, mecdnicas,
estéticas e pensamentos dos jogos para engajar pessoas, motivar
a acdo, promover a aprendizagem e resolver problemas. Ele
destaca, também, que essa pratica deve ser pensada a partir das
necessidades dos estudantes, favorecendo a relagdo entre teoria
e pratica, sendo organizada criteriosamente em favorecimento da
resolugcdo de problemas e de encorajar a aprendizagem. Para tanto,
devem ser utilizados todos os elementos dos jogos digitais que forem
apropriados para dar conta da pratica a ser desenvolvida, ndo
apenas os elementos que remetam & pontuagdo e a recompensas.

Dito isso, cabe salientar alguns aspectos que Kapp (2012)
define como formas erréneas de pensar e planejar o uso educacional
da gamificagéo, tais como: (a) somente a aplicagéo de badges
(insignias), pontos e recompensa; (b) uma forma de banalizagéo
da aprendizagem; (c) uma grande novidade; (d) um exemplo
perfeito para todas as situagées de ensino e de aprendizagem; (e)
algo facil de criar; e (f) valorizagcdo apenas ds mecénicas de jogos.
Nesse sentido, Schlemmer (2014) destaca que a gamificagdo na
educacgdo consiste em aplicar a forma de pensar, os estilos e as
estratégias que estdo presentes em jogos digitais e que os tornam
divertidos. E, para ndo cairmos em modismos, utilizando apenas
elementos como ranqueamento (origindrio de ranking), pontuagéo,
classificagcdo etc.; devemos priorizar a aprendizagem, a partir dos
elementos de RPGY digitais, que se mostram mais complexos e que
podem levar a um maior engajamento e a uma maior motivagdo
em atividades pedagdgicas.

0 RPG (Role-playing game), modalidade de jogo em que os jogadores assumem
papéis associados a personagens e criam narrativas colaborativamente.
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Esse raciocinio nos levou & reflexo e a considerar que
nem todas as formas de gamificagdo discutidas atualmente
sdo significativas a contextos educacionais, o que nos levou &
indagacdo sobre quais elementos de jogos digitais podem ser, de
fato, significativos para serem utilizados em praticas pedagégicas
relevantes no contexto da educagdo contempordnea, que
favoregam o desenvolvimento de habilidades relacionadas
& colaboracdo, & cooperagdo, ao pensamento estratégico, d
reflexdéo (pensqmento critico), & autonomia, & criatividade e ao
protagonismo, por meio do aprender a aprender. Para responder
nosso questionamento, propusemos a construgdo de um modelo
gamificado com intencionalidade educativa, tal como discutido em
Martins (2015) e em Martins e Giraffa (2015, 2018), pois entendemos
que é na combinagdo de elementos de jogos digitais e das
correlagoes entre eles que produzimos uma experiéncia adequada
a aprendizagem efetiva, a partir do uso da gamificagdo como
estratégia pedagdgica. Nessa proposi¢do, para a constituigéo
de prdticas pedagdgicas gamificadas, configurando-as como
uma estratégia de ensino e de aprendizagem que apresente
potencial pedagébgico, selecionamos os seguintes elementos
de jogos digitais encontrados, principalmente em RPG digitais:
miss@o; enredo; niveis/desafios; objetivos especificos; recursos;
colaboragdo; help; itens;, desempenho; XP (Experience Points, ou
pontos de experiéncia); pontuacdo; e avatar. O modelo e suas
correlagées estdo ilustrados no Quadro 2 e na Figura 2 disponiveis

na sequéncia.
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Quadro 2 - Sele¢cdo de elementos de jogos digitais em atividades
gamificadas

ELEMENTO

DEFINIGAO

Missdo

Se configura como a meta apresentada para justificar
a realizagdo da atividade como um todo. E ampla e
estd diretamente relacionada ao enredo. A conclusdo
de todos os niveis/desdafios leva ao fim da atividade ou
“zerar a atividade”.

Enredo

E a representag@o de um cendrio ou contexto, por meio
de elementos narrativos e imaginativos. Caracteriza &
atividade um ambiente de jogo e define o avatar do
estudante. Além disso, serve de pano de fundo para a
missdo.

Avatar

Vai além do personagem que & incorporado, a partir de
um perfil definido. O avatar é a representagdo virtual
(digital ou ndo) do estudante.

Niveis/
Desafios

Sdo as etapas determinadas pelos objetivos especificos.
Ao atingi-los se avanga a uma nova etapa. Podem

ser dados por um NPC (non-player character ou
personagem néo jogdavel) e, ao completa-los, o
estudante ganha XP, itens e/ou pontos, avangando em
seu desempenho.

Objetivos
especificos

Direcionam o jogo, sendo pontuais e claros. Séo
orientados por regras, complexificando seu alcance. Séo
passiveis de serem concluidos, conforme o término dos
niveis/desafios.

Recursos

Sdo os auxilios recebidos pelo estudante ao longo da
realizagdo da missdo e podem vir de pessoas ou de
ferramentas. Assim, constituem-se nas ajudas (on-line
ou ndo), na colaboragdo de outros sujeitos, nos tutoriais
explicativos em forma de Help e nos recursos que
permitem aquisi¢do de itens.

Colaboragéo

Acontece por meio da interagdo entre sujeitos em rede
de maneira on-line ou fisica por meio de grupos ou
equipes.

Sdo os tutoriais explicativos que auxiliam na

Hel - . P .
P compreensdo da misséo e dos niveis/desafios.
Sdo os bdnus ou as habilidades especificas, conferidos
Itens aos personagens durantes as etapas percorridas de

acordo com o desempenho obtido.
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ELEMENTO

DEFINIGAO

Desempenho

Constitui-se nos resultados quantitativos e qualitativos
das aprendizagens alcangadas ao longo das etapas
atreladas dos niveis/desafios. Considera todo o processo
de ensino e de aprendizagem desenvolvido na resolugdo
da missdo.

XP

Nivel de experiéncia desenvolvido ao longo do processo,
ou sejq, corresponde ao desempenho do estudante,

em termos de resultados qualitativos. Esse processo

de aprendizagem, atrelado ao desenvolvimento de
competéncias e habilidades pelo estudante, por meio
das experiéncias vivenciadas ao longo da atividade
gamificada é o mais relevante para avaliagdo do
estudante.

Pontuagdo

Resultado quantificado por meio de pontos. Estd
diretamente relacionado ao desempenho quantitativo e
aos itens recebidos pelo estudante. Essa quantificagdo
também faz parte da avaliagdo do estudante, mas se
pde em segundo plano. Faz-se necessaria devido &
cultura da perfomatividade, que impde ao ecossistema
escolar, mensurar a aprendizagem dos estudantes com
sistemas de representacdo de notas.

Fonte: Martins (2015).

Figura 2 — Modelo de elementos de jogos digitais em atividades gamificadas
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Fonte: Martins (2015).
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Cabe salientar que, para chegar nessa sintese, percorremos

um caminho de estudos, considerando os seguintes aspectos:

realidade escolar, formag¢do docente e cibercultura;
proposta metodolégica que assegurasse um fazer
pedagdgico autdnomo, critico, competente e criativo,
dialogando com as necessidades dos estudantes;
concepgdo que vaialém dalégica conteudista e disciplinar,
integrando conhecimentos de diferentes dreas para a
resolugcdo de problemas; e

formacdo integral e protagonismo do estudante,
considerando aspectos sociais, pessodis, interpessoais e
profissionais.

As evidéncias que alcangamos por meio dos estudos (MARTINS,
2015; MARTINS; GIRAFFA, 2015, 2018; MARTINS; GIRAFFA; LIMA, 2018)
relacionados & aplicabilidade do modelo de atividade gamificada

desenvolvido, junto ds investigagdes sobre a formagdo docente e as

praticas pedagodgicas gamificadas, permitiram-nos constatar que:

a gamificagdo leva a um grau de reflexdo acerca das
praticas pedagogicas j@ consolidas por professores,
podendo alcancar a transposicdo diddtica de praticas
pedagdgicas tradicionais para a utilizagdo de processos
de ensino e aprendizagem baseados em metodologias
ativas, o que coloca o estudante no centro do processo de
aprendizagem;

os professores que usam elementos de jogos digitais
em suas praticas pedagdgicas, em especial RPG digital,
evidenciaom sua contribuicdo para processos de ensino e
de aprendizagem; e
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« as praticas gamificadas auxiliom o promover a
aprendizagem colaborativa e significativa do estudante.

Outra discussdo referente & gamificagdo que abordamos
aqui, diz respeito a sua influéncia na motivagdo do estudante para
conduzi-lo ao desenvolvimento do aprender a aprender. Kapp (2012)
diz que a motivagdo é um conceito-chave em jogos e gamificagdo
naeducagdo. O autor diferencia dois tipos de motivagdo: aintrinsecao;
e a extrinseca. A motivagdo intrinseca mobiliza aspectos internos ao
sujeito, isto &, hd uma mobilizagdo interna, a pessoa se compromete
por causa propria, pelo prazer que serd proporcionado, pela
aprendizagem que Ihe permite ou pelo sentimento de realizagdo que
evoca. J& a motivagdo extrinseca é mobilizada por fatores externos
ao sujeito como, por exemplo, pelo comportamento ou pela agéo
aceita/motivada para obter alguma recompensa ou para evitar a
puni¢cdo, ou seja, a motivagdo ndo emerge internamente, mas por
fatores externos.

Essas dfirmagdes fazem interfaoce com as concepgdes
construtivistas, e tangenciam o construcionismo de Papert (1980),
uma vez que a motivagdo e a significagdo da aprendizagem movem
O sujeito a ser protagonista no conhecimento que busca. Segundo
Solé (2003, p. 39), a aprendizagem decorre das

[..] interacées estabelecidas em aula, em
torno das tarefas cotidianas, entre os alunos e
o professor; e durante essas interagées & que
se constréi a motivagdo intrinseca, que ndo é
uma caracteristica do aluno, mas da situagdo
de ensino/aprendizagem, e afeta a todos seus
protagonistas.

Quando utilizamos a gamificagdo como estratégia para
criar uma situagéo de ensino/aprendizagem, podemos mobilizar
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a motivagdo intrinseca do estudante e despertar seu interesse, no
sentido de desenvolver formas de aprender a aprender.

A gamificagcdo dd ao professor a possibilidade de atender
ds necessidades que emergem do seu grupo de estudantes,
aliando tais necessidades aos conteddos que precisa desenvolver
(principalmente conteGdos de ordem curricular) e o auxiliando
para que esteja atento para fazer intervengdes necessdrias, assim
como acompanhar o progresso dos estudantes de forma mais
personalizada. Desse modo, torna-se possivel, também, dar conta
de diferentes ritmos de aprendizagens, bem como atingir diversos
estilos de aprendizagem e de fomentar, no estudante, a persisténcia
de alcancgar seus obijetivos, caracterizando o erro como parte do
processo, levando-o a novas experiéncias de aprendizagem. Nesse
processo, os pontos e bagdes como forma de recompensa estdo
presentes, mas ndo sdo o foco. H& toda uma atmosfera imersiva
de jogo e de desafio que faz com que a gamificagdo funcione
como uma estratégia de ensino e se torne atraente, levando os
estudantes ao engajamento em uma tarefa. Além do engajamento,
a estratégia gamificada pode levar & imers@o dos estudantes em
uma resolugdo de problemas, o que os aproxima de situagdes que
poderdo resolver, inclusive, fora do ambiente escolar.
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3 PRATICAS PEDAGOGICAS REMIXADAS

A observagdo do comportamento da cibercultura, da
sociedade, da forma como as pessoas consomem, comunicam-se
e vivem, obrigatoriamente, tem reflexos no contexto escolar. Além
disso, a dissondincia entre o modelo educacional tradicional, aqui
entendido no sentido de tradicdo histérica-contextualizada com
base na educagdo em massa, contrapdem-se ao contexto atual,
fortemente influenciado pelo mundo digital, que ainda estd em
transformacdo e que nos impele a refletir acerca das alternativas
que devemos propor.

Nesse sentido, Burden et al. (2016) propéem cendrios para
o futuro da formagdo docente, com base no que chamam de
dreas-chave que impulsionam as mudangas na sociedade atual,
a saber: a tecnologia digital; e o conhecimento. A principal reflexdo
dos autores a esse respeito &€ a de que temos dois caminhos
alternativos, um que leva a um mundo de educacgdo escolar, no qual
o conhecimento é rigidamente gerenciado e controlado, identificado
a priori para entrega; e outro que leva ao uso do conhecimento in
situ; desenhado, desenvolvido e criado pela necessidade. Em suma,
o primeiro caminho proposto, enfatiza a TD como uma ferramenta
para a aquisicdo ou a transmiss@o de conhecimentos e praticas
existentes; e o segundo, posiciona a TD como uma ferramenta
para a criagdo, a troca de ideias e o desenvolvimento de prdticas
inovadoras.

Escolhemos organizar a concepgdo tedrica de nossa proposta,
a partir do segundo caminho, entendendo que as tecnologias
digitais devem fortalecer a atividade docente, apoiando o professor
a desenvolver praticas pedagodgicas que enfatizem a criatividade, a
colaboragdoeainovagdo.Paratanto, precisamos propor alternativas
e caminhos possiveis que venham a auxiliar neste momento de
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transicdo, em que a quebra paradigmatica nos retira referenciais
consolidados e nos oportuniza novas opgdes de ressignificar o fazer
docente. Sabemos o que ndo mais queremos e onde queremos
chegar, porém “o como” & um desafio empreendedor. A fim de
sintetizar essa ideia, cunhamos o termo “praticas pedagdgicas
remixadas”.

As prdaticas pedagogicas s@o o conjunto de agdes diddaticas
organizadas pelos professores para intervir nos processos de ensino
e de aprendizagem, junto aos seus estudantes. Essas praticas estéo
fortemente embasadas e articuladas pelo ecossistema escolar e
seus atores, bem como pelas crencas e teorias de aprendizagem
que o professor possui e professa. J& as praticas pedagdgicas
remixadas sdo criadas, a partir da composi¢do de duas ou mais
estratégias pedagodgicas baseadas em tendéncias emergentes da
cultura digital, as quais devem promover metodologias ativas, o
desenvolvimento de processos de aprender a aprender, bem como
propiciar um ambiente de aprendizagem que fomente processos
criativos; caracteristicas essas que, conforme acreditamos, estéo
alinhadas com as necessidades atuais de educagdo.

Dessa maneira, o adjetivo “remixadas” surge da ideia de
remix, um conceito que propde diferentes misturas atreladas a um
fendmeno ou a uma coisa, focando na criagéo/producdo, por meio
de processos e experiéncias, estando intimamente alinhado com
a cultura digital, que demanda certa versatilidade das pessoas.
Remixar requer, portanto, influéncias de algo j& existente, que serve
de base para uma nova criagdo. Ou seja, é preciso reproduzir (algo
j@ existente e sobre o qual se tenha conhecimento) para adaptar,
combinar, rearranjar e transformar, criando, assim, algo diferente e
novo que pode ser, inclusive, inovador, dependo da originalidade do
processo criativo, que seja desenvolvido algo inovador.

Para construir o conceito das praticas pedagodgicas remixadas,
consideramos o alinhamento das estratégias pedagbdgicas com as
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oportunidades geradas pela cultura digital, condicionadas pelas TDs
emergentes, tais como a Triade Educacional Contemporénea (Pc,
CM e gamificag@o), para a composigéo de uma pratica remix. As
estratégias pedagodgicas da triade ndo foram escolhidas ao acaso,
téo pouco pelo fato de estarem em evidéncia e, por vezes, serem
consideradas modismos. A partir do estudo de seus conceitos,
bem como pela andlise de suas caracteristicas, potencialidades
pedagodgicas e habilidades que podem ser trabalhadas com os
estudantes. Além disso, o papel docente frente a sua aplicagéo
em praticas pedagdgicas torna evidente a existéncia de um fio
condutor entre todas elas, aproximando-as, apesar de apresentadas
separadamente. Sendo assim, o fio condutor que identificamos em
todas essas estratégias, se estrutura a partir das questdes dispostas
a seguir:

+ a possibilidade de serem desenvolvidas por meio de
metodologias ativas, definidas por Bacich e Moran (2017,
posicdo 181-182) através da “[..] inter-relagéo entre
educacgdo, cultura, sociedade, politica e escola, sendo
desenvolvida por meio de métodos ativos e criativos,
centrados na atividade do aluno com a intengdo de
propiciar a aprendizagem”. Em outras palavras, as praticas
pedagdgicas remixadas colocam o estudante a frente de
seu processo de aprendizagem, como o protagonista da
construgdo do conhecimento, sem deixar de lado o papel
relevante do ensino associado & aprendizagem;

« adefesa prioritdria de uma postura e de um papel docente
enquanto curador do conhecimento, empoderado do
processo de ensino, mas mostrando ao estudante a
necessidade de seu protagonismo no seu processo de
aprendizagem, ou seja, desacomodando o discente,
propondo desdafios e engajando-o em vivéncias que
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Ihe exigem fazer e pensar sobre o fazer, propiciando-lhe
trabalhar em colaboragdo, a fim de desenvolver, também,
sua autonomia nas tomadas de decisdo (BACICH;
MORAN, 2017). Essa postura supera o papel do docente
transmissor de conhecimento, aquele que considera que
todos os estudantes possuem as mesmas necessidades
de aprendizagem e acredita que todos constroem
conhecimentos de forma unissona;

+ a oportunidade de trabalhar, privilegiondo o processo
de aprendizagem do estudante, sendo o resultado desse
processo uma consequéncia. Isso também desconstroi
com o estudante o entendimento mais comum de “erro”
— visto comumente como falha e fracasso — e o reconstroi,
a partir da percepgdo de “erro” como parte do processo
de aprendizagem, que auxilia e faz parte desse processo.
Papert (1980) defende essa mesma ideia, quando diz que
ndo se pode acertar sem errar. Podemos, nesse sentido,
fazer um paralelo, ainda, com as intervengées propostas
por Vygotsky (2007) sobre a zona de desenvolvimento
proximal (ZDP)' e o professor, as quais reforgam a
importdncia do papel docente no processo de ensino,
atuando enquanto um curador do conhecimento a ser
construido pelo estudante, prestando-Ihe auxilio e fazendo
intervengdes adequadas, sempre que forem oportunas;

« 0 desenvolvimento da consciéncia do estudante e da
compreensd@o de suas estratégias de aprendizagem. Isso
acontece, porque sdo langados problemas com aporte

" A zong de Desenvolvimento Proximal (ZDP), conceito desenvolvido por Vygotsky
(2007), & o intervalo de aprendizagem entre o que o estudante ja sabe e faz sem
intervencées (resolve sozinho) e 0 que ainda tem potencial dé aprender com g
intervencdo dos outros (interacdo com os colegas e mediacéo do professor).
Em outras palavras, &€ a diferengca expressa em unidade de tempo, entre os
desenvolvimentos da criang¢a por simesma e os desempenhos da mesma crianga
trabalhando em colaboragdo e com assisténcia de um adulto.
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relacionados ao ensino que precisam ser resolvidos pelos
estudantes, os quais podem mobilizar conhecimentos
prévios ja consolidados, mas precisam buscar novas
fontes de conhecimentos, o que implica ao professor
exercer sua curadoria, ou seja, estar ativo no processo
de ensinar para, como consequéncia, possibilitar o
desenvolver do aprender a aprender. Como diz Papert
(1980), & muito importante o desenvolvimento de
ambientes intelectuais que estimulem a pensar sobre o
pensar, aprender a falar sobre o que estdo aprendendo
e a testar suas ideias, por meio da exteriorizagdo. Dessa
maneira, apoia-se a compreensdo dos estudantes sobre
como constroem o conhecimento e isso s6 & possivel por
meio de metodologias que privilegiem o aprender fazendo.
Quando falamos em aprender a aprender, cabe salientar
que ndo se trata de desqualificar o professor do processo
educativo, afirmando que devemos fazer com que o
estudante siga um caminho de autoaprendizagem de
maneira solitdria. Pelo contrdrio, o que queremos destacar
€ mais uma incumbéncia a ser assumida professor e que o
ensino tradicional nem sempre dd conta: a de desenvolver
habilidades socioemocionais, tais como, curiosidade,
resiliéncia, tolerdncia, frustragdo e metacogni¢cdo
(reconhecimento de estratégias de aprendizagem), ja
que, ao concluir os estudos da Educagdo Bdsica, seguindo
ou ndo no ensino superior, o sujeito enfrentard desafios e
problemdticas de uma sociedade complexa, dindmica,
inconstante, com evolugdes tecnoldgicas constantes que
influenciam hdbitos, comportamentos, a configuragéo das
profissdes etc,;

a viabilizagdo de um ambiente de aprendizagem que
fommente processos criativos, que dé liberdade ao
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estudante de cocriagdo, a partir do aprender fazendo, da
aplicagdo pratica de conhecimentos teéricos, instigando
a busca de solugbdes empreendedoras que poderdo ser
encontradas, de acordo, também, com a proposicéo e a
estratégia docente utilizada na aplicagdo desse ambiente.
Pode-se criar um espago imersivo de colaboragdo e
de compartilhhamento de saberes entre estudantes e
professores que “[..] aprendam a partir de situacées
concretas, desdafios, jogos, experiéncias, vivéncias,
problemas, projetos, com os recursos que tém em maos:
materiais simples ou sofisticados, tecnologias bdsicas ou
avangadas” (BACICH; MORAN, 2017, posicdo 458-462). Os
autores ainda destacam que, a partir de metodologias
otivos,toiscomootriodequedefendemos,oimportonte”[...]
é estimular a criatividade de cada um, a percepgdo de que
todos podem evoluir como pesquisadores, descobridores,
realizadores; que conseguem assumir riscos, aprender
com os colegas, descobrir seus potenciais” (BACICH;
MORAN, 2017, posi¢céo 458-462). Desse modo, é possivel
desenvolver processos que favorecam a colaboragdo
entre estudantes, principalmente por meio do trabalho em
equipe; e

apreparagdoparaatuaremumasociedadecomplexa,oque
exige aampliagéo do modo de olhar para as problematicas
atuais, sobretudo, considerando a fragmentagdo dos
saberes advinda da légica cléssica de Descartes, em
que todo conhecimento era compartimentado e bindrio,
limitando as possibilidades de atuagdo no cendrio
contempordneo. Logo, a transversalidade dos saberes,
a partir da articulag@o entre referéncias diversas ou de
um remix, assegura a amplitude necessdria para viver e
atuar na cadtica e hibrida realidade contempordnea. Para

PRATICAS PEDAGOGICAS REMIXADAS
TENDENCIAS DA CULTURA DIGITAL

77



78

Santos (2008, p. 76), trata-se de um desafio necessério “|...]
transitar pela diversidade dos conhecimentos (biologia,
antropologia, fisica, quimica, matematica, filosofiq,
economia, sociologia). Isso requer um espirito livre de
preconceitos e de fronteiras epistemoldgicas rigidas”.
Nesse sentido, vemos que o remix estd relacionado com
a perspectiva transversal dos saberes, uma vez que d
fronteira entre uma coisa e outra podem ser ténues, a tal
ponto que se misturam (SANTOS, 2008), existem referéncias
que formam um “outro”. O autor, quando trata do
conhecimento transdisciplinar, que dialoga com a escolq,
afirma também que “[..] o conhecimento transdisciplinar
associa-se d dindmica da multiplicidade das dimensdes
da realidade e apoia-se no préprio conhecimento
disciplinar” (SANTOS, 2008, p. 75). Podemos, portanto,
relacionar a transdisciplinaridade com Piaget, pois ele
cunhou o termo,em 1970, no | Semindrio Internacional sobre
a Pluridisciplinaridade e a Interdisciplinaridade, realizado
na Universidade de Nice (Franga) (SOMMERMAN, 2006). Na
sua fala, Piaget deu a entender que a transdisciplinaridade
decorreria das praticas interdisciplinares, transpassando o
nivel de interagdes e fazendo ligagées sem uma fronteira
estdvel, ou seja, algo remixado, com multirreferencial
e multidimensional, exatamente como os problemas
complexos da sociedade contempordnea.

Entéo, de maneira isolada, essas estratégias pedagodgicas
demostram grande potencial pedagdégico, fato este que também
impulsionou nossa decis@o pelo desafio a que nos propusemos
investigar e a demostrar como alternativa para o cendrio em
que vivenciamos, ou seja, o desafio de remixar tais estratégias
em uma pratica pedagogica, utilizando suas potencialidades
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misturadas para compor novas prdaticas. Nossa hipdtese &€ a de
que, ao remixar estratégias pedagégicas criando/combinando/
testando composi¢des de praticas docente, pode-se obter um bom
caminho a seguir para resolver problemas comuns e emergentes,
associados aos processos de ensino e de aprendizagem. Na criagdo
dessa hipoétese, valemo-nos de tendéncias emergentes da cultura
digital, pois entendemos que elas impactam de forma favordvel na
proposi¢cdo de situagdes de aprendizagem desafiadoras e coerentes
aos estudantes.

Considerando todas as afirmagdes anteriores como premissas
definidas para a composi¢do de uma pratica pedagdgica remixada,
destacamos, também, que a intencionalidade, por meio de teorias
implicitas ao fazer docente, faz parte das intervengées nos processos
de ensino e de aprendizagem. Para tanto, é preciso explicitar os
caminhos que nos levaram a cunhar aideia de praticas pedagégicas
remixadas e, dentre eles, destacamos que estdo as contribuicdes
remixadas (combinadas) de trés teorias de aprendizagem, as quais
entendemos que apoiam a fundamentagdo do que consideramos
essencial, para compor e caracterizar uma pratica pedagdgica
remixada. Assim, algumas das principais ideias desenvolvidas pelos
tedricos de aprendizagem, como as de Papert (1980), Piaget (1998,
2003) e Vygotsky (2007), serviram de base para a discusséo realizada
nesta pesquisa e foram selecionadas pela sua contemporaneidade
(evidenciamos isso na nossa revisdo sistematica), bem como, pelo
fato de que suas caracteristicas convergem com as exigéncias da
cultura digital sobre os sujeitos.

Em Piaget (1998, 2003), debrugamo-nos, principalmente,
nas obras “Sobre a Pedagogia: textos inéditos” e “Psicologia e
Pedagogia”, as quais focam as ideias do autor mais voltadas &
discussd@o voltada ao ensino. Piaget, nessas escritas, questionou o
modelo de ensino tradicional, baseado na memorizagdo e defendeu
métodos ativos na escola, ou seja, metodologias que colocassem
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0s sujeitos no centro do processo, sendo a aprendizagem
reconquistada, reconstruida e redescoberta, pois, como demonstrou
o autor, ndo se aprende sb6 na receptividade ou na transmissdo de
conhecimentos de forma unilateral. Nessa perspectiva, a liberdade
no trabalho dado pelo professor implica na cooperacdo entre os
estudantes, j& que os sujeitos se organizam em grupos e se apoiam
para resolver as situagdes educacionais. A experiéncia também
faz parte da aprendizagem e é necessdria ao desenvolvimento do
sujeito. A escola ativa supde, portanto, colaboracdo no trabalho,
ou seja, estudantes interagindo uns com os outros e com o meio. O
professor, nesse contexto, deve ter empatia e se conectar, também,
as necessidades do sujeito, pois toda atividade supde mobilizagdo
de interesses.

J& Vygotsky (2007) defendeu que é no processo de
experimentagdo e de interagdo social e com a cultura que o
aprendizado édesenvolvido.Ele destacouaimporténcia do professor,
por meio de intervengdes na Zona de Desenvolvimento Proximal
(zDP), defendendo que, em colaboragdo com o adulto, a crianca
poderd adquirir o que ndo seria capaz de fazer, se fosse deixada a
si mesma. Assim, como Piaget (1998, 2003), Vygotsky (2007) fez uma
critica a educagdo escolar, ao colocar que, para ele, a escola néo
ensina sempre sistemas de conhecimento, mas, com frequéncia,
sobrecarrega os alunos com fatos isolados e desprovidos de sentido
e, muitas vezes, ndo hd, na escolqg, interagdes sociais capazes de
construir saberes. Vygotsky (2007) também postulou que o que nos
diferencia dos demais animais é a capacidade de desenvolvimento
de fungdes superiores de pensamento, tais como: meméria 16gica;
pensamento verbal e conceitual; atengdo voluntdria; emocdes
complexas, dentre outras. Essas fungdes possuem aporte na cultura
das interagdes sociais e ha dimensdo sécio-historica. Em relagdo
as tecnologias, e incluimos aqui as digitais, o tedrico disse que os
instrumentos criados pela cultura podem ampliar as possibilidades
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naturais do individuo e reestruturar as fungdes mentais superiores,
ou sejq, a cultura digital interfere na aprendizagem, ela cria auxiliares
exteriores (tecnologias) que sustentam os processos psicolégicos.

O construcionismo de Papert (1980), pela interpretagéo
de Sheridan et al. (2014), alinha-se e constréi-se com base no
construtivismo de Piaget, o qual defende o conhecimento como
sendo ativamente construido pelos estudantes, por meio da
experiéncia, e o aprendizado devendo pautar-se numa uma
construgdo e revis@o continua de conhecimentos. O préprio Papert
(1980) faz mengao explicita a Piaget e destaca sua influéncia teérica
nas suas construgées epistemolégicas. Papert (1980) estende a
teoria do construtivismo para se concentrar, explicitamente, em
como a criagdo de artefatos externos apoia a aprendizagem, no
caso, ele discutiu o computador, porque era a tecnologia digital
emergente na época.Navisdo construcionista, a produgdo a partirda
manipulagdo do préprio artefato funciona como uma representagéo
mental do conhecimento que estd sendo construido, ou seja, € uma
expressd@o da aprendizagem naquele contexto. Além disso, o artefato
promove o entendimento por meio da interpretagdo, o estudante
deve interpretar o artefato como um objeto representativo, e esse
processo desenvolve e reforga o processo de aprendizagem. Quanto
ao papel do professor, Papert (1980) afirma que este deve encarar
a necessidade de ser, também, um antropdlogo, estando ciente de
que deve ser sensivel ao que acontece na cultura circundante e
utilizar tendéncias culturais dindmicas como meio de atingir suas
intervengdes educacionais.

Por dar énfase ao papel do ambiente externo na
aprendizagem, considerando que o meio cultural fornece os
materiais (tecnologias) em abunddncig, facilitando o aprendizado,
Papert (1980) se afasta da fase inicial da teoria de Piaget, na qual
este apenas considerava o desenvolvimento cognitivo por faixas
etdrias associadas a estdgios do conhecimento, ou seja, Piaget
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via o desenvolvimento do sujeito por apenas seu amadurecimento
cognitivo, ndo enfatizando os aspectos culturais relacionados &
construcéo do conhecimento. Adiante, na sua obra, esses aspectos
até chegaram a ser contemplados, ainda que parcialmente, de
alguma maneira. Entretanto, entendemos que, ao discordar de
Piaget, no ponto que trata da influéncia do meio cultural no ensinar
e aprender, Papert (1980) se aproxima das ideias de Vygotsky
(2007), que postulou a importéncia do papel dos artefatos culturais
(ferramentas, linguagem, pessods) como um recurso para tirar
o melhor proveito do potencial de aprendizagem (ACKERMANN,
2001). Em suma, podemos dizer que aqui encontramos um
“remix” importante de teorias Piaget, Papert e Vygotsky, pois
elas se complementam, abrindo possibilidades e percepgodes
diferenciadas para refletirmos sobre o papel do professor, neste
contexto de cibercultura, frente & composigéo de suas praticas
pedagbgicas,assimcomo arespeito do protagonismo do estudante
frente as suas aprendizagens. E é por esse motivo que optamos
por fazer um remix das ideias desses grandes tebricos, ja que elas
possuem diversas relagées possiveis, principalmente ao inserirem
o estudante no centro da aprendizagem e a defenderem o papel
mediador e orientador do professor. Além de suas inter-relagdes,
dizemos que &, também, nas contradi¢cdes entre esses constructos
tedricos que podemos compor uma reflexdo mais madura para
embasar as praticas pedagodgicas remixadas, principalmente no
que diz respeito & atuagdo docente.

Desse modo, apesar de defendermos prdticas construtivistas
e construcionistas, nosso remix tedérico também considera as
contradi¢gées que a aprendizagem centrada no estudante apresenta,
principalmente entre as nuances relacionadas a distorgdo nos
discursos apresentados, sobre o papel docente no contexto da
aprendizagem ativa. Biesta (2012), por exemplo, faz uma critica em
relagdo ao construtivismo, relacionada a énfase desta “pedagogia”
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na aprendizagem, como principal aspecto da prdatica educativa, o
que, para o autor, pode ser considerado, por vezes, como uma viséo
reducionista do papel do professor, j& que o trata apenas como um
facilitador da aprendizagem, andlogo a um recurso, tal como o livro
ou a internet. Biesta (2012) propde, entdo, resgatar a reflexdo sobre
a fungdo de ensinar e sobre o papel do professor nessa perspectiva.

Guilherme e Freitas (2017), a partir de uma reflexdo sobre a
Educacdo para além da facilitagdo da aprendizagem, discutem e
propdem desafios a trés conceitos de Biesta (2012) sobre relagdo
educacional, que envolve professor e estudante, assumida com
um risco: relagdo de confianca (sem fundamento) - risco inerente
ao ato de aprender, o que significa que a educagdo ndo pode ser
fundamentada em uma certeza absoluta, nem no desenrolar da
relagdo, tampouco seus resultados poderdo ser conhecidos desde
seu inicio; relagé@o de violéncia (transcendental) — a qual produz
um impacto transformador, tem a aprendizagem como resposta,
nem sempre fdacil ou agraddvel, e cria situagdes desafiadoras e
desconfortaveis; e, relacdo de responsabilidade (sem conhecimento)
—ouseja,ndo se pode sabertudo sobre os estudantes,antes de assumir
a responsabilidade por eles, nem se pode saber o que vai acontecer
no futuro. Isso se alinha ao nosso entendimento de que o professor é o
curador do conhecimento, do processo de ensino e de aprendizagem,
ele empodera-se do seu papel principalmente associado ao ensino
e é ativo, também, na educagdo contempordneaq, discernindo o que
precisa ser transformado e rearranjado, sem desconsiderar o que
deu certo e o que precisa ser mantido.

3.1 INFLUENCIAS DO AMBIENTE ESCOLAR

O estudante e o professor estéo no centro do processo
educativo, mas junto a eles, existe todo um ecossistema que
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exerce influéncia direta nessa relagdo e que ndo pode ser
desconsiderado. Sendo assim, entendemos que, para que sejam
criadas/desenvolvidas alternativas pedagégicas baseadas em
praticas pedagogicas remixadas, precisamos de um ecossistema
escolar, principalmente, um ambiente associado & infraestrutura
que favorecga tais praticas, sobretudo que se trate de uma escola
engajadora que fomente processos criativos e desperte, nos
estudantes, o interesse de aprender a aprender. Blikstein (2012, p.
14) postula que “[..] sem experiéncias profundas de aprendizado,
os alunos saem da escola sem saber como se faz para ser um
expert em algum assunto, e esse deveria ser um dos resultados
centrais da escola: aprender a aprender em profundidade”. Ou sejq,
o sistema educacional precisa refletir sobre as praticas baseadas
no século XX e readequar-se ds exigéncias sociais do século
XXI, tal como sugere o autor “A escola do século XXI|, felizmente,
€ a escola da inventividade, da igualdade, da criatividade, da
autodeterminacéo” (BLIKSTEIN, 2012, p. 14).

Ao encontro desses anseios, estdio as consideragdes das notas
técnicas #6 do CIEB (2017, p. 2), que tratam sobre os resultados
de “[..] uma sistematizagdo de tendéncias internacionais na
criagdo de espagos inovadores de aprendizagem permeados por
tecnologia que permitam aos alunos desenvolver suas capacidades
e autonomia”. Esse documento enfatiza aspectos que queremos
discutir sobre uma transposi¢cdo da integracdo das techologias
digitais na escolag, tornando-as como potentes recursos que apoiam
o desenvolvimento de estratégias pedagodgicas, alinhadas com as
demandas da cultura digital.

Cabe dizer que ndo defendemos a ideia de que a tecnologia
digital vai guiar estratégias docentes criativas e inovadoras e,
assim, promover a aprendizagem do estudante. Mas entendemos
que, com um ecossistema escolar que favorega a integragéo
desses recursos como apoio em estratégias docentes, podemos
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gerar oportunidades diferenciadas e alinhadas com as preméncias
esperadas pela sociedade contempordnead e acreditamos, também,
que os estudantes precisar@o estar aptos a responder, apds sua
vivéncia escolar. Defendemos, aindg, nesse sentido, a autonomia
do estudante para pensar, para errar, assim como a importdncia
de resolver problemas, sejam quais forem, especialmente, aqueles
que sdo importantes para a coletividade, tais como: meio ambiente;
energia; alimentos; transporte, entre outros. Essa autonomia deve
ser entendida como um direito/dever e ndo como uma concesséo
que o docente faz. Ao remixar diferentes recursos, praticas e criar
oportunidades para ensinar e, consequentemente, aprender, o
professor respeita essa premissa.

Para a composicdo de prdaticas pedagodgicas remixadas,
muitas sdo as premissas e insténcias relacionadas ao ecossistema
escolar que precisam estar alinhadas. Destacamos, gestores com
entendimento da importdncia de preparar o estudante para a
atuagdo em um cendrio de “incertezas”, apds sua vivéncia escolar,
0 que pressupde prepard-lo para resolver problemas complexos,
tal qual se apresentam a partir do desenvolvimento hiperveloz de
mudancgas da contemporaneidade. Logo, a prépria gestdo precisa
passar por momentos de formacdo e estar preparada para atuagdo
neste cendrio. A partir do entendimento dessa necessidade, deve
apoiar seus professores para atuar, alinhados a essa perspectiva.
Para isso, & necessdrio fornecer subsidios em termos de formagéo
docente, uma vez que, como sabemos, a formagdo inicial de
professores ainda vem preparando professores para a atuagdo no
cendrio da era industrial, tal como nos mostram referéncias atuais
sobre o papel da Educacgdo.

Sendo assim, um dos resultados que desejomos com esta
tese & auxiliar na descricdo/compreensdo deste momento de
transicdo para formarmos pessoas que possam viver e trabalhar
na Era da Pés-Informacgdo — esta que sucederd o atual momento da
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contemporaneidade — e néio mais professores preparados para a Era
Industrial, como ainda estd organizado o ecossistema escolar na sua
maioria. Precisamos, portanto, ofertar aos estudantes um ambiente
escolar que lhes permita desenvolver habilidades para atuar nesta
nova configuragdo social/cultural que a contemporaneidade jé nos
sinaliza. Aos pais e responsdveis desses estudantes, cabe a defesa
e o esclarecimento da proposta pedagédgica frente aos desafios
para os quais sua prole precisard estar apta e adaptada, a fim de
enfrentd-los da melhor maneira possivel.

Atrelado a isso é preciso que o tempo-espago escolar seja
favordvel ao desenvolvimento dessas experiéncias. Nesse aspecto,
a infraestrutura oferecida pela instituigéo se faz muito importante,
pois amplia as possibilidades para os professores desenvolverem
suas estratégias e, consequentemente, chegarem a compor praticas
pedagodgicas remixadas. Ao encontro dessas afirmagdes, as notas
técnicas #6 do CIEB (2017) ressaltam a importéncia da transposicéo
das tecnologias digitais nas escolas de um espago determinado,
que chamamos de laboratério de informdtica — pensado para
a educagdo da Era Industrial e que lidou com as limitagdes
tecnoldégicas dos primeiros computadores acessiveis as escolas
— para uma modelo de transicdo, considerando a ubiquidade das
tecnologias educacionais atuais.

Logo, é preciso planejar o redesenho estrutural da integragdo
das tecnologias digitais na escola, considerando como principal
aspecto, repensar seu propésito, seu modelo pedagdgico e a
formagdo docente para, a partir disso, reorganizar o espago fisico
e fazer a integracd@o de equipamentos. Para o CIEB (2017, p. 9) “[..]
um ambiente inovador de aprendizagem deve possibilitar que
professores criemeexperimentem praticas pedagodgicasinovadoras,
entendidas como aquelas especificamente contrapostas a
perspectivas instrucionais e instrumentais de ensino”. Alinhando-se
com esta proposicdo do CIEB, Solé (2003, p. 51) defende que:
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Quando uma tarefa que se ajusta ds possibilidades

dos alunos lhes é apresentada como algo que
permite preencher determinadas necessidades
(de aprender, de saber, de influir, de mudar)

2

e quando lhes é oferecida a oportunidade
de envolver-se nela ativamente, estamos
proporcionando as condigdes para que essa
tarefa lhes interesse.

Isso que desperta no estudante habilidades que o estimulam
a querer aprender e a aprender a aprender. O que esperamos dos
futuros estudantes é que sejom capazes de resolver problemas do
mundo complexo, usando-se de saberes de diversas dreas, sem
fragmentd-los, criando solugdes. Entdo, se ndo mudarmos alguns
dos processos existentes no ambiente escolar formal, isto &, se néo
os voltarmos ao desenvolvimento de experiéncias de mobilizagdo
de saberes inter/multi/transdisciplinares, & colaboracdo, &
cooperacdo, a investigagdo etc., o estudante até pode aprender,
por meio de suas aprendizagens informais, contudo, a escola estard
negligenciando um dos pilares da educagdo contempordnea que
consiste, justamente, em possibilitar, ao discente, vivéncias para
construir suas préprias invengdes por meio das suas aprendizagens.
Dessa maneira, mais uma vez, defendemos as praticas pedagdgicas
remixadas como uma alternativa para lidar com o contexto dinGdmico
e fluido que vivenciamos.

Sabemos que nesses aspectos, as escolas privadas estdo a
frente e possuem recursos financeiros gestados de maneira mais
assertiva do que as escolas publicas, além de serem minimamente
afetadas por visées partidarias que influem de forma mais direta
no ensino publico. Apesar de uma legislagcdo Unica, as escolas
privadas possuem maior autonomia sobre a conduc¢do de seus
processos educativos. Logo, € também nossa intengcdo com esta
pesquisa, refor¢gar a necessidade de que representantes do poder
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publico atentem para as necessidades que emergem da cultura
contempordneaq, afimdereadequar e nivelar o potencial relacionado
ao ambiente escolar e aos recursos humanos para a Educagdo
Publica. A valorizag@o do professor € um dos olhares necessdrios a
toda Educagdo brasileira, mas ndo sé no Brasil, como em qualquer
parte do mundo. Basta analisarmos os paises onde a inovagdo e a
estrutura social possuem saldo positivo e vamos encontrar, em sua
base, um investimento importante em educac¢do e na valorizagdo
do professor.

3.2 IMPLICACOES DA FORMACAO DOCENTE
CONTINUADA

A formacgdo docente continuada pode ser uma oportunidade
para lidar com as deficiéncias constatadas pela formagéo
docente inicial brasileira. Isso ndo significa que ndo consideramos
a reflexdo sobre a formacgdo inicial dos professores, tampouco
desconsideramos a discussdo sobre o aprimoramento dessa fase
tdo importante para formacgdo do sujeito docente. O que buscamos
salientar é que defendemos uma formagdo docente inicial
que prepare o professor para atuar com estudantes do mundo
contempordneo. Queremos que, durante sua formagdo, o docente
vivencie prdticas diferenciadas, que ndo se restrinjam ao modelo
tradicional, a fim de que ele construa referéncias que o auxiliem
quando estiver em servico. Entretanto, como ja identificamos nos
estudos citados anteriormente, a situagéo &€ complexa e envolve,
desde mudangas profundas nas politicas pablicas, até uma
mudanga cultural arraigada e secular dentro das instituicbes de
ensino. Nesse sentido, Bacich e Moran (2017, posi¢cdo 2575-2579),
constatam o que nossas investigagodes jd apontam:
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[..] fatores como auséncia de relagcdo entre a
teoria e a pratica durante aformagdo, influéncia de
modelos tradicionais de ensino, experimentados
anteriormente ou durante a graduagdo de
docéncia, e a ndo desconstrucdo desses modelos
na formagdo do professor podem justificar o
descompasso entre o discurso e a pratica. NGo é
raro nos depararmos com relatos de graduandos
em cursos de docéncia que demonstram
compreender o conceito de mediagdo e
reconhecer a sua importéncia e, sobretudo, o
diferencial da aprendizagem mediada, mas cuja
pratica ndo envolve sua intervengdo ou ndo atinge
a mediagdo propriamente.

Como podemos perceber, os autores tratam do conceito de
mediagdo, fazendo relagdo com a teoria sécio-histérica de Vygotsky,
a qual também defendemos, em uma linha de pensamento similar
a que postulamos sobre o papel de professor curador, ou seja, ndo
se reduz a importdncia da intervencdo docente nos processos de
ensino, mas abre-se espago para um didlogo mais efetivo entre
o0 ensino e a aprendizagem, proporcionando protagonismo ao
estudante em seus processos de aprendizagem. O proprio Piaget
(2003), quando defendeu aspectos relacionados d pedagogia, ao
excesso de verbalismo do professor, salientou a necessidade de
uma postura de criagdo de situagdes de aprendizagem que fossem
capazes de suscitar problemas para o estudante e o levassem &
reflexdo. Nesse caso, segundo Piaget (2003), o docente deveria ir
além do papel de um conferencista, apenas.

Papert (1980) reforga essas ideias, alinhado a Piaget e a
Vygotsky, proferindoque oeducadordeve sercomoum“antropélogo”,
isto & compreender quais materiais dentre os disponiveis sé@o
relevantes para as aprendizagens de seus estudantes, identificar
tendéncias e fazer uma leitura contextual do mundo e da realidade
em que o estudante estd inserido. Em nosso remix de teorias e ideias
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pedagodgicas, extraidas pela contribuicdo desses autores, temos
um fio condutor muito importante nessa questdo e ao qual damos
destaque: a importéncia da docéncia alinhada com a configuragdo
que a sociedade contempordnea estd nos mostrando.

Acreditamos que isso precisa ser considerado na formacgdo
inicial. Em termos de politicas publicas, o documento norteador
“Diretrizes Curriculares Nacionais e Base Nacional Comum para a
Formagdo Inicial e Continuada de Professores da Educagdo Basica”
(BRASIL, 2019)" traz aspectos relevantes para que as licenciaturas
brasileiras se alinhem ao que propomos nesta tese, eles mencionam
elementos que merecem consideracdo por parte das politicas, dos
gestores, das instituicées formadoras e de seus docentes. Dentre
tais aspectos, destacamos alguns na sequéncia: conhecimento
sobre o aluno e seu contexto; pratica e ambiente de aprendizagem;
criatividade e inovagdo; conhecimento dos fendbmenos digitais e de
suas implicagdes no processo de aprendizagem, objetivando usos
sauddveis de artefatos digitais, com vistas ao desenvolvimento
de posturas éticas, criativas e ecologicamente sustentdveis;
engajamento com o autodesenvolvimento ao longo da carreira
profissional, considerando competéncias docentes cognitivas e
socioemocionais; e maior relevéncia ds culturas colaborativas, ao
trabalho em equipe, ds novas competéncias, d formacdo reflexiva
e investigativa, dentre outros. Teoricamente, temos uma politica
norteadora que propicia uma formagdo coerente com nossa
defesa, mas sabemos que sua implementacgdo, na realidade, posta
aos cursos de formagdo docente € muito mais complexa do que
suas diretrizes teodricas.

12 Mlguel Arroyo (2014) em seu livro “Curriculo, territério em dlS\outo” j@ anuncia que

iscuss@o curricular sempre € polémica, bem como é politica. Logo, sabemos

que esse documento repercutiu de diferentes maneiras, em diferentes instituiges

relacionadas & Educagdo. Aqui apresentamos uma leitura realizada, sobre

alguns aspectos do documento de maneira autocontida. Ressaltamos que néo

desconsideramos as discussdes suscitadas acerca do tema, principalmente pela
Associagdo Nacional de Pesquisa e Pés-Graduagdo em Educogao ANPED).
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E relevante, ainda, um olhar sobre os formadores de
professores, ou seja, os professores que atuam no Ensino Superior,
nas licenciaturas. Conforme Taimalu e Luik (2019), os formadores
de professores devem atuar como modelos para os futuros
docentes em todos os campos, incluindo a integragdo intencional
das TDs em seus cursos, a aplicagcdo de metodologias ativas e a
composicdo de praticas, a partir de estratégias pedagogicas
correlacionadas com as emergéncias da cultura digital. E papel do
docente contempordneo refletir sobre seus proprios conhecimentos
e sobre suas crencas, como alternativas diddaticas. Acreditomos
que o curriculo real (PERRENOUD, 1995), aquele que é conduzido pelo
professor em “sua” sala de aula e vivenciado pelos estudantes, tem
uma relagdo proxima com a atuagdo docente do futuro, do professor
em formagdo, afinal, ter experiéncias diversificadas pautadas em
métodos ativos durante a formagdo inicial do professor pode criar
referéncias que, por consequéncia, possibilitam apoiar a construgéo
de praticas andlogas a serem desenvolvidas por futuros professores.

Abordamos diferentes faces da formag@o docente, mas
limitamos e aprofundamos nosso olhar com mais afinco & formagdo
docente continuada e o professor em servico, considerando essa
modalidade de formacdo uma das alternativas de qualificagdo
desse sujeito, que ja passou por uma graduagdo e que estd atuando
nas escolas. Temos ciéncia de que somente isso ndo resolve o
problema na sua esséncia, mas abre uma janela de oportunidades
para qualificar o que ja estd posto nas escolas brasileiras. Dessa
forma, também instigamos e acionamos gestores das escolas a
refletir sobre este desafio, que é possibilitar processos formativos de
qualidade e que sejom efetivos dentro das escolas brasileiras, para
estancar as deficiéncias evidenciadas por uma formagdo docente
inicial que apresenta muitos tragos da escola voltada d educagdo
nos moldes da Era industrial, tal como discutimos anteriormente.

Nesse sentido, Gomez (2015, p. 141) afirma que
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A fungdo docente, obviomente, terd de
experimentar uma transformagdo téo radical
quanto o resto dos componentes do sistema
educacional. A visdo terd de mudar de uma
concepgdo do docente como um profissional
definido pela capacidade de transmitir
conhecimentos e avaliar resultados para a de um
profissional capaz de diagnosticar as situagdes e
as pessodas; elaborar o curriculo ad hoc e preparar
materiais; desenvolver atividades, experiéncias e
projetos de aprendizagem; configurar e criar os
contextos de aprendizagem; avaliar processos
e monitorar o desenvolvimento integral dos
individuos e dos grupos.

O relatério de pesquisa “Formagdo Continuada de Professores:
Contribui¢bes da Literatura Baseada em Evidéncias”, da Fundagdo
Carlos Chagas, coordenado por Moriconi et al. (2017), apresenta
caracteristicas comuns de iniciativas de formagdo continuada
eficazes, das quais, destacam-se:

« conhecimento pedagdgico do contelddo — desenvolver, por
meios de estratégias e metodologias adequadas ao tipo de
conteddo especifico e ao grupo de estudantes, as praticas
pedagdgicas. A esse respeito, destacamos que, com a
complexidade da sociedade contempordneaq, acreditamos
que uma Unica estratégia pedagogica &€ insuficiente para
compor uma prdatica pedagdgica, por isso defendemos
a ideia do remix de diferentes estratégias, como uma
alternativa de qualificar as prdaticas pedagodgicas na
atuagdo docente contempordneaq;

« métodos ativos de aprendizagem - a aprendizagem
ativa € uma recomendagdo constante em programas de
formacdo continuada de professores. Como ja vimos, tanto
Piaget (2003), j& defendia em suas ideias pedagoégicas o
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método ativo com os estudantes no centro do processo
educativo, quanto Papert (1980), que sustentava que
o aprendiz fosse agente das préprias aprendizagens,
assim como Vygotsky (2007) que proferiu a relevancia da
mediagdo do professor na ZDP, incluindo o estudante como
participante do seu processo de aprendizagem. Para que o
professor tenha referéncias para articular as suas praticas
pedagodgicas metodologias ativas, ele necessita vivencid-
las como aprendiz;

participacdo coletiva — esta & mobilizada por aquele
tipo de atividade que envolve um grupo de professores,
discutindo e compartilhando suas experiéncias. Uma das
alternativas citadas pelos autores, nesse aspecto, sdo a
participagdo de professores de uma mesma escola em
processos formativos ou, como denominam, na formagdo
baseada na escola;

duragdo prolongada — um dos aspectos que qualifica os
processos de formagdo continuada sdo os programas
de desenvolvimento profissional com maior durag¢do, ou
seja, uma formagdo que ndo seja autocontida e estanque,
embora os autores citados ndo indiquem, exatamente,
qual deve ser o tempo adequado de duracdo desses
processos formativos. Além disso, visando promover
mudangas profundas e sustentdveis em suas praticas,
também é importante o contato frequente, interativo e
com feedbacks constantes com o formador; e

coeréncia — inicialmente, os autores j& declaram que
“[..] ndo h& uma unica compreensdo do que significa
oferecer um programa coerente” (MORICONI et al, 2017,
p. 37). Entretanto, séo apontados como fatores relevantes
para se considerar a coeréncia da formagdo docente
continuada levar em consideragdo: politicas educacionais,
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o contexto da escolg, suas prioridades e seus objetivos,
0s conhecimentos, as experiéncias e as necessidades
dos docentes, os achados de pesquisas recentes e
as recomendagbes das associagdes profissionais.
Acrescentamos a essa lista, considerar a realidade
que atravessa os muros da escola, tal como o contexto
sociocultural que vivenciamos na contemporaneidade.

No que diz respeito, ainda, a formagdo docente continuada
e contempordnea, Imbernén (2009) destaca a criagéo de
comunidades formativas, que se alioam a algumas caracteristicas
citadas por Moriconi et al. (2017). Imbernén (2009, p. 81-82)
denomina comunidade formativa, os movimentos que ocorrem
intencionalmente no contexto escolar para aprender com os pares
e para intercambiar conhecimentos. Ela ocorre em “[..] contextos
que permitem a elaboragdo por parte do professorado de uma
cultura prépria no seio do grupo [..]. E um contexto relevante para
elaboragdo, por parte dos préprios integrantes, de suas proprias
concepgdes e prdticas de ensino e aprendizagem”, ou sejd, um
modelo de formagdo continuada que abre espago para a gestdo
do conhecimento e da aprendizagem do professor que circula
no contexto escolar. Coll e Monereo (2010, p. 69) destacam que
atualmente

[..] o conhecimento e a aprendizagem adquirem
uma relevdncia substancial nos  planos
cultural, social e, principalmente, econdmico.
O conhecimento é considerado o bem mais
importante dos grupos sociais, uma vez que é
o ingrediente fundamental para a promogdo e
gestdo da pesquisa, do desenvolvimento e da
inovagdo.
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Essa € uma alternativa formativa que pode gerar resultados
efetivos em termos de compreensdo do contexto, da participagdo
colaborativa, do didlogo e da cooperacdo no ecossistema escolar,
em especial nos professores, por meio do intercdmbio de suas
praticas, com base nas tarefas realizadas, nas experiéncias e nas
interagdes vividas.

Para finalizar, fazemos uma consideragdo sobre os
profissionais que atuam com as tecnologias educacionais nas
escolas, pois eles ddo contribuigbes para que os professores
em servigo componham prdticas pedagdégicas, tanto em
termos metodolégicos quanto em termos técnicos, associados
a operacionalizagdo das TDs que se utilizam de estratégias
contextualizadas com a cultura digital. Atualmente, ndo hd uma
categoria trabalhista clara, nem um perfil de cargo referente &
atuagdo desses profissionais nos espagos tecnoldgicos digitais
(laboratérios de informatica, de roboética, maker etc.) das
escolas de Educagd@o Bdsica brasileiras. Sabemos disso, tanto
pela experiéncia e vivéncia da autora em uma rede privada de
ensino, quanto pelo estudo no espago que se configura como
nosso lécus de pesquisa, o qual serd detalhado no capitulo 4
deste livro. Explicamos que esse & o I6cus de nossa pesquisa,
principalmente porque nas escolas privadas existem setores
de apoio, geralmente vinculados com as coordenagdes
pedagédgicas, em que profissionais com formagdo em algumas
dreas especificas exercem um papel de suporte aos professores
na integragdo das TDs em praticas pedagédgicas, articulando
conhecimentos tecnolégicos e saberes pedagodgicos. Tais dreas
mencionadas podem ser advindas da formagdo em pedagogia,
em licenciaturas, em computag¢d@o, em informatica, ou ainda, em
tecnologia da informagdo.

Na literatura brasileira, a discussdo mais proxima que
encontramos sobre a atuagdo desse profissional foi em referenciais

PRATICAS PEDAGOGICAS REMIXADAS
TENDENCIAS DA CULTURA DIGITAL

95



96

associados aos cursos superiores de Licenciatura em Computagdo,
que & inclusive o curso de formacdo de base da autora deste livro.
Esse & um curso de licenciatura que tem a intencdo de formar
profissionais para atuar no ensino de Computacgdo e Informdatica,
articulando saberes para além da drea de Computagdo, dialogando
com as fundamentagdes tedricas e as praticas da drea pedagdgica
(CASTRO; VILARIM, 2013). Alem de profissionais que atuem com
o ensino da computagcdo, que & o principal propdsito desse
curso, Castro e Vilarim (2013) apontam que o lécus de atuagdo
que tem se desenhado nesse curso estd voltado a atividades
com equipes multidisciplinares, & transposicdo pedagdgica de
conteldos disciplinares para tecnologias e ao desenvolvimento
de metodologias educacionais. Santos, Silva e Hinterholz (2017, p.
886) também tém essa visdo sobre o Licenciado em Computagdo,
entendendo que essa formagdo habilita “[..] tanto ao uso e
desenvolvimento de novas tecnologias para educagdo, quanto ao
proprio ensino de Computagdo enquanto ciéncia”.

Apesar de toda a reflexdo que se faz ao redor desse profissional
que atua nos espagos tecnoldégicos digitais das escolas brasileiras e
da relevancia que lhe impdem as laténcias educacionais, inclusive
pelos documentos norteadores das politicas educacionais publicas
associadas a cultura digital, temos uma certeza: ndo se tem clareza
do papel efetivo desse profissional nos processos pedagdgicos.
Além disso, ndo se encontra em solidez sequer na propria existéncia
de um profissional com esse perfil, principalmente nas escolas
publicas, e sGo poucos os espagos legalmente constituidos para
que ele possa atuar nas instituigdes de educagdo.
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4 A BUSCA DE EVIDENCIAS PARA APOIAR A
PROPOSTA

A fim de buscar evidéncias que permitissem ancorar nossa
proposta de prdticas pedagdgicas remixadas como alternativa
metodolégica para dar conta de um processo educacional em
um contexto instvel, emergente e imprevisivel que a sociedade
digital estd inserida, buscamos organizar uma pesquisa qualitativa
descritiva, para aprofundar a compreensdo do fendmeno
investigado, a partir de uma andlise rigorosa e criteriosa das
informagdes coletadas. A inten¢do, portanto, era chegar a novas
compreensoées, reconstruindo conhecimentos existentes. Para tanto,
com o aporte tedrico & luz de Moraes e Galiazzi (2011), aplicamos
como método a Andlise Textual Discursiva (ATD), buscando novas
compreensdes, bem como uma comunicag¢do vdlida e consistente
com nossos achados.

A ATD pressup6e quatro etapas, sendo elas: desconstrucdo e
unitarizagdo; o processode categorizagdo; construgdo de metatextos
analiticos; e o processo de auto-organizagdo. Abordaremos essas
etapas, a partir da constru¢gdo da andlise da nossa matéria-prima,
o corpus de andlise, que foi constituido a partir das degravagdes
das entrevistas.

O contexto investigado se constituiu de duas escolas privadas
em instituigbes de Educagdo Bdsica, atendendo estudantes da
Educacgdo Infantil ao Ensino Médio, vinculadas a uma rede de ensino
privado. Essa rede de ensino foi, intencionalmente, selecionada por
sua qualidade de praticas, associadas ds emergéncias da cultura
digital. As escolas investigadas foram indicadas pelos gestores da
rede (mantenedora) por terem projetos afins & nossa investigacdo.
Tendo em vista o nosso foco de investigar as articulagées e as
relagdes associadas aos processos de gestdo estratégica da rede

PRATICAS PEDAGOGICAS REMIXADAS
TENDENCIAS DA CULTURA DIGITAL

97



98

de ensino relacionadas & integragdo de TD nas escolas, os gestores
da mantenedora também foram entrevistados.

No caso das entrevistas que realizamos, optamos por interagir
com o ex-gestor e o gestor atual da instituicdo, ambos ocuparam o
cargo de gerente educacional vinculado a projetos de Tecnologia
Educacional da rede de ensino privada, com os dois diretores
educacionais, trés profissionais de Tecnologia Educacional (TE), trés
professores e um estagidrio (monitor de componente curricular de
matematica). Destacamos que nossa intengéo era compreender
as dindmicas e as influéncias da cultura digital e do ecossistema
escolar que possibilitavam emergir o fendmeno investigado. Por
isso, a ATD foi aplicada de uma forma mais estruturada, de maneira
a deixar emergir as novas compreensdes possibilitadas.

Dessa forma, para desconstruir e fazer a unitarizagdo, por
meio da leitura e significagdo das entrevistas, buscamos atribuir
sentidos e significados que nos levassem a uma nova compreensdo
do fendbmeno que nomeamos de praticas pedagdgicas remixadas.
Para isso, definimos, inicialmente, uma codificacdo para identificar
os entrevistados, assim garantimos o rigor ético e o anonimato.

O Quadro 3 mostra a codificagdo utilizada para identificar as
unidades de andlise e os sujeitos.

Quadro 3 — Codificagéo para identificagdo das unidades de andlise

Caodigo Descrigéio
EGE Ex-gerente educacional da rede
GE Gerente educacional atual da rede
Px Professor e respectiva identificagéo numeérica
TEx Profissional de Tecnologia Educacional e respectiva
identificag@o numérica
EST Estagidrio em formagdo docente inicial
Dx Diretor educacional e sua respectiva identificagcdo

numeérica

Fonte: Adaptado de Martins (2020).
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Durante o processo de categorizagcdo das entrevistas,
emergiram as seguintes palavras-chave descritas na segunda
coluna do Quadro 4, as quais deram origem a trés categorias,
destacadas na primeira coluna. Esta etapa correspondeu a escrita
de metatextos e da auto-organizagdo da escrita, conforme a
prerrogativa da ATD.

Quadro 4 — Auto-organizagdo das categorias de andlise

Categoria Palavras-chave

Tendéncias da cultura digital

Cultura digital na Educagéo: | Professor e as Tecnologias Digitais (TDs)
oportunidades e desafios

Integragdo das Tecnologias Digitais
(TDs) nas praticas pedagdgicas

Gestdo estratégica da rede de ensino

Possibilidades ofertadas pelo | Profissional de Tecnologia Educacional
ecossistema escolar (TE)

Implicagées na formagdo docente

Praticas pedagégicas Triade Educacional Contempordnea
remixadas

Contextualizagdo e efetivagdo do remix
Fonte: Adaptado de Martins (2020)

Destacamos que as falas dos sujeitos de pesquisa foram
transcritas ipsis litteris, o que significa que ndo realizamos corregdes
ortogrdaficas ou de qualquer outra natureza.
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4.1 CULTURA DIGITAL NA EDUCACAO: OPORTUNIDADES
E DESAFIOS

4.1.1 Tendéncias da cultura digital

Retomando as nuances de como a cultura digital gera
necessidade dereadaptagcdesno contextoeducacional, percebemos
que as tendéncias emergentes, por exemplo, a ubiquidade, estdo
impulsionando uma nova postura docente frente & composi¢céo
de praticas pedagdgicas. Percebe-se uma relagdo que vem se
fortalecendo, mas que ainda enfrenta muitas fragilidades, que é
a do professor com as TDs. A partir disso, abordamos como vem
acontecendo a integragdo das TDs nas prdticas pedagodgicas,
no cendrio atual, com base em nossas reflexdes e compreensdes
apoiadas nos discursos de nossos sujeitos de pesquisa.

Indo ao encontro do contexto atual da cultura digital, j& em
meados de 2007, a rede em questdo comecga a aproximagdo das
Tecnologias Digitais (TDs) & sala de aula, em um movimento de
favorecer a mobilidade e a conectividade, atreladas & ubiquidade
gue vislumbramos com os dispositivos méveis. O sujeito EGE (Ex-
gerente educacional da rede), entdo, percebe uma aproximagdo na
relagdéo TD com o planejamento docente, como um movimento da
cultura digital.

[..] No inicio ali em 2007, tu comega a ver um
movimento de chegada dos tablets, entéio comega
a tu ter dispositivos méveis jé colocados na méo
do estudante, entdo ai tu tem outro desenho do
uso da tecnologia, que & um desenho que agora
fortemente té acontecendo nas escolas né. Entéo
na rede [..] tu tem escolas que tu tem laboratério
de informdatica, que tu tem os carrinhos moéveis,
que tu tem netbooks e tablets, tem escola que
tu tem tablet na md&o dos professores, entdo tu
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tem uma outra relagéo com a tecnologia. Isso

€ importante por qué? Porque tu aproximou a
tecnologia do planejamento do professor. Quanto
mais a tecnologia té proxima da sala de aula, mas
préxima ela té do planejomento do professor [...]
(EGE).

Concebe-se que o computador teve um papel relevante
na introdugdo da TD na escola e, por sua vez, a internet ampliou
as possibilidades de prdaticas docentes com a integragdo dessa
tecnologia. Evidenciamos, também, que os dispositivos mobveis
e, consequentemente, a evolugdo da cultura digital, por meio da
ubiquidade, transformaramas praticas sociaise vém potencializando
essa integracdo de TD nas prdaticas pedagogicas, instigando
o professor a readequar seu planejaomento para tal contexto.
Acreditamos que esse movimento desafiador leva o professor
a buscar novas referéncias, no que diz respeito a constituicdo de
suas prdaticas pedagogicas, ou seja, a buscar alternativas que,
atualmente, sGo abundantes.

Assim, em tempos de cultura digital e ubiquidade, as praticas
tradicionais ndo sdo suficientes. Elas podem e devem ser utilizadas
como mais uma estratégia docente, mas, com tantas informagodes
na “palma da mdo”, os estudantes tornam-se resistentes a
somente receber a informac¢do escolar organizada. Dessa forma,
as metodologias ativas podem ser um caminho a seguir e é a
esse encontro que se situa nossa proposta de remixar estratégias
docentes contempordneas, a partir da proposi¢gdo da nossa triade,
mas, cabe dizer, esta é apenas uma proposi¢cdo possivel, no sentido
de estancar a problematica educacional, quanto & contextualizagdo
da realidade do mundo com a sala de aula.

Sabemos que a experimentagdo & algo necessdrio para criar
situagées de aprendizagem desafiadoras aos estudantes, sobretudo
em tempos tdo fluidos e abundantes em alternativas como o que
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vivemos. Por isso, corroboramos as palavras de Blikstein (20186, p.
840), quando ele diz que “[..] a adaptabilidade camaleénica da
tecnologia permite o reconhecimento e a adogcdo de diferentes
estilos de aprendizagem e epistemologias, gerando um ambiente
no qual os alunos podem concretizar suas ideias e projetos com um
intenso envolvimento pessoal”.

O sujeito contextualiza a organizagdo inicial das TDs nas
escolas da rede, o que, cabe dizermos, também foi um movimento
nacional. Tal como relatam os autores da citacdo a seguir,
inicialmente, foram implantados laboratérios de informdatica em
locais estratégicos das escolas para dar visibilidade e ressaltar a
valorizag@o desse espago que contava com tecnologias digitais
de alto custo. Contudo, como mostra a fala, isso causou um efeito
colateral de inseguranga no corpo docente, em relagdo a como
utilizar os recursos disponibilizados, o que levou a um afastamento
dos professores e até a uma resisténcia na utilizagdo desses
espacos. Nesse sentido, Conforto e Vieira (2015, p. 45) defendem que

[..] a progressiva redugéo dos custos de
equipamentos tecnoldgicos de uso pessoal e a
profusdo de tecnologias moveis nas primeiras
décadas do Século XXIcomegaram a desenharum
novo cendrio para a informdatica educativa, agora
ndo mais estabelecido pela escassez de recursos.
Sob os novos conceitos de mobilidade e de
conectividade foram estabelecidas as condi¢cées
de possibilidade para romper com o discurso que
institui o Laboratério de Informética como o lugar
por exceléncia para o uso da tecnologia na escola

[..].

Complementando as palavras dos autores, destacamos a fala
do sujeito EGE que diz:

[..] Eisso ao mesmo tempo que foi uma coisa de
valorizagdo do espago, também fezum movimento
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de afastamento do professor, porque se isso é téo
cuidado eu tenho um certo medo de usar também.
Bom, isso perdurou até muito tempo e tu vai ver
que escolas tu ainda tem essa configuragdo
ainda existente, com outros desenhos, mas ainda
o laboratério de informética |[...] (EGE).

Entéo, podemos afirmar que, atualmente, a existéncia do
laboratério de informdatica &€ um modelo obsoleto, pois contamos
com diferentes artefatos moéveis, com os mais diversos custos,
0 que exige, em consequéncia, uma transicdo de modelo e uma
reestruturagdo pedagdgica das estratégias de integragdo das
TDs em praticas pedagodgicas. As Notas técnicas #6 do CIEB (2017)
corroboram essa contatagdo, de que o modelo mencionado ja ndo
atende ds demandas atuais relacionadas das praticas pedagdgicas
e as demandas da cultura digital, a qual &€ pautada na mobilidade
e na conectividade, ou seja, no provimento de acesso a todos em
qualquer ambiente fisico da escola. Por isso, enfatizamos que os
laboratérios de informdatica ndo favorecem o desenvolvimento de
pratica pedagodgicas remixadas, as quais, por esséncia, buscam
favorecer trabalhos colaborativos, que deem protagonismo ao
estudante e favorecam o desenvolvimento de competéncias
relacionadas ao aprender a aprender.

O sujeito disse, também, que muitas escolas mantém, ainda
hoje, o laboratério de informatica em sua infraestrutura. Nesse
sentido, Raabe (2019) afirma que

O laboratério favorece a realizagdo de atividades
em que os estudantes se engajom em aprender
conceitos ligados aos temas escolares usando
jogos, tutoriais, exercicio e pratica, e outras
modalidades de software educacional e/ou objeto
de aprendizagem que tem como principal objetivo
transmitir informacgées.
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Portanto, constata-se que a escola precisa dar um salto
na diregdo de repensar a infraestrutura tecnolégica, rumo ao
desenvolvimento pedagogico relacionado & integracdo dos
artefatos digitais. Isso destaca a importdncia da nossa proposigdo

relacionada as praticas pedagodgicas remixadas.

[.] com essa reconfiguragdo do laboratério de
informatica, outros espagos surgem, que sdo os
estldios de aprendizagem, que séo espagos em
que tu tem uma configuragdo, um uso de espago
bastante diferente [..] Esse mesmo movimento
[..] também nas salas de aula e entdo tu
comega a surgir esses espacgos diferenciados pra
matemadatica, pra linguas, pra artes e também pra
um outro uso da tecnologia que sdio os espagos
makers, as salas makers né, entdo ai tu tem um
olhar de mais autoria, de mais protagonismo do
estudante, de resolugdo de problemas, de uso
mais efetivo do pensamento computacional né

[..] (EGE).

Esse comportamento contemporneo de ndo apenas
consumir, mas também de produzir algo a partir das tecnologias
moveis, reflete-se na escola e na reconfiguragcdo de espagos
educacionais. Hoje, ndo apenas utilizamos um smartphone para
fazer ligagdes, o que em esséncia seria sua fungdo, mas também
baixamos, configuramos e personalizamos indmeros aplicativos,
por exemplo, o que nos exige um grau de desenvolvimento do PC e
uma abertura a novas aprendizagens sobre a tecnologia vigente.

A popularizagdo e a reducgdo de custos para adquirir um
dispositivo mével vem a reforgar o que Papert (1980) defendeu: o
computador (no caso, a tecnologia de sua época) pode servir
como uma poderosa ferramenta de expressdo intelectual. Alguns
exemplos nesse sentido sdo: escrever um texto; construir um robg;
editar um filme; criar um modelo cientifico;, fazer uma mdadsica;
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desenhar um projeto arquitetdnico; e gerar modelos matematicos
OuU Mesmo programar um jogo.

Nessa perspectiva, portanto, a educagdo deve favorecer
a integracdo de TD nas prdaticas pedagdgicas, visando que os
estudantes dominem tais recursos como madis um veiculo de
expressdo pessoal (BLIKSTEIN, 2016). £ exatamente ao encontro
dessas afirmagdes que retomamos, a partir de novas roupagens e
de atualizagdes de estratégias, praticas pedagodgicas ja existentes,
as quais que se mostram relevantes para o cendrio atual, tais como
a triade educacional contemporénea que destacamos, em uma
remixagem de possibilidades. Essa triade retoma a discussdo sobre
o protagonismo do estudante, tal como Piaget (1998) e Papert (1980)
defendiom. Ou sejq, trata-se de considerar um estudante também
ativo nos seus processos de aprendizagem, capaz de alimentar,
inclusive, o processo de reflexdo do professor quanto aos caminhos
a seguir, no que diz respeito ao ensino e aos espagos pensados para
favorecer esse movimento.

[...] Entéio foi muito por esse desenho que se tu for
visitar as escolas tu vai perceber, que sGo espagos
que tu tem em algumas escolas exclusivamente
ainda o laboratério, mas todas essas escolas tdo
fazendo um processo de migragdo, porque tu tem
uma demanda também por sala de aula. Entdo
essa tecnologia pode abrir mdo de um espago
agora, porque agora tu tem rede wifi que foi o
grande impulsionador, quer dizer, se tu consegue
fazer esse outro desenho... Porque gora tu tem um
acesso & internet e ndo precisa mais de uma rede
cabeada, entdo tu ndo precisa mais de um espago
fisico pra poder acessar a internet né e antes era
tu que ia até & internet e agora é a internet que
vem até vocé, a internet td em todo lugar. A gente
vive literalmente [..] das coisas né e néo mais um
espago em que tu ia pra acessar a internet [..]
(EGE).

PRATICAS PEDAGOGICAS REMIXADAS
TENDENCIAS DA CULTURA DIGITAL

105



106

Conforme preconizado por Coll e Monereo (2010) e alinhado
a nossa ideia de remix de artefatos tecnoldgicos e estratégias nas
praticaspedagoégicas,afaladosujeitoEGEdemostraaspossibilidades
de infraestrutura que a ubiquidade vem proporcionando ao
ambiente escolar. Os autores Coll e Monereo (2010) reforcam nossa
perspectiva das possibilidades de remix ofertadas pela cultura
digital e que se refletem no ambiente escolar, afinal, “O mash-up,
a mistura de recursos e conteddos com a finalidades de construir
ambientes mais ajustados ds necessidades e desejos de um usudrio
ou um grupo de usudrios, passa a ser uma estratégia habitual de
uso da internet” (COLL; MONEREO, 2010, p. 35).

A rede de ensino avanga em um momento de transi¢éo, no
que diz respeito ds TDs ho ambiente escolar. Antes, as TDs estavam
em um espaco especifico da escola, no caso, em um laboratério de
informatica tradicional, mas esse espago vem sendo reconfigurado.

[.] a rede [.] vem passando por aquela
reconfiguragdo dos seus espacos de uso formais
em tecnologia. Entdo ele entre a tecnologia
na escola com os laboratérios de informatica.
EntGo era um lugar em que tu tinha todo um
agendamento de uso desse espago e era um
espaco que ficava muito distante da sala de aulg,
entdo tu deslocava os alunos pra aquele local
chamado laboratério de informatica [...] (EGE).

Isso pode ser considerada uma generalizagdo do momento de
transicdo que ocorre com a TD na escolq, ja que a tecnologia ubiqua
permite a transposicdo do modelo de laboratério de informdatica
para um cendrio de mobilidade e de conectividade nos diferentes
ambientes da escola, conforme a Nota Técnica #6 (CIEB, 2017). Essas
possibilidades apoiam a composi¢géo de diferentes estratégias
docentes que integrem a TD, favorecendo o desenvolvimento de
praticas pedagodgicas remixadas.
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No que diz respeito sobre como a rede de ensino desenvolve
as tendéncias associadas & cultura digital, o sujeito GE (Gerente
educacional atual da rede) entende que é preciso olhar para
fora da escola e buscar elementos que qualifiquem os processos

educativos.

[..] Mais especificamente assim, é que eu trago
esses dois termos, mas pensando em questdo de
metodologia,deumacoisamaisamplarelacionada
aos elementos que nos fazem impulsionar da
cultura digital e as tecnologias digitais em si né,
porgue a tecnologia pela tecnologia ela ndo gera
uma mudanga pedagodgica tdo significativa, mas
pensando assim numa cultura mais ampla, de
olhar pra essa cultura e trazer esses elementos
dela pra impulsionar essa mudanca [...] (GE).

Como pensam Coll e Monereo (2010), Goméz (2015) e Papert
(1980) entre outros autores, é essencial que as TDs fagam parte
do contexto escolar e, principalmente, que estejam integradas
em praticas pedagdgicas. Contudo, temos de saber que o que,
de fato, caracteriza as prdaticas pedagodgicas que desenvolvem
processos de ensino e de aprendizagem capazes de levar os
estudantes a construirem conhecimentos e a trabalharem
aspectos que destacamos como prdticas pedagdgicas remixadas,
estd, necessariamente, vinculado ds estratégias pedagogicas e
metodolégicas adotadas.

Baseando-se nas ideias de Vygotsky (2007) sobre o
desenvolvimento de processos psicolégicos superiores, como
a linguagem, a escrita, o cdlculo, o desenho, o pensamento
computacional etc,, Coll e Monereo (2010) discorrem sobre artefatos
que rompem com paradigmas ao longo da histéria e, nesse caso,
estamos considerando as TDs como “|...] mudangas nas ferramentas
culturais supéem mudangas nas formas de inteligéncia valorizadas
pela sociedade e, portanto, na orientagdo do desenvolvimento
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cognitivo, social e emocional dos individuos” (COLL; MONEREO, 2010,
p. 51). Logo, estamos passando por essa mudanga contextual de
uma forma veloz, dinémica e fluida, o que exige de a escola absorver
essas mudangas em forma de prdaticas pedagodgicas adequadas
para desenvolver as habilidades necessdrias ao estudante

contempordneo.

[..] A proposta é bastante de ser meio né, entdo
as tecnologias como meio e ndo como um fim.
Entdo ela € mais um recurso, um recurso... Sdo
né, ndo é no singular, mas no plural, séo recursos
muito importantes, como outros né. Entdo a gente
se utiliza de diferentes linguagens, de diferentes
tecnologias para incrementar no desenvolvimento
de habilidades e competéncias, entéo elas estdo
previstas a servigo desse desenvolvimento dos
estudantes assim [...] (D1).

O Diretor Educacional 1 (D1) demostra estar alinhado &
gestdo estratégica da rede, uma vez que é considerado no projeto
pedagdgico da sua escola que a integragdo das TDs na escola ndo
s@o um fim em simesmos, mas que fazem parte de um projeto maior,
cujo objetivo é a constru¢gdo do conhecimento do estudante, com
base nas necessidades da sociedade contempordneaq, fortemente
influenciada pela cultura digital. Corroborando essa visdo de gestdo,
Coll e Monereo (2010, p. 66-67) afirmam que

[..] se trata de um potencial que pode ou néo
pode vir a ser uma realidade, e pode tornar-se
realidade em maior ou menor medida, em fungdo
do contexto no qual as TIC serdo, de fato, utilizadas.
Sdo portanto, os contextos de uso — e, no marco
desses contextos, a finalidade ou as finalidades
perseguidas com a incorporagdo das TIC e os
usos efetivos que professores e alunos venham
a fazer dessas tecnologias em escolas e salas de
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aula — que acabam determinando seu maior ou
menor impacto nas praticas educacionais e sua
maior ou menor capacidade para transformar o
ensino e melhorar a aprendizagem.

Seu colega Diretor Educacional 2 (D2) demostra que é feita
essa mesma condugdo acerca da integragdo das TDs como gestéo
da respectiva escola, favorecendo uma cultura de compreensdo
de que essa integrag@o € mais do que a simples utilizagéo de um
recurso, ela € uma integragcdo que deve decorrer das necessidades
associadas das praticas pedagdgicas, com base em metodologias
ativas. H& o entendimento de uma mudan¢a mais profunda da
escola nesses casos, ou seja, uma mudanga cultural que busca
adequacgdo ao contexto contempordneo.

[..] Eu acho que a cultura eu entendo que é uma
dimensdo mais macro né, a cultura ela perpassa
ndo s6 pela érea da tecnologia do colégio, mas ela
perpassa por toda a pratica pedagdgica. Entdo,
por exemplo, aqui eu posso dizer que eu tenhouma
cultura do uso da tecnologia mais de disseminado,
todos os professores compram a ideia. E eu
entenderia assim que a tecnologia educacional
ela & mais restrita né, pro uso das mdquinas, pro
uso das maquinas, pro uso dos softwares, pro uso
do... Das plataformas, e assim por diante. Também
nunca me apropriei muito desses conceitos, mas
acredito que, até fazendo um contraponto com
a palavra cultura né e importante assim, acho
que cultura ela precisa ser implantada, a cultura
ndo é inerente, eu acredito nisso, um bom clima
organizacional, mudanga de cultura que a gente
fala tanto em escola, eu acho que ela tem que
ser implementada, tem que ter propostas claras e
eu acredito nisso e aqui eu acho que a gente tem
isso, a rede tem uma proposta muito clara de que
tipo de tecnologia nés queremos desenvolver na
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cultura da tecnologia da rede. Entdo a gente tem
algumas crengas, algumas diretrizes e a gente
segue nesse proposito, acho que isso vai criando
a cultura digital [...] (D2).

Goméz (2015, p. 46) diz que a mudanca cultural necessaria ao
contexto escolar depende de

[..] revisar os fundamentos da escola cldssica
individualista, descontextualizada, que fragmenta
o conhecimento e o separa do mundo e
das vivéncias, e enfatizar a aprendizagem
contextualizada, encarnada nas experiéncias e
vivéncias de cada individuo como participagdo
ativa e entusidstica dentro do escopo da
comunidade na qual se desenvolve. Essa
mudanga de perspectiva ndo faz referéncia a
transformacdes superficiais.

Essa rede, como pudemos perceber, estd em uma caminhada
de readequacdo da cultura contempordneq, impulsionada pela
revolugdo digital. Ainda h& muitos aspectos que remetem a
escola do século XX, mas sdo questdes também relacionadas &
propria politica educacional publica brasileira, que ainda prevé a
fragmentagdo dos saberes e reforca mecanismos de educagdo
em massa. Apesar disso, as duas escolas jé estdo construindo uma
caminhada em dire¢do a uma mudang¢a mais profunda no seu

processo educativo, considerando as tendéncias da cultura digital.
4.1.2 Professor e as Tecnologias Digitais (TDs)

Uma abertura do professor ao uso de TD bastante similar ao
que preconizamos, quando defendemos as préaticas pedagogicas

remixadas, & possivel ser percebida na fala do sujeito EGE. Tal como
veremos, seu planejamento ndo estd relacionado ao uso de TD,
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propriamente dito, mas a uma abertura ao desafio, a uma postura
de incorporagdo de novas possibilidades em seu planejamento.

[..] O mesmo professor que ja era bastante aberto
ao seu planejamento pro uso de tecnologiq, ele se
abriu ainda mais, ele teve esse acesso ainda mais
potencializado. E ho momento que tu vai pra sala
de aula e o aluno comega a ter um contato mais
préximo com o uso da tecnologig, ele também
comega a provocar o professor do uso dessa
tecnologia né. Claro que tu ainda continua na
rede com professores com diferentes niveis de
influéncia digital, tu ainda continua [...] (EGE).

Dessa forma, vemos que a postura e as habilidades atitudinais
do professor, frente ao novo e ao desafio, tém significativa influéncia
na incorporagdo das diferentes TDs em suas praticas pedagdgicas.
Nesse sentido, acreditamos no que os autores Coll e Monereo (2010,
p. 75) defendem, no sentido de que

[..] os professores tendem a dar as TIC usos
que sdo coerentes com seus pensamentos
pedagdgicos e como sua visdo dos processos
de ensino e aprendizagem. Assim, com uma
visdo mais transmissiva ou tradicional do ensino
e da aprendizagem, tendem a utilizar as TIC
para reforgar suas estratégias de apresentagdo
e transmisséo de contelddos, enquanto aqueles
que tém uma visdo mais ativa ou ‘construtivista’
tendem a utilizd-las para promover as atividades
de exploragdo ou indagagdo dos alunos, o trabalho
auténomo e o trabalho colaborativo.

Essa postura receptiva do professor as praticas pedagodgicas
que integram o uso de TD e que se constituem em estratégias com
metodologias ativas é percebida pelo profissional de Tecnologia
Educacional 1 (TEl), o qual se sente mais & vontade para fazer
proposicoes de possibilidades tecnologicas e para auxiliar o docente
a (re)pensar suas praticas, tal como podemos verificar a seguir:
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[..] eu me preocupo sempre em como chegar no
professor e como trabalhar com ele sem intimidar
ele mais do que ele j& é intimidado, isso eu acho
muito importante, ndo deixar ele numa situagéo
em que ele se sinta numa saia justa sabe ou
que pegue ele de surpresa... Entéio sempre assim
trabalhar com ele da melhor forma possivel e que
ele se sinta d vontade. Quanto mais d vontade
ele se sentir com a gente, mais a vontade ele
vai se sentir com a tecnologia, entdo nunca
intimidar o professor, eu sempre falo que isso &
muito importante. Entdo eu acredito que é isso, é
o didlogo, a conversa, porque a gente ndo sabe
tudo, uma pessoa ndo sabe tudo, mas o grupo vai
saber mais sabe, o grupo vaificar mais forte, entéo
acho que isso € muito importante pra tu lidar com

as tecnologias [...] (TET).

Como j& salientamos e vale destacar, ndo €& a exposicdo as
TDs que motiva ou leva o professor a incorporé-la em préticas
pedagdgicas remixadas. O que faz diferenga, portanto, & a sua
atitude, a sua postura e o seu entendimento frente as possibilidades
pedagodgicas que vislumbra, a partir dos processos de ensino e
dos pressupostos metodolégicos implicitos no seu fazer docente.
A composicdo de prdticas desse cunho tem uma ligagdo mais
proxima das crengas pedagdgicas que o professor adquire ao longo
de sua vida.

[..] Agente asvezestemideia de que os professores
mais novos sdo os professores que tem mais
acesso e ndo, hoje € muito diferente da década
de... Do inicio dos anos 2000 né, 19 anos atrds que
tu ndo tinha o professor na sua vida pessoal, um
contato téo préximo com a tecnologia e hoje tu j&
tem o professor usando a tecnologia né, ele usa
Netflix, ele usa WhatsApp, ele usa redes sociais
da mais ampla forma... mas ainda pessoalmente,
mas ndo ainda com um uso pedagdgico dessa
tecnologia. Entéo a formagdo ainda passa por
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esse olhar. Entdo ndo tem um professor que diga
‘ah eu n&o... Eu me lembro uma vez que |...| fazer
formacgdo, isso 1d na década de.. Nos anos 2000,
em que o professor pegou o0 mouse e levantou o
mouse como se fosse um controle remoto, entéo
ele ndo tinha a menor familiaridade e hoje néo,
professor tem familiaridade com isso e a propria
estrutura da rede ja exige isso né, por exemplo...
Didrio online, os portais pra registro de nota...
Ent&o obrigatoriamente o professor j& tem uma
aproximagdo muito maior da tecnologia do que
ele tinha no inicio dos anos 2000 [...] (EGE).

Nesse sentido, Coll e Monereo (2010), bem como Taimalu
e Luik (2019) corroboram conosco, defendendo que as opgdes
pedagdgicas, como a integragdo das TDs nos processos de ensino,
estdo relacionadas ds crengas pedagodgicas, crengas essas que se
constituem ao longo da vida do sujeito, em especial dos professores,
quando estdo na posi¢cdo de estudantes, bem como quando estéio no
papel profissional. O Professor 1 (P1) se apresenta com uma postura
de professor curador, sempre buscando qualificar sua pratica, e vé
a tecnologia como um recurso potencializador que envolve e engaja
seus estudantes. Em consequéncia, esse professor ndo se vé mais
pensando em praticas pedagdgicas sem o uso de tecnologias. Vale
destacarmos, também, que esse sujeito estd atuando em sala de
aula hd 34 anos.

[..] eu ja falei na nossa conversa, mas eu gosto
sempre de resgatar assim 6, o que 0s meios
tecnoldgicos s@o instrumentos de qualificagdo. o
quanto eles enriquecem a nossa pratica educativa
e, principalmente, uma necessidade dos nossos
estudantes trabalharem com eles. Eles ndo
simplesmente usados ai fora, ou simplesmente
uma questdo social, os meios tecnolégicos sim,
devem ser conduzidos por uma drea educacional,
com resgate em que a gente veio conduzindo em
sala de aula... Eu volto a dizer que eu ndo posso
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jamais pensar hoje na aula de matematica
sem esse recurso, tanto metodolégico como de
recursos, até pra qualificar o trabalho deles [...]

(P1).

Assim como j& evidenciamos com o EGE, o sujeito D2 também
reforga o entendimento de que o conhecimento técnico sobre TD
ndo é suficiente para os professores construirem prdaticas ativas,
centradas no estudante, tal como propomos No NOSSO remix teodrico,
baseado nas ideias de Piaget, Vygotsky e Papert. Desse modo, sdo
as concepgdes pedagodgicas sobre os processos de ensino e de
aprendizagem que determinam o contexto do uso das TDs.

[..] Euacho que atecnologia ela té muito vinculada
ao perfil do profissional. Se & aquele profissional
mais tradicional, as metodologias sdo mais
tradicionais. Como os nossos dois aqui gracgas
a Deus eles sdo excelentes, sGio muito criativos,
desenvolvem muito na robética educacional, téo
sempre envolvidos em inovagdo e eventos, entdo
eu acho que esse contexto e inovacdo ele &€ muito
compartilhado com os professores. Entéo acho
que assim, o destaque é o perfil desse profissional,
precisa ser um profissional aberto, néo fechado,
um profissional também muito organizado, mas
também muito voldatil né, ‘ah hoje ndo posso’,
ndo posso ndo, o laboratério tem sempre que té
aberto e eles tém que td sempre sugerindo coisas
novas... E eu acho também assim a disponibilidade
de aprender né, porque como eles também tem
varios contetdos que eles ndo tem apropriagdo,
entdo eles também tem que estudar aquele
conteldo pra apresentar pro professor também
uma ferramenta [...] (D2).

Isso se reproduz também com o profissional de TE que apoia
o professor, jG que ele pode reforcar com professores, que se
baseiom em praticas tradicionais, o uso instrucional, ou pode, ainda,
contribuir para que esses professores se desafiem em praticas mais
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ativas. H& ainda um terceiro caso, em que o profissional de TE pode
impulsionar os docentes que ja possuem uma prdxis associada ao
uso de metodologias ativas; este & mais um resultado do nosso
estudo.

4.1.3 Integragéo das Tecnologias Digitais (TDs) nas
praticas pedagoégicas

Para D1 sdo definidos dois movimentos, denominados fixo
e dindmico, relacionados as praticas pedagdgicas que integram
0 uso de TD. Movimentos esses sobre os quais estamos tratando
como, respectivamente, extracurricular e curricular. Pela andlise
do extrato, observamos que ele percebe implicacdes diferentes
entre os processos de ensino e de aprendizagem em abordagens
curriculares que integram as TDs e aqueldas que as tornam mais
significativas, definindo, assim, duas modalidades: aquela em que
o professor tem a ideia e busca apoio para desenvolvé-la nas
suas estratégias pedagodgicas; e aquela em que o profissional de
TE participa das reunides de planejomento e instiga o professor
a buscar uma pratica que integre, também, aspectos da cultura
digital.

Nesse viés, o contexto que definimos como futuro e “ideal”
serd descrito na primeira modalidade, a qual trata de quando,
conseguindo ir além, o professor estd apropriado das possibilidades
atreladas das TDs e, naturalmente, planeja suas praticas com
estratégias pedagdgicas alinhadas as metodologias ativas que se
utilizam das TDs. Isso ndo significa que o docente deva substituir
uma atividade que pode ser feita sem as TDs, mas sim, que ele saiba
utilizé-las de modo adequado, sempre que solicitar uma tarefa para
a qual essa utilizagdo & imprescindivel.
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Entendemos que para chegarmos hessa condi¢cdo, precisamos
praticar algo que necessariomente vai além do sé professar, tal
como Piaget (1998), Papert (1980) e Vygotsky (2007) defenderam
d sua maneira. Em outras palavras, queremos destacar que as
praticas precisam ser desenvolvidas de modo que os estudantes
sejam autores e protagonistas dos seus processos de aprendizagem.
Essas prdticas tém de considerar as aprendizagens prévias dos
discentes para apoiar o desenvolvimento de novas aprendizagens
e, nesse sentido, as TDs devem ser usadas para que os estudantes
expressem o conhecimento que construiram, isto &, eles devem
materializar com as TDs, suas produgoes.

Nesse processo, o professor & fundamental, principalmente
por meio da abordagem que defendemos de professor curador, pois
o resultado da aprendizagem do estudante, sua produgdo, deve
ser fruto de toda a caminhada que, intencionalmente, o professor
planejou e que, muitas vezes, extrapolaq, inclusive, o que foi planejado,
apresentando gratas surpresas apoiadas pela criatividade que
tende a emergir do processo de ensino e de aprendizagem. Esse é
mais um dos motivos que nos leva a propor o conceito das prdaticas
pedagodgicas remixadas neste mundo contemporéneo e téo
imprevisivel, 0 que nos mostra, também, que hd muitos indicativos
que nos permitem refletir sobre alternativas.

[..] tem movimento fixo e movimento dinémico.
Movimento fixo que eu digo sdo as oficinas que
a gente tem hoje no.. Com turno integral, € o
extraclasse de robética... Essas coisas sdo fixas né,
e tem um movimento muito mais dindmico e que
esse sim acho que nos interessa e ele € muito mais
caro, muito mais vivo e especial a partir do projeto
educativo que sdo dois, & quando um professor
procura o setor de tecnologias educacionais,
por exemplo, ou a coordenagdo pedagogica ou
um outro setor de apoio pra pedir um suporte,
entdo ah o professor de ensino religioso estd
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pesquisando sobre determinada coisa e pede
essa ajuda, ou entdo quando os setores que
fazem todo o acompanhamento ao planejamento
docente eles também propéem. Entdo hoje noés
temos coordenagdo pedagogica, orientagdo
educacional, astral, e setor de tecnologias
e atendimento educacional especializado
participando das reunides pedagdgicas com os
professores, especialmente quando a gente tem
um momento de planejamento do professor.
Entdo esse professor td planejando e quer
desenvolver algum tipo de pesquisa ou algum tipo
de habilidade, enfim, com um estudante e ndo
sabe como, esses setores entram e ddo suporte
pro professor, entdo esse movimento &€ muito mais
dinémico [..] (DIESC).

No relato expresso pelo professor Pl, compreendemos que
esse movimento curricular € o que nos conduz para a caminhada
que almejamos percorrer:

[..] Hoje, ndo ter este periodo, € um retrocesso, até
pela propria fala deles (risos) que é muito bom
quando eles chegam assim profe, o quanto a gente
consegue trabalhar a teoria e visualizar?’ porque o
ano passado nos fizemos... Durante o primeiro e o
segundo trimestre foram acontecendo utilizadas
conduzidas pelos professores. Nés traziomos os
desdafios e eles tinham que resolvé-los. No Gltimo
trimestre foi diferente, eles criaram os desafios,
cada grupo foi conduzindo cada assunto que foi
feito e elaborado durante o ano pra eles poderem
conduzir. Entéo quando cada grupo escolheu um
trabalhando, por exemplo, no sétimo ano médias,
o outro grupo trabalhou equagbées, o outro grupo
trabalhou anglos, entre eles foi conduzindo os
diferentes assuntos e com realidades diferentes,
abordagens diferentes e no final atingindo sempre
os objetivos. E principalmente as habilidades que
s@o tdo importantes [...] (P1).
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Corroborando o que disse o sujeito DI, o sujeito D2 também
demostra que a escola avangou em termos de concepgdo

N

pedagodgica relacionada & integrago da TD nas prdticas
pedagdgicas. Esse avango supera o instrucionismo — aquilo que
usa as TDs em substituicdo a tecnologias obsoletadas como,
por exemplo, o retroprojetor pelo projetor, mas sem implicagdes
qualitativas no processo de construgdo do conhecimento — algo
que se opde a proposta construcionista de Papert (1980).

Pelos discursos proferidos, vemos, portanto, que ambos
0s sujeitos j&@ ndo atuam com o modelo de aulas de informéatica
semanal, preconizado pelo padréo disseminado nas décadas
de 80/90, o qual era voltado ao ensino tradicional da tecnologia,
cujo objetivo era capacitar estudantes no uso instrumental da
informdatica em um ambiente voltado a equipamentos fixos e com
uma rede cabeada (CIEB, 2017). A esse respeito segue o extrato de
fala do sujeito D2:

[...] Pois ent&o eu acho que a rede ela ja avangou
bastante porque assim, a gente.. N&do tem mais
aula de informdtica né, entdo assim, a crianga...
O jovem, a crianga ndo vai toda semana no
laboratério, a gente ja caiu, a gente ndo trabalha
mais com esse modelo né antigo. A tecnologia
estd a servigo dos projetos e dos conteldos. Entéo
por exemplo, o professor trabalhou oscilagdo
e ele precisa de um software, entéo o papel do
TE & encontrar um software adequado ou uma
estratégia usando a tecnologia pra ajudar esse
professor a desenvolver esse contelGdo. E aqui
a gente trabalha com sequéncia [..] nos anos
[..] com projetos interdisciplinares na educagéo
infantil e nos anos iniciais, entdo cada vez que uma
professora elabora um projeto, ela tem que saber
desse projeto, desse tema, que recurso tecnolégico
ela vai trabalhar. Entdo a gente trabalha nessa
perspectiva assim, & a tecnologia a servigo da
aprendizagem. Entéo quem demanda contelGdo
ndo é o TE para o professor, & o professor para o TE.

CRISTINA MARTINS, LUCIA GIRAFFA E ANDRE RAABE



Entdo eles participam de reunibes pedagdgicas,
entdo ‘ah to desenvolvendo um projeto sobre... sei
14, fobia escolar ou sobre violéncia urbana, o que tu
tem desde contelddo mais amplos até contelddos
mais restritos’ né, entdo a gente vai fazendo essa
atividade|...] (D2).

As falas dos entrevistados permitem afirmar que, na rede de
ensino, o desenvolvimento da robética € uma tradigéo, observamos
aulasde matemdaticaintegrando praticascomrobds e programagdo.
No entanto, apesar dessa feliz constatacdo, precisamos dizer, ainda,
que essa realidade € uma exce¢do no que tange as redes de ensino
brasileiras.

[..] robética j&@ é algo mais tradicional, mas por
outro lado corre extracurricular. Entdo assim, ah é
a [..] 16 que trabalha com a robética, entdo fica
I&, nGo conversa com os outros professores né e...
Entdo ela ndo entra no curriculo nas praticas, ndo,
é algo que ocorre & parte]...] (GE).

Sabemos, também, que existem muitas prdticas envolvendo
apenas os modismos que surgem a partir do uso de TD. Atualmente,
“estd na moda” a comercializag@io de propostas extracurriculares
predefinidas, envolvendo o PC e a CM. Esse & um movimento similar
ao que aconteceu com a robética, quando era uma novidade.
Nesse sentido, no evento “Transformar 2015”, que ocorreu em
S&o Paulo, o autor Paulo Blikstein, que utilizamos como base para
construir as teorizagées sobre CM (BLIKSTEIN, 2012, 2013, 2016), disse
que precisamos refletir sobre as atividades extracurriculares,
principalmente por um descrédito das escolas em inserir praticas
associadas a cultura digital no curriculo formal, tal como aconteceu
com a maioria dos trabalhos em robética educacional. Ele destacou
que se acabava privilegiando muito pouco a atividade com robética
no turno inverso ao das aulas tradicionais, por exemplo, o que fazia
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com que a maioria dos estudantes, muitas vezes, nem soubesse
da existéncia da robdtica, ou seja, um tipo de atitude que néo
democratiza essas praticas.

Ampliando a fala de Blikstein sobre a democratizagdo das
praticas, acreditamos que a exclus@o do curriculo de temas e
praticas relacionadas a cultura digital também ndo fomenta
oportunidades de o professor em servigo, conhecer e se apropriar
desse saber para enxergar novas possibilidades de estratégias,
incluindo-as em seu portfélio de atuagdo. Dessa forma, a prépria
escola exclui o professor de construir aprendizagens de maneira
continuada, relacionadas ao cendrio contempordneo.

Torna-se relevante dizermos, aindag, que hd uma readequagdo
na concepcgdo pedagdgica das escolas investigadas, relacionada ds
praticas pedagodgicas e a integragdo da TD no processo educativo.
Essa readequagdo estd em consondncia com o que os gestores da
geréncia educacional (os sujeitos EGE e GE) professaram em suas
falas, tal como poderemos evidenciar com as andlises relacionadas
a gestdo estratégica da rede de ensino. O planejamento estratégico
da mantenedora estd produzindo resultados assertivos em suas
unidades, o que, consequentemente, mostra que uma rede de
ensino, com uma gestdo estratégica consolidada e consistente,
isto & com planejamento, diretivas, objetivos, metas, projetos e
acompanhamento das escolas bem definidos, produz resultados
proficuos. Esse resultado revelado por nossa pesquisa &, inclusive, um
indicativo para que outras redes de ensino, incluindo a rede pUblica,
possam se inspirar e buscar atingir esse mesmo desenvolvimento
de prdticas pedagdgicas remixadas.

Além disso, o ecossistema escolar engloba uma multiplicidade
de atores: gestores estratégicos; gestores em colegiado;
coordenagdes pedagdgicas; professores; estudantes; e demais
integrantes da comunidade escolar. E possivel, portanto, como
vimos, que essa multiplicidade de atores interaja e se relacione, a
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partir de um projeto pedagodgico que os inspira e anima, um projeto
que compreende a necessidade de alinhamento com as demandas
contempordneas e, em consequéncia, propicia a composicdo/
criag@o/experimentagdo de praticas pedagdgicas remixadas.

Por fim, destacamos o desafio de aceitagdo dos pais — 0s quais
também perpassam o ecossistema escolar — de uma proposta de
escola que ja ndo trabalha apenas com préticas tradicionais, o que
€ também um desafio para a gestdo. Afinal, precisamos dizer que
os pais, assim como grande parte dos educadores (aqui entendidos
como todos os agentes internos & escola) tiveram uma educagdo
formal, dentro da I6gica tradicional, conteudista e que se apoia em
uma avaliagdo baseada em resultados.

[..] Acho que isso ainda & um desafio né, o pai ele
ainda tem uma visdo tradicional da tecnologia.
Vou dar um exemplo concreto, semana passada
eu atendi um pai que ele disse que como & que
eu tava incentivando o estudante a usar o Moodle
se eu nem tinha ensinado ele a usar o Word e o
Power Point. Ele disse ‘eu acho um absurdo vocés
ndo terem aula de Word e Power point, ai tu quer
que o meu filho faca a postagem, download,
upload na plataforma do Moodle’ entéo assim é
uma visdo tradicional de eu ter que ensinar de
uma forma cartesiana o uso das ferramentas na
escola e isso a gente ndo faz. Entdo ds vezes noés
somos criticados e os pais dinda ndo entendem.
Entdo isso varia bastante, tem pais que ja tem
um entendimento mais e observam de que as
criangas fazem uso da tecnologia a partir dos
projetos e a gente explica isso nas nossas reunides
pedagdgicas. Entdo o pai tem que ver que o
estudante tem dominio da tecnologia fazendo uso
dela. Entéo eu expliquei pro pai ‘olhag, o seu filho ao
ter acesso a uma plataforma digital que é Moodle
com tantas ferramentas e tantas oportunidades,
ele vai desenvolver na medida que vai fazendo
uso, ndo vai ter aula de Word, de Power point e de
Excel, isso ndo &€ mais nessa modalidade que a
gente trabalha’ entéo a gente vai explicando ora
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individualmente, ora nas reunides pedagogicas...
Mas assim, &€ bem diverso isso, tem pais que
entendem e tem pais que nos cobram de uma
aula de informdtica né, o que a gente ndo tem
mais [...] (D2).

Logo, embora essa reclamagdo dos pais esteja dentro de uma
situagdo que se pode dizer esperada dentro da normalidade da
escola, ainda assim, é papel das instituicbes de ensino esclarecer
e defender sua proposta pedagoégica, fazendo com que os pais
entendam que, mais do que tirar boas notas e se sair bem em
resultados de avaliagdes, as quais, querendo ou ndo, ainda
influenciam fortemente o processo educativo, a escola também
tem de formar um cidaddo contempordneo. Cidaddo este que deve
estar preparado para viver em um mundo que lhe trard problemas
complexos para resolver, portanto, o foco apenas na aprendizagem
voltada para as avaliagbes externas ndo € o bastante, pois o
individuo necessita de uma formacgdo integral e, para Goméz (2015,
p. 46), “[...] a misséo da escola é ajudar a desenvolver capacidades,
competéncias ou qualidades humanas fundamentais que o cidadéo
contempordneo precisa para viver satisfatoriamente em complexos
contextos da era da informagdo”.

4.2 POSSIBILIDADES OFERTADAS PELO ECOSSISTEMA
ESCOLAR

4.2, Gestao estratégica da rede de ensino

Destaca-se aimporténcia de existir uma gestdo estratégica da
escola e/ou das redes de ensino, para que estejam em consondncia
com as demandas da educagdo no cendrio da contemporaneidade.
As expectativas atuais sdo de que a gestdo dinamize o ecossistema
escolar, de modo a favorecer a formagdo integral do estudante em
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tempos de cultura digital. O profissional de Tecnhologia Educacional
(TE) é um impulsionador de praticas pedagdgicas remixadas nas
escolas, alguém que supre as deficiéncias da formacdo inicial
do professorado que ainda vigoram. E os processos de formagdo
continuada e em servico, do professor, se mostram como uma
alternativa ao atual cendrio das escolas. Acreditamos que as
praticas pedagdgicas remixadas ndo devem ser agdes isoladas
nas escolas brasileiras, pois, para que se desenvolvam, € preciso de
um ecossistema escolar que apoie os atores que estdo na linha de
frente dos processos de ensino e de aprendizagem, os professores.

Um diferencial da rede de ensino investigada, que estd
alinhada com a gestdo estratégica, é que vem sendo dado um
papel de destaque, ndo sb para a inser¢do de TD em suas escolas,
mas hd uma preocupagdo em formar profissionais de apoio aos
docentes, formar inclusive os proprios professores, buscando
estancar as deficiéncias da formagdo inicial. Essa rede desenvolve
a integragdo de prdticas associadas & cultura digital para casos
de inclusdo e formalizagdo institucional de documentos para
estruturar a atuagdo dos profissionais de TE. Esse é um olhar sobre
0 ecossistema escolar, uma visGo ampla e holistica que possibilita
enfrentar as problemdaticas contempordneas complexas que o
cendrio sociocultural apresenta.

[..] No projeto [..] que & o projeto estratégico né
direcionado pra questéo das tecnologias que € o
[...] virtual... Séo trés eixos, o [...] virtual, formagéo e
agora as diretrizes pra TE, entéo dai que a gente td
estruturando. Agora ela aparece de outras formas
né nos outros documentos, como por exemplo
no documento pra questdo da incluséo tem l& o
TE né o que ele deve ficar atento e de que forma
ele pode colaborar com os alunos de incluséo
que isso € muito forte também nos colégios, todo
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mundo entra, ndo se nega ninguém. [..] Ent&o
dai.. Da mesma forma alguns colegas trabalham
muito bem, o TE se articula muito bem com servigo

[..] (GE).

Alinhando-se ao nosso pensar sobre a gestdo estratégica da

rede de ensino investigada, Goméz (2015, p. 30) diz que

[..] o desafio da escola contempordnea reside
na dificuldade e na necessidade de transformar
a enxurrada desorganizada e fragmentada de
informagées em conhecimento, ou seja, em
corpos organizados de proposicdes, modelos em
conhecimento e mapas mentais que ajudem
a entender melhor a realidade, bem como na
dificuldade para transformar esse conhecimento
em pensamento e sabedoria.

O extrato de fala do sujeito GE, disponivel a seguir, corrobora

com a andlise em que destacamos o diferencial desta rede de

ensino. Fato esse que leva ao sucesso da instituigdo em termos

de alinhamento de praticas pedagdgicas com as emergéncias da

cultura digital.

[..] Tem que ser assim um processo mais
alongado, mesmo assim 6 a.. Apropriagdo do
[...] virtual que & um Moodle e eu penso assim 6,
no minimo uns 3 anos pra ele ser um espago |...]
habitado e assim com muita formacgdo, entéo
a gente vai comegando.. Entdo sou muito da
formacdo, aintegragdo pedagdgica e tecnoldgica
é fundamental e alguns conselhos mesmo hoje
de manhd@ trabalha ali com duas gestoras de um
outro colégio e a gente conversava. Tem conceitos
que eles perpassam qualquer equipamento. Entéo
por exemplo, se a gente vai ... Vai ser gamificagdo,
vai ser pensamento computacional, vai ser
impressora, vai ser Minecraft, o que vai ser, tem
conceitos que acho que a gente precisa té-los e
que eles vé&o perpassar tudo isso. O André [autor
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André Lemos] nos fala ‘a gente ndo deve ficar refém
de equipamento’ porque se eu pressuponho, se
pra mim & um pré-requisito que tenha interacéo,
que o aluno seja um autor e tudo mais [...] (GE).

Como podemos perceber, sua gestdo estratégica estd
voltada ao aperfeicoamento continuo de seus profissionais, ndo
considerando apenas a inser¢do da tecnologia na escola, mas
tratondo-a como parte de um processo amplo e complexo,
que é o desenvolvimento de prdticas associadas ao cendrio
contempordneo, a parir de metodologias que contribuam para
a aprendizagem do estudante, preparando-o para conviver na
sociedade contempordnea. O sujeito D2 reforga isso:

[..] primeiro porque é um propésito da rede, um
viés da rede é o pilar da tecnologia educacional,
entdo acho que & uma bandeira que a gente
levanta bastante por ser uma rede de ponta,
de exceléncia, entéo a tecnologia ela tem que
td incorporada nas prdticas pedagodgicas e
segunda eu acho que o festival de robdtica que
€ o nosso grande evento que eu acho bem legal
participares também, ele desenvolve esses trés
conceitos na robdética educacional, nos drones
e nos desafios e eu acho que sé@o conceitos que
a gente tem estudado ultimamente assim. Né&o
sei se & de consenso de todo corpo docente,
mas sdo conceitos que aos poucos a gente tem
implementado nos usos das tecnologia [...] (D2).

Goméz (2015, p. 40) nos apoia nessa reflexdo, dizendo que

[..] as tarefas mecanizadas, das mais simples
as mais sofisticadas, atualmente podem ser
realizadas por computadores e pela infraestrutura
tecnodigital hoje acessivel. E do pensamento
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emergente, criativo, flexivel e estratégico que o
cidad@o contempordneo necessita e aquele que
deveria ser formado também e principalmente na
escola.

E, nesse ecossistema escolar, vemos um trabalho de sucesso
no desenvolvimento de um movimento de (re)contextualizacéo
da instituicdo escolar para atender das emergéncias da
contemporaneidade. Porém, ndo podemos deixar de refletir sobre
o sistema escolar publico, o Professor 2 (P2) também jé atuou em
escola publica e relata a diferenca de cobrancga sobre sua atuagéo
nos dois cendrios (publico e privado), conforme extrato que segue:

[..] quando eu entrei aqui e vi que ja tinha esse
foco de um trabalho diferenciado e.. Eu sempre
fui, durante muito tempo, s professora publica,
dai depois que entrei numa escola privada que
ndo tinha esse foco, dai quando eu vim pra cé
a exigéncia pediu assim que eu fosse buscando
outras coisas [...] (P2).

Portanto, este € um contraponto premente, pois estamos
olhando para a realidade de escolas privadas, associadas a uma
rede de ensino de grande porte, com uma visdo pedagodgica
que compreende o contexto sociocultural atual e dé destaque &
cultura digital. Entretanto, néo podemos deixar de considerar que
hd um afastamento entre os contextos privados e publicos, que sb
é reforcado pela fala do sujeito professor que teve contato com
as duas realidades. Isso é sabido e reforgcado pelas palavras de
Goméz (2015, p. 35), em que “|..] & ébvio que os ambientes menos
favorecidos do ponto de vista econémico, social e cultural oferecem
aos alunos recursos educacionais muito inferiores e expectativas
muito mais pobres com relagdo a escola e ao estudo”. Entdo, uma
preocupacdo nossa e uma proposta de estudo futuro diz respeito

CRISTINA MARTINS, LUCIA GIRAFFA E ANDRE RAABE



a seguinte questdo: como generalizar esse cendrio para as escolas
publicas?

O Pl, atuante no componente curricular da matematica,
demonstra ainda a importéncia da proposicdo de agdes da rede
de ensino em conjunto com a gestdo da escolar. Ele destaca a
relevéncia de agdes que deem abertura para que os professores
possam fazer experimentacées para criar/compor/testar praticas
pedagodgicas diferenciadas, bem como que os desafiem a ir nessa
diregdo.

[..] H& uns 4 anos atras a rede [..] ela comega
a trabalhar com aulas conjugadas, aonde noés
tinhamos cm cada dois componentes diferentes
o pensar e criar metodologias diferentes em sala
de aula e procurar juntar que cada componente
tinha de|...] pra trabalhar e conduzir. Eu fiquei com
a drea de artes, com o oitavo ano, entdo aqui na
escola nds tivemos assim, sexto ano portugués
e histéria, sétimo ano ciéncias e geografia e
oitavo ano matemdtica e artes, aonde vinha
muito a completar essa parte, principalmente de
geometria. Entéo nés comegamos a partir dali
comecgar as criagdes. A partir de entdo a gente
comegou a usar também o uso da robédtica.
Entdo nés fomos evoluindo junto com a robética.
Terminava as aulas conjugadas, mas percebendo
que os estudantes eles cada vez mais exigiom
esses meios tecnoldgicos, continuamos a usar a
robdtica. Até o ponto de o ano passado fazermos
todo um trabalho junto [professor e profissional
de TE], que estamos dando continuidade, uma
vez semanal e hoje eu vejo j@ que de repente
aumentando [os periodos] mais seria mais rico
ainda, mas que a gente j& t& numa conquista
muito grande. Porque o nosso turno da tarde, o
sexto, sétimo, oitavo e os nossos j& contam com
este periodo e isso s6 vem a avangar porque eu
consigo conduzir uma teoria e o [profissional de
TE] com arobética [..] O que tu podes observar é o
enriquecimento de conhecimento eles comegam
a ter uma visdo diferente. Hoje se eu falar em
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dangulos, pra eles vai dar uma liberdade maior
de visualizar [..] a robética, até a questéo de
organizagdo mental, de conhecimento, tudo muito
interligado... E a tecnologia faz parte do nosso
cotidiano né, eu ndo posso esquecer |[..] (P1).

Nessa proposi¢cdo norteadora de desenvolver uma pratica
interdisciplinar, emergiu a necessidade de integragdo de recursos
digitais, de forma a potencializar o processo de ensino e de
aprendizagem dos estudantes. Tal abertura metodolégica gerou um
ambiente propicio ao desenvolvimento de préaticas pedagdgicas
remixadas e, desse movimento, resultou o projeto de incluir, nas aulas
da matemdatica, espagos para trabalhar estratégias vinculadas
ao PC, & CM e a gamificagdo, por meio da metodologia ativa e do
recurso da robética.

Como vimos, o profissional de TE teve o papel de
conectar as possibilidades técnicas dos recursos e de auxiliar,
metodologicamente, o professor. As ideias pedagdgicas que
defendemos em nosso remix, que propdem métodos ativos, pouco
se desenvolvem em um ecossistema escolar que ndo rompe com
a visdo tradicional do ensino, jG@ que existem fatores suficientes
que pesam para que o professor tenha uma postura tradicional,
como a sua vivéncia como aluno, sua formacdo inicial deficitaria, a
desvalorizacdo da profissdo, entre outros.

Compreendemos ainda melhor o fato de que espagos de
experimentagdo para os professores na escola encorajam novas
posturas, o que decorre em novas prdaticas, algo que pode se
tornar uma atitude constante para a mudanga na cultura escolar.
Contudo, nGo podemos nos esquecer de que, para que isso ocorra, &
necessdario apoio e respaldo da gestdo, a fim de impactar de forma
mais profunda o ecossistema escolar.
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4.2.2 Profissional de Tecnologia Educacional (TE)

Nas escolas da rede de ensino privada citadas, existe o
profissional de Tecnologia Educacional (TE), que é quem trabalha
nos processos pedagodgicos que envolvem as TDs. Nesse contexto,
o profissional faz um alinhamento juntamente com os professores
entre as TDs disponiveis e as possibilidades pedagdgicas para que
os docentes integrem TD em suas prdaticas. Segundo o sujeito EGE,
s@o poucos os professores que sdo proativos no desenvolvimento
de praticas que incorporam as TDs da maneira esperada, por meio
de métodos ativos.

[..] A rede é diferente porque a rede tem no
laboratério a figura do mediador de tecnologia
que é o TE, que é a pessoa que trabalha com a
tecnologia. Entdo ela faz essa conversa e ela
traz essa tecnologia pro planejamento, mas isso
tem que ser muito apresentado pro professor,
sdo poucos os professores que vem jd com uma
proposta de uso ‘ah eu naveguei em determinado
site e achei que essa atividade é importante. Ah
eu gostaria de usar essa tecnologia pra fazer essa
proposta de trabalho'... S6o muito poucos que vem
ainda com essa autonomia. o que vou te dizer,
quando vem muito do professor vem muito uma
questdo de substituicdo da tecnologia, entdo eu
substituo, ainda que claro com um ganho, mas eu
ainda to substituindo uma tecnologia, entdo ao
invés de usar cartaz eu uso Power point. Eu mudei o
meio, mas 0 meu escopo, meu objetivo de trabalho
e a minha carga cognitiva, a carga cognitiva que
eu vou [..] no meu estudante é muito préxima do
cartaz ou do que eu faria... Entdo tu ainda ndo tem
uma tecnologia de transformagdo, a gente ainda
td caminhando praisso [...] (EGE).
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Nesse sentido, o profissional de TE 1 (TE1), demonstra, em sua
fala, como é sua atuagdo frente ao professor que necessita de apoio
para desenvolver praticas diferenciadas.

[..] A gente trabalha com os nossos educadores
né, a gente tem reunides... Que deveriam ser mais,
mas a gente tem o que dg, o que é possivel né,
pra trabalhar com eles, porque eu ndo entendo
que eu ou a gente como trés, quatro pessoas aqui
vamos tornar a tecnologia importante dentro do
processo, eu preciso dos professores, € I& que eu
preciso conquistar, & que eles precisam ser... Entéo
a gente faz um trabalho... Eu fago aquele trabalho
de formiguinha, eu 16 na sala de professores
eu sento do lado de cada um, tu deve fazer isso
também, e digo ‘olha tenho tais e tais ideias’ e
quando vejo que eles tdo dispensando... ‘e vamos
desenvolver, e vamos fazer e & sucesso’ &€ que
depois que dd sucesso uma vez um espalha pro
outro e a gente consegue ir adiante [...] (T1).

O EGE, mais uma vez, reforga o perfil do profissional da TE, o qual
necessita articular conhecimentos técnicos com conhecimentos
pedagodgicos, servir de plataforma para alavancar praticas
pedagodgicas baseadas em metodologias ativas com a integragéo
de TD para o professor. A rede de escolas privadas investigada
tem atuado na formagdo desses profissionais para atender essa
demanda emergente das escolas. Podemos constatar, aindg,
que o profissional de TE também pode ser um agente ativo na
formagdo continuada de professores, pois trabalha em parceria
com o professor, para que este tenha um olhar menos resistente ao
desenvolvimento de praticas diferenciadas com uso de TD.

[..] Ele tem que ter um perfil assim 6, ele tem que
ter.. Uma familiaridade com a tecnologia, ele
tem que enxergar o potencial da tecnologia, ele
tem que enxergar essa tecnologia no contexto
de planejamento do professor, do processo de
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aprendizagem do professor, mas ele tem que ter
um olhar fortemente pedagdgico. Ele ndo pode
ser técnico né, técnico é o que eu digo assim, ele
vai fazer uma gestdo de tecnologia td, e a gente
ndo precisa de uma pessoa que faga gestdo de
arquivo digital, ‘olha professora aqui nés temos
esses e esses recursos,’ ndo, tu me apresentou
esse recurso, o que eu fago com esse recurso
na minha sala de aula?'. Entdo ele tem que fazer
um olhar pedagoégico, ele tem que empoderar
o professor pro uso dessa tecnologia. E téo esse
perfil que ele tem que ter, ele tem que ter sim
conhecimento pedagodgico, um conhecimento
tecnolégico, mas um conhecimento tecnolbgico
de pesquisador, de buscar essa tecnologia, de ir
a fundo no uso da tecnologia, mas ele também
tem que ter esse olhar pedagoégico, entdo ele tem
que saber qual é a arquitetura curricular daquela
escola, qual o escopo metodolégico daquela
escola, de que forma eu Uso esses espagos porque
ndo adianta anda eu ter um espago diferenciado,
se eu vou continuar usando com a mesma forma
metodoldgica, entdo por isso que ele tem que ter
esse olhar pedagégico. Entdo ele tem que ser uma
pessoaqueestejanaquelaconceitonédeaprender
a aprender, que ele esteja permanentemente
nesse processo de aprendizagem. E isso tem
que formar no mercado né, tu ndo tem... Ou tu
tem uma pessoa que € muito pedagogica, mas
€ pouco técnico, ou uma pessoad que € técnica
e ndo é pedagodgica. Entdo tu vai ter que formar
esse profissional que ndo tem no mercado e antes
tu tinha um curso que formava esse profissional
né que caminhava coma formagdo técnica e
pedagdgica ao mesmo tempo e hoje tu néo tem
e a gente sente no mercado. Tem escolas o ano
passado que a gente ficou quase que um ano
inteiro procurando TE que tivesse esse perfil e ndo
tinha. Entrevistando assim 10, 15 pessoas e ndo
conseguia fechar o perfil desse TE [...| (EGE).

Atualmente, o sujeito EGE entende que esse & um profissional
escasso, um “gap” de mercado. SGo poucos os profissionais que
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contemplam a formagdo pedagdgica e tecnolégica e que estdo
habilitados a fazer a articulagdo da tecnologia com as praticas dos
professores.OLicenciadoem Computagdo pode ocuparesse espago,
mas, pelo menos em nosso contexto de pesquisa, percebemos
que sdo outros profissionais que atuam nessa func¢do, tal como
pedagogos, licenciados em outras dreas, ou ainda, profissionais
da tecnologia da informacgdo. Nesse sentido, destacamos que esta
parece ser uma descoberta de nossa pesquisa: as deficiéncias da
formagdo docente abrem uma nova oportunidade de mercado de
trabalho, no qual ainda quase néo hé profissionais habilitados para
preencher esse espaco.

2

[..] Eu sinto muita falta assim, & um curso que
existia aqui na universidade que era o pedagogia
multi meios né, porque ele formava o professor pra
fazer essa mediagdo e hoje a gente ndo tem, hoje
a gente tem um problema no mercado. Aonde
td esse perfil de TE? entdo além de tu formar o
professor, agora enquanto rede tu tem que formar
o TE também pra fazer essa mediagéo [...] (EGE).

Contudo, essa descoberta nos leva a outra reflexdo, a qual
consideramos um possivel estudo futuro, baseada na seguinte
constatacdo: como a autora do trabalho, que tem formagdo em
Licenciatura em Computacdo e considera a dificuldade existente
ao longo dos anos para encontrar espagos de trabalho promissores
nesse campo, questionamos efetivamente se esse & um curso
de licenciatura que chegard a ter um componente curricular
regimentado pelas politicas publicas brasileiras para atuagéo nas
escolas, o que seria o proposito seminal dessa formagdo.

Nos inquietamos também ao pensar se um componente
curricular de Computagdo ndo geraria mais fragmentagdo
nos curriculos, pois acreditamos que explorar o pensamento
computacional vai além de um componente curricular, pois € algo
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que deve ser feito de forma transversal, devido as suas interfaces
complexas de relagdo com outros componentes curriculares, tais
como linguas estrangeiras, lingua portuguesa, matematica, fisica,
artes etc. Nesse sentido, o estudo de Santos, Silva e Hinterholz
(2017) aponta que os curriculos das Licenciaturas em Computagéo
brasileiras integram as dreas de Computagdo, fazendo interfaces
com as dreas de Educagdo, Matemdtica, Psicologia, Sociologiq,
Filosofia, Lingua Portuguesa e Inglesa, formando um professor
multidisciplinar.

[..] 0 que eu tenho percebido é da formagéo dos
TEs né, entdo como te falei, quem vem da Tl muitas
vezes eles ficam com uma abordagem bastante
tecnicista né, uso de, o consumo. E quem consegue,
tem gente que vem da Tl como, por exemplo,
temm uma unidade um que fez licenciatura em
computacgdo e é esse que participa das reunides
pedagodgicas né. Entdo ele consegue fazer uma
articulagdo muito boa e ele trabalha mas na
perspectiva da cultura, ou sejg, ele &€ mais ampla
do que simplesmente usar né [...] (GE).

Na fala do GE, podemos observar que, apesar de nossa critica
a ideia de tornar os licenciados em computagdo professores de
um componente curricular especifico, o que leva a fragmentagdo
curricular, esses profissionais possuem uma formagdo que os faz
realizar a uma leitura apurada de contexto para o desenvolvimento,
por exemplo, de prdticas pedagodgicas remixadas. Dessa forma,
como sabemos também, esses profissionais, muitas vezes, séo
subutilizados pelas instituicdbes de ensino em setores de apoio, o
que ndo lhes permite desenvolver o potencial de sua formagdo. E,
no atual cendrio, em que os professores em geral (licenciaturas
e pedagogia) na sua formacgédo inicial desenvolvem pouca
versatilidade com metodologias ativas, integrando o uso das TDs,
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os licenciados em computagcdo conseguem, a partir de formagdo
de base, adquirir essa habilidade.

Logo, € um possivel trabalho futuro olhar qualitativamente
para esse curso de Licenciatura em Computacgdo, a fim de melhor
compreender suas potencialidades e como podem ser importantes
para as demais licenciaturas e para a pedagogia, mas que, apesar
disso, ainda ndo sdo aproveitadas e desenvolvidas como deveriam.
Cabe-nos dizer que essa serd uma reflexdo, especialmente para
autora deste trabalho que possui essa formagdo base, mas sabemos
que esse € o cendrio que se apresenta, pelo menos no Estado do
Rio Grande do Sul. Corroborando nossa reflexdo, Santos, Silva e
Hinterholz (2017, p. 706) afirmam que “[...] a profisséo de Licenciado
em Computagdo ndo se encontra em solidez; sGo poucos os
espacos legalmente constituidos nas empresas e como professor
de Computagdo na Educagdo Basica”.

O sujeito GE ressalta, no extrato a seguir, que, no atual momento
e na maioria dos casos, o profissional de TE na rede é classificado
como um monitor, o que limita o cargo e as atribui¢gdes da fungdo,
desafiando, também, encontrar profissionais qualificados. Dessa
forma, para a atuagdo complexa que se espera desse profissional,
principalmente a de articulador das possibilidades técnicas e
pedagdgicas das TDs, alguém que contribui com as prdticas
docentes e que deve estar ainda em sinergia com as coordenagoes
pedagdgicas da escola, cabe-nos destacar que é uma tarefa drdua.
O que se faz necessdrio é atuar também na formag¢do continuada
desse profissional.

[..] S6 que o TE ele & monitor [..] Entdo assim,
hierarquicamente ele tem outro status dentro da
instituicdo. Entdéo ele fica muito.. Como que eu
vou dizer.. Dependente de uma articulagdo da
lideranga do coordenador pedagodgico né. Entdo
assim... Al tem diferentes caminhadas assim, ai
entdo tem coordenacd@o que diz assim ‘TE vem
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aqui’, tu participa das reunides pedagdgicas com
os professores, das reuniées didrias, porque os
professores estdo no momento do planejamento
e [..] enquanto eles estdo no momento do
planejamento eles dizem ‘ai to pensando tal coisa’,
entdo ‘fulano o que a gente pode fazer ou o que a
gente pode trazer de tecnologia?’ e ai ele entra e
jé faz. Esse é o caso que eu acho mais legal assim,
tem que t&d no momento do planejamento, do
TE t& com a assessoria dele né, do servigo, neste
momento do planejamento. Ndo ficar pra depois
que ai o professor j& elaborou e dai pensa ‘ah’..

[..] (GE).

Continuando seu relato, GE, ressalta que, assim como os
professores, o profissional de TE precisa desenvolver aprendizagens
continuas na sua érea especifica (Computacdo/Informatica e
Educacdo). Além disso, ele necessita desenvolver-se em questées
relacionadas ao contexto institucional da escola e & visdo sistémica
do processo educativo.

[..] Agora tem uma coisa que eu tenho falado
pros TEs né de, por exemplo, eles se apropriarem
né de metodologias, dos documentos que a gente
tem que ai tem as matrizes, tem diretrizes, tem
sequéncia [..] e uma série de coisas, porque se
eles se apropriam disso, eles conseguem dialogar
melhor com os professores né, porque [..] todo
esse repertdrio pedagdgico pra poder conversar
com os professores. Entdo assim, pensando
nesse viés né, essa integracdo pedagodgica
e tecnolbgico, agora to elaborando todo um
portfélio de formagdo pro segundo semestre e
pra eles, entdo relatos de prdticas... Isso pra rede
toda né. Entdo coisas que s@o sb pra nds TEs, entdo
por exemplo, alguém Id.. Uma de Santo Angelo
trabalha com realidade aumentada e os outros
ndo trabalham, entdo ela vem, faz assim uma
pequena formagdo online pra todos pra aprender
a trabalhar. Como ela trabalha 16, que aplicativo &,
como que baixa, como que instala e como que faz
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como ela faz para ajudd-los né. E outras coisas de
professor pra professor, por exemplo, & em Canela
os dois professores de matematica trabalham...
Ali o recurso do questiondrio numa lista virtual
que é o Moodle, e ai eles fazem questiondrio de
matemdatica né. Entdo eles vdo fazer um relato
dessa prdtica e ai a gente langa pra todos os
professores, quem quiser participar, e TE também.
Até porque ai um inspira o outro ‘ah mas como tu
fizeste, como que acontece, como configurasse’
e ai entdo a gente vai disseminando. Dai pro ano
que vem um processo formativo mais estruturado
assim pra eles e até metodologicamente projetos
de aprendizagem ou alguma coisa assim, que
eles j& possam... Que eles aumentem o repertério
tanto pedagodgico quanto tecnolégico né. E ja véo
aprendendo ai tecnhologias, metodologias, j& véo
executando e vAo trazendo os resultados para
0s encontros que a gente vai ter periédico para
a formagdo, que é o meu trabalho e.. Entéo esse
momento de visita técnica é pra.. No momento de
diagnéstico assim... [...] (GE).

Isso revela, entdo, a necessidade de a gestdo pensar em
processos formativos continuados, também para esse grupo
de profissionais. Nessa rede de ensino especifica, uma forma de
trabalhar com esse tipo de formacgdo foi a partir de semindrios de
compartilhamento de préticas, o que pode se configurar como
atividade formativa associada & “participacéo coletiva” (MORICONI
et al, 2017). Os pensamentos de GE e EGE se articulam, de que
profissionais com esse perfil sGo escassos no mercado de trabalho
e que é preciso buscar ou alguém com formagdo pedagdgica ou
com formagéo técnica (computagéo/informatica).

Por outro lado, devemos salientar que hé profissionais de TE
que extrapolam as expectativas do cargo, mesmo sem a formagdo
de licenciatura em computacdo. Na fala anterior, GE também
corrobora a percepgdo de EGE, de que o profissional de TE pode ser
um agente ativo da formagdo continuada docente. Ele diz que isso
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depende dos gestores e da visdo estratégica da escola. Moriconi
et al. (2017), quando destacam os aspectos comuns de iniciativas
de formacgdo continuada eficazes, indicam que a participagdo
coletiva em momentos formativos & um desses elementos. O autor
diz que abordagens colaborativas entre professores, informal ou
formalmente, sGoimportantes e podem atuarcomoummeioinformal
de apoio ao trabalho docente. Ampliando essa considera¢do de
Moriconi et al. (2017), constatamos que as atividades formativas com
professores e profissionais que compdéem a equipe multidisciplinar
de apoio ao docente no contexto da escola, também contribuem
para o desenvolvimento profissional dos docentes. O profissional
de Tecnologia Educacional 2 (TE2) relata que podemos perceber
o0 empenho do profissional em apoiar o professor em uma pratica
curricular integrando TD:

[..] Entéo eu acho que isso dai é um exemplo sabe.
Uma outra professora a gente td desenvolvendo
um projeto que vai acompanhar a robética com
conteldodevetores,entdo agente sempre procura
casar da maior maneira possivel a tecnologia
com... E sempre vinculada com conteudol...] (T2).

Esse profissional de TE, ainda relatou que participa das
reunides pedagodgicas com os professores. No entanto, futuramente,
acreditamos que uma mudanga acontecerd, nesse sentido, inclusive
considerando a fala de EGE. Podemos dizer que a tendéncia é a de
que o profissional de TE desapareca das escolas em alguns anos,
se houver uma mudanga mais profunda e contextualizada com a
contemporaneidade, em relagdo a aspectos da cultura digital na
formagdo docente inicial.

No momento que a formagdo docente inicial e continuada
contribuir efetivamente para a constituicdo de um docente aberto
a desafios, que aprenda ao longo de toda sua atuagdo profissional
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que necessita incorporar em suas prdaticas contextualizagdes
contempordneas, tanto de metodologias quanto de tecnologias,

P

esse suporte pedagdgico que é o TE, ndo serd mais necessdrio.
Mas, como apontamos em nossa discussdo tedrica e estamos
comprovando nesta andlise, no atual cendrio, esse profissional &
ainda um impulsionador no desenvolvimento de praticas alinhadas
com a cultura digital.

[..] E. Como as tecnologias estéo ficando cada
vez mais amigdveis, tu vai ter uma tendéncia do
professor também ficar mais autor nesse sentido
né, entdo tu.. E o estudante vai provocar isso
muito né. Hoje tu tem criangas de anos iniciais
que sdo youtuber, que j&d usam a tecnologia com
outro conceito e com outra légica né. WhatsApp
€ uma coisa que revolucionou a questéo da
comunicagdo né, os alunos independente do
professor eles j&@ usam a tecnologia, ja trazem a
tecnologia, independente do professor, isso foi
uma coisa que mudou muito. Antes a tecnologia
era muito carag, ent@o muitos estudantes tinham
acesso 4 tecnologia exclusivamente na escola
e hoje eles tém acesso a tecnologias muito
melhores em casa do que eles teriam. o celular
deles tem uma poténcia tecnolégica muito boa..
E os professores comegaram se dar conta agora
que eles ndo podem perder o uso dessa tecnologia
né. Entdo esse desenho vai comegar a mudar,
mas agora, nesse estdgio e eu acredito que uns 5
anos pra frente, tu ainda vai precisar dessa figura
do TE pra tu fazer essa mediagdo e ele que vai
fazer essa aproximagdo e ele que vai com olhar
da tecnologia e com olhar pedagoégico, fazer esse
impacto no processo de aprendizagem [...] (EG).

Por fim, o P1 reforca nossa crenca da necessidade atual do
profissional de TE para apoiar o professor no desenvolvimento de
prdticas que integram o uso de tecnologias, corroborando com
O que o sujeito EGE pensa. Ele demonstra que o profissional de TE

138 CRISTINA MARTINS, LUCIA GIRAFFA E ANDRE RAABE



pode ser, em determinadas circunstdncias, um impulsionador das

praticas que denominamos remixadas.

[..] E hoje eu tenho muito a agradecer o
[profissional de TE] porque em varios momentos
eu vim fora do meu hordrio pra buscar um auxilio,
um suporte. E ele assim 6, prontamente foi ele
que... Juntos nés fomos formando o que hoje séo
as nossas aulas né, quaisquer fragilidades que
eu sempre tive trabalhamos juntos, entéo hd
uma necessidade... E hoje eu vejo assim, cada vez
mais estar me qualificando e ndo ter vergonha de
mostrar as suas fragilidades, ele € da drea da Tl do
conhecimento e eutenho avivéncia a matematica.
Entdo & nisso que a gente vai construindo as
nossas aulas. Mas eu percebo o quanto eu tenho
que estar constantemente me aprimorando e
hd uma necessidade constante. Entdo assim 6,
hoje eu tava conversando casualmente com o
[profissional de TE] com relagéo a essas nossas
trocas porque ele vai me perguntando ‘profe o
que noés temos pela frente a nivel de contetdos?
Até onde a gente pode buscar?’ e eu tenho essa
necessidade de saber assim como que eles estéo
conduzindo os meios tecnolégicos pra que eu
possa ja elaborar em sala de aula os meus proéprios
exercicios. Entdo hd toda uma continuidade. Mas
eu sinto caréncia, sim, nas dreas de formagdo, de
tecnologias [...] (P1).

4.2.3 Implicagdes na formacgéo docente

Dentre os diferentes aspectos que impactam na atuag¢do
docente na contemporaneidade, a formacdo inicial de professores
apresenta uma frente de peso para a composi¢do de prdticas
pedagodgicas remixadas. Pela sua extensdo de tempo, fungéo social
de apresentagdo do futuro professor d realidade da atuagdo docente
e pela intencionalidade precipua de constituigéo do profissional, os
cursos de licenciatura deveriam trabalhar de forma transversal as
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nuances da cultura digital, permeando, em diferentes momentos, a
reflexéo das implicagdes desse cendrio na escola.

As proéprias politicas pUblicas que citamos aqui como, por
exemplo, as “Diretrizes Curriculares Nacionais” e a “Base Nacional
Comum para a Formagdo Inicial e Continuada de Professores da
Educacdo Basica” (MEC/CNE, 2019), colocam essa reflexdo em pauta.
Porém, mais uma vez nesta investigagdo, é reforgcado e fica explicito
que os cursos de licenciaturas, em geral, ndo usam esse espaco de
suma importéncia na constituigdo docente, para incorporar praticas
e discussdes associadas & cultura digital e a suas decorréncias nos
processos de ensino e de aprendizagem.

[..] ele vem de uma formacgdo inicial de né&o
contato com a tecnologia e isso eu fiz uma
pesquisa com uns alunos que estavam ainda
cursando a faculdade né, eles se formavam
naquele ano que eles tavam estagiando na escola
e eles fizeram um estdgio bastante longo de um
ano e eu perguntei coisas simples assim 6, que uso
que eles tinham, que acesso que eles tinham, por
exemplo, de tecnologias assistidas, j& que tu tens
uma politica inclusiva desde 2006 oficial em todo
pais? Nada. Entdo eles sairam da faculdade e eles
relatam assim 6 ‘nés tivemos muito pouco acesso
& tecnologia, nds tivemos muito pouca formagéo
com uso de tecnologid’, Entéo eles usavam.. A
formagao inicial néo dava conta disso [...] (EG).

Taimalu e Luik (2019) destacam que, assim como os
professores, os formadores de professores (leio-se aqui as
Instituicbes de Ensino Superior, seus gestores, formuladores de
curriculos e corpo docente) tém uma parcela de responsabilidade
sobre tal deficiéncia. Os docentes que atuam na formagdo docente
inicial devem ser bons exemplos para os professores em formagdo,
no sentido de proporem vivéncias, a partir de métodos ativos, dando
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protagonismo ao estudante (no caso, ao professor em formagéo) e
introduzindo aspectos deste contexto sociocultural.

Isso significa que tais vivéncias e reflexdes precisam ser
transversais, ndo basta apenas oferecer cursos ou disciplinas de
tecnologia separadas, com foco em habilidades, pois sabemos que
essa é uma vertente que j@ mostrou resultados ineficazes. Se os
estudantes das licenciaturas ndo experimentarem, por exemplo, o
uso intencional e eficaz da tecnologia em seus cursos de formacgdo,
eles podem n&o compreender a relevancia e o potencial de usar a
tecnologia em suas proprias prdticas de ensino futuras (TAIMALU;
LUIK, 2019).

As falas dos professores P2 e P3, disponiveis ha sequéncia,
reafirmam as deficiéncias da formagdo docente inicial. Eles
destacam a importéncia da gestdo estratégica das redes de ensino,
em conjunto com a gestdo escolar, a fim de propiciarem espagos
de formagdo docente continuada, se quiserem o desenvolvimento
de praticas docentes com metodologias alinhadas aos desafios da
contemporaneidade:

[..] Eu acho que na verdade isso foi mais depois
e ndo na formagdo. A formagdo deu mais
um pensamento pedagégico de fazer coisas
diferentes, mas ndo especificamente com..
Usando a tecnologia assim. Mas fazer dinGmicas
diferentes das tradicionais. Ai depois que eu fui
pesquisando, eu gosto de ler bastante, de estudar
bastante... Entéo depois eu fui pesquisando outras
metodologias, como colocar o computador...
Muito quando eu vim pra cd também, faz 5 anos
que eu to aqui, entdo isso foi me forcando a
usar esse recurso que em outros lugares eu ndo
tinha acesso né pra sala de aula assim. Entéo eu
comecei a buscar mais pra poder acompanhar a
exigéncia da escola né [...] (P2).

[..] Na verdade assim 6, a rede [..] ela trabalha
bastante com a inovagéo né e com essas
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tecnologias. Entdo quando entrei pra rede marista
que eu comecei a ver mais essas tecnologias e a
me aprofundar mais na utilizagdo delas em sala
de aula assim.. A minha formagdo na verdade
ndo teve nada em relacdo aisso assim [...] (P3).

Mais uma vez constatamos a importéncia de um ecossistema
escolar que compreenda as necessidades de mudanca no
sistema escolar, em decorréncia da complexidade de viver na
contemporaneidade para a formacgdo integral dos estudantes
(ZABALA; ARNOU, 2010). Aléem disso, reafirmamos que ja obtivemos
essa constatacdo sobre as deficiéncias da formagd&o docente inicial
em diferentes estudos do grupo de pesquisa ARGOS (AZEREDO, 2016;
CERUTTI, 2014; MARTINS, 2015, 2020; MODELSKI, 2015; POOL, 2017).

Houve a oportunidade de entrevistarmos o estagidrio do
componente curricular de matematica, que denominamos EST,
o0 qual atuava como monitor juntamente com o professor Pl. Ao
sabermos de sua existéncia e da fungcdo que desempenhava,
enxergamos uma oportunidade, mesmo que limitada, de refletir
sobre a formagdo docente inicial, a partir do ponto de vista de um
sujeito que estd vivenciando esse processo. Infelizmente, por meio de
sua falg, evidenciamos uma das consequéncias da desvalorizagdo
da profissé@o do professor no Brasil, que faz com que ingressantes no
Ensino Superior, muitas vezes por falta de opgdo, acabem cursando
uma licenciatura:

[..] Primeiramente eu ndo tinha ideia de cursar
licenciatura, eu queria fazer engenharia civile aieu
entrei em matematica. Assim, a nota na verdade,
a nota, a minha nota deu pra matematica e fiz
matemdatica visando depois futuramente trocar
pra engenharia civil. Ai.. S6 que logo que entrei,
bem no inicio que entrei na faculdade eu comecei
a fazer o PID que & o Programa de Iniciagdo &
Docéncia [...] (EST).
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Entretanto, fazer parte do programa de iniciagdo & docéncia
mostrou ao sujeito EST que ele estava em uma formacgdo de base,
com a qual se identificou, fazendo-Ihe investir nessa carreira. A partir
disso, reforcamos a importéncia de politicas publicas que estéo
previstas nos documentos oficiais que j& citamos anteriormente,
como a residéncia pedagdgica em escolads, pois isso implica em
o estudante em formagdo conhecer, efetivamente, o I6cus de
atuagdo educativo e avaliar se hd a identificagdo com a profissdo.
Portanto, como demonstramos com esta pesquisa, esse é um ponto
da formacdo docente inicial a se valorar nos cursos de pedagogia e
de licenciatura em geral.

[...] Eu ndos sei como funciona, eu entrei no antigo
e assim que eu entrei, entrei. Dai eu me encontrei
quando. Dai eu ‘quer saber? eu acho que ndo é a
minha drea, ndo me identifico com engenharia,
me identifico mesmo com a docéncia’ e ai foi ai
que eu decidi ficar na licenciatura e decidi [..]
(EST).

EST faz uma reflexdo sobre como a sua graduagcdo vem
contribuindo no desenvolver de futuras praticas com o apoio de TD.
Em seguida, ele menciona que sua formagdo em andamento ndo
Ihe é suficiente e reconhece que precisard buscar uma formagéo
continuada. Logo, podemos constatar e refor¢gar que a formagdo
docente ainda segue ineficiente, instrucionista e tecnicista. Ou
seja, ela ndo apoia o desenvolvimento de novas metodologias que
fomentem a necessidade de usar as TDs como um recurso de apoio,
capaz de agir como interface ds necessidades contempordneas,
demostrando as possibilidades emergentes da cultura digital.

Na sequéncia ele reforca que os cursos de formagdo
ainda trabalham de maneira a ensinar tecnologias estanques e
autocontidas, o que levard o professor recém-formado a contextos
de uso ultrapassados ou, como dizem Coll e Monereo (2010, p.
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75), “[..] a simples incorporacgéo ou uso em si das TIC ndo geram,
inexoravelmente, processos de inovagdo e melhoria do ensino e
da aprendizagem; na verdade sdo determinados usos especificos
das TIC que parecem ter a capacidade de desencadear esses
processos”.

[..] Olha, cadeiras de tecnologias mesmo a gente
tem s6 uma que é recursos tecnolégicos, a gente
tinha um professor bem bom na época que eu fiz
[..] e agora... E mais assim, tem um professor que
ele dd recursos tecnoldgicos, s6 que é mais Excel
assim. E a Gnica cadeira que a gente tem, a gente
tem sb Excel, entéo a gente tem que procurar
assim... Se a gente quiser alguma coisa a mais a
gente tem que procurar. [..] Eu acho que.. Tem
essa necessidade porque eu acho que afaculdade
ela em si ela ndo supre e eu acho que ela nem
teria estrutura pra suprir porque a tecnologia ela
anda muito répido e é muita coisa nova a todo
momento, aplicativos novos de matemadatica,
recursos novos que eu acho que a faculdade ndo
daria conta de tanta tecnologia, entéo euacho que
a gente tem que procurar sim, pra gente té todo
momento procurando... Principalmente softwares
e aplicativos que a gente usa pra calcular hoje
em diqg, todo aplicativo calcula tudo que tu quiser,
entdo a gente usa bastante [...] (EST).

Logo, as Instituicbes de Ensino Superior e os formadores
de professores precisam compreender esse movimento da
contemporaneidade, se quiserem formar professores que,
efetivamente, contextualizem elementos da cultura digital de forma
proficua nas suas futuras praticas. As politicas publicas atuais de
formagdo docente ddo essa abertura para incorporar aspectos da
cultura digital, tal como demonstramos com os excertos dos textos
oficiais.
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O sujeito EGE aborda algo que j& era esperado por nossa
pesquisa, como uma necessidade atual das escolas que & a
formagdo docente continuada:

[.] Entdo isso tudo também comecgou a exigir
da equipe gestora um olhar de formagdo pros
professores pra essa tecnologia. Entéo por
exemplo, ano passado quando eu tava enquanto
gestora ng, eu fizuma formagdo de uso do espago
de.. Desse espago de aprendizagem que eu
trabalhei diferentes metodologias de uso daquele
espaco e ai eu trabalhei diferentes tecnologias que
ndo era exclusivamente o computador né. Entéo
esse foi o grande movimento que a gente vé em
termos de formagdo. Junto com isso tu comega
a fazer uma formagdo de uso de outros espagos,
que sdo 0s espacos virtuais né entdo... Portais, o
proprio ambiente de aprendizagem que a rede
tem pra que o professor [..] ndo sé espaco fisico,
mas com espagos digitais também [...] (EGE).

Tendéncias educacionais emergentes associadas d cultura
digital, como a readequagdo de espacgos fisicos na escola, levam
os gestores a repensar a formagdo docente continuada, a partir
de cursos ofertados pela instituicdo escolar. Isso ocorre, sobretudo,
tendo em vista que a formagdo docente inicial ndo tem fornecido
os subsidios suficientes para que os professores em servigco tenham
referéncias formativas e vivéncias que lhes permitam atuar nos
espacgos de aprendizagem diferenciados, que estdo emergindo
por meio das necessidades atuais vinculadas, por exemplo, das
metodologias ativas.

O diretor educacional D1 destaca que, dentre as modalidades
de formagdo docente continuada no tocante ds emergéncias da
cultura digital no contexto escolar, estdo as seguintes: reunides
de planejamento com apoio de setores pedagodgicos; formagdes
técnicas prdaticas e pontuais de curto prazo; palestras com
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professores externos; e semindrios de partilha de boas praticas.
Este Gltimo é o que mais tem repercutido na atuagdo do professor,
principalmente no tocante & composigcdo de praticas pedagdgicas.
Nesse sentido, Imbernén (2009), quando aborda praticas
contempordneas de formagdo docente continuada, destaca que
as escolas devem criar comunidades formativas. Ele diz que “[..]
comunidades organizadas sobre a base de um interesse comum
em criar e recriar o conhecimento, ao partilhd-lo, possibilitam sua
diversificagdo e seu enriquecimento a ponto de transformar-se em
novo conhecimento” (IMBERNON, 2009, p. 86), pois bem, essa é aideia
que defendemos de remixagem das estratégias para composi¢do/
testagem/experimentacdo de praticas pedagoégicas.

[..] além desse movimento no acompanhamento
ao planejaomento que pra gente ndo é sb
planejomento né, ele tem um movimento
formativo nesse didlogo com os setores, entdo
este & um deles. Tem movimentos especificos
assim, ‘ah vamos nhos apropriar do Office365
vamos nos apropriar de aplicativos especificos
para pensamento computacional'... Entdo a gente
tem essas inser¢gdes nas reunides pedagodgicas
né e tem um outro movimento que a gente tem
percebido que surte efeito, bastante, que a gente
faz um semindrio de boas prdticas né e que sdo
dois dias de semindrio e normalmente em julho ali,
quando os estudantes entram em recesso, e ai os
professores fazem partilhas de préticas, isso tem
acontecido, e das mais diversas tecnologias, das
tecnologias digitais até tecnologias desplugadas
né. E isso tem redimensionado de uma maneira
muito incrivel quando eles veem que os colegas
fazem algo que tem um esforgo simples, mas
que dd& um resultado muito grande. Entéo eles
se empolgam e enfim. Especialmente esses dois
movimentos, o da presenca da TE nas reunides
pedagoégicas e da partilha de boas prdaticas, a
gente sente que dd um impacto muito grande no
planejamento do professor. Também a formagédo
assim do pacotinho mais fechado né, ‘ah alguém
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vai.. Vou chamar a fulana para falar hoje sobre
aplicativos de leitura, sei 1&, isso também ajuda,
mas a gente vé que impacta menos no cotidiano
do professor [..] (D1).

Logo, essa modalidade de formagdo continuada propicia
a emergéncia de prdaticas pedagogicas remixadas. O professor Pl
corrobora exatamente com nossa constatagdo:

[..] Eu ndo fui criada num sistema tecnolégico,
entdo eu tenho as minhas fragilidades. Mas a
medida em que eu for conduzindo e ndo tendo
vergonha de dizer essas fragilidades, eu vou
trocando as minhas experiéncias e vou podendo
conduzir e qualificar. Entdo assim, volto a dizer,
o trabalho de parceria, o trabalho em grupo, o
trabalho das experiéncias diversificadas & que
v@o nos dando uma visdo de um trabalho e
procurando visualizar o que & melhor pro nosso
estudante [...] (P1).

Quando trata da formagdo docente continuada e em servico,
O sujeito D2 diz que na sua escola os professores ja apresentam
um manejo pedagdgico mais desenvolvido em relagdo as TDs.
Isso significa que, nesse espacgo, eles investem em formacgdes mais
técnicas, ampliando o portfélio de possibilidades e de alternativas
associadas & integragcdo das TDs nas praticas pedagdgicas.

A esse respeito, cabe dizer que pudemos constatar essa
realidade, observando as aulas de robdtica no componente
curricular de matematica. Nessa ocasido, o sujeito P1 (professor
do componente curricular de matematica) néo estava totalmente
apropriado da técnica da robdtica, mas compreendia seu potencial
pedagogico e, em parceria com o sujeito TEl (profissional de TE),
delineava as prdaticas pedagdgicas, utilizando a remixagem, tal
COMO Propomos em nosso conceito.
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[..] Isso & bem importante, essa & uma tarefa
bem complexa e dificil, porque se apropriar de
ferramentas tecnolégicas ndo é uma atividade
tdo simples, ndo & um contelddo de natureza
simples, & um conteldo eu entendo de natureza
complexa. Entdo o que a gente faz, eu sento
com o [profissional de TE] e a gente monta um
programa de capacitagcdo de acordo também
com as demandas. A gente ndo traz assim ‘ah
td todo mundo aprendendo isso e a gente vai, a
gente vai fazer muito customizado também. Entéo,
por exemplo, os momentos privilegiados séo nas
jornadas pedagoégicas, entdo julho e dezembro
sempre € um momento inédito, a TE sempre tem
pauta, por exemplo, agora em dezembro, em
fevereiro que a gente fez as jornadas teve um dia
todo que a TE preparou um contetdo bem legal
pros anos iniciais e preparou um outro contetdo
pros anos finais e médio [..] Entéo assim a gente
sempre garante ir nas reunides pedagodgicas
também. Vdrias reunides, especialmente as
reunides de planejamento de projeto, a gente faz
no laboratério de informdtica e [profissionais de
TE] ficam juntos. Ent&o o professor td por exemplo,
td planejando o projeto desse trimestre, ai ele j&
tem uma ideia e ele j@ compartilha com o eles e
j@ anota e dai v@o pesquisar ferramentas pra eles
usarem aquele material. E o que é bacana assim
€ que os dois profissionais da TE que séo muito
comprometidos, muito criativos e o grupo tem
muita credibilidade no trabalho deles né, entdo
acho que isso € um ponto bem positivo assim, eu
vejo que isso acontece de uma forma bem natural.
Eu ndo preciso, por exemplo, elaborar planilha pra
que todos os professores usem os laboratérios,
eles usam automaticamente né [...] (D2).

Portanto, nas duas escolas analisadas em nossa pesquisa,
pudemos observar praticas pedagodgicas remixadas, tal qual
definimos. Além disso, afirmamos que fortalecer a formagdo docente
continuada em servigo, assegura que o professor se sinta motivado
e apoiado para propor praticas associadas a integragdo de TD em
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um contexto que favorega o desenvolvimento de metodologias

ativas, o que pode levar & composi¢do de praticas pedagogicas

remixadas.

4.3 REFLEXOES SOBRE A EFETIVACAO DAS PRATICAS
PEDAGOGICAS REMIXADAS

As concepgdes de ensino por competéncias que estdo

sinalizadas, por meio da Base Nacional Comum Curricular (BRASIL,

2017) & luz da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (Lei n°

9.394, de 20 de dezembro de 1996), e que consideram a formagdo

integral dos estudantes (aspectos sociais, pessoais, interpessoais e

profissionais) (ZABALA; ARNOU, 2010) vém impactando a maneira de

se trabalhar os processos de ensino e de aprendizagem, em geral,

na educacdo brasileira. Mais especificamente, na percepgdo dos

sujeitos entrevistados, essa mudanga repercutiu diretamente nas

praticas metodolégicas, tal como afirma o sujeito DI:

[..] a gente se focou em planejar por situagées
problemas e a partir disso ir desenvolvendo
uma série de coisas, e ai a gente se deu conta
que nbés estamos numa escola muito mais da
experiéncia do que uma escola da decoreba né
ou dos conceitos ou do estritamente académico.
Entdo como que a gente pode proporcionar
experiéncias pra desenvolver em habilidades e
competéncias, e ai vem a cultura maker, ai vem...
Enfim... Entdo tudo isso assim na ideia de que
o estudante possa aprender de ser inteiro né,
e ndo com a cabega apenas, mas o corpo todo
que ajuda nessa aprendizagem e ai 0s espagos e
ai o nosso curriculo, e ai enfim, tudo que a gente
pode modificar pra ajudar esse estudante a td
aprendendo o tempo todo né. Entdo eu tenho
falado da escola das experiéncias assim que eu
acho que nos ajuda a entender [...] (D1).
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Essa concepgcdo de ensinar e de aprender, com base
em competéncias, tem produzido uma busca por referéncias
pedagodgicas que estdo sendo encontradas, por exemplo, nas ideias
de Papert (1980), a respeito do aprender fazendo, e na expressdo
por meio da tecnologia. Tais consideragées fazem-nos revisitar o
protagonismo do estudante nos processos de aprendizagem, por
meio das metodologias ativas.

Conforme Bacich e Moran (2017, posicdo 419-421) discutem, a
metodologia ativa pressupde uma aprendizagem mais profunda, a
qual “[..] requer espagos de pratica frequentes (aprender fazendo)
e de ambientes ricos em oportunidades. Por isso, & importante o
estimulo multissensorial e a valorizagdo dos conhecimentos prévios
dos estudantes para ‘ancorar’ os novos conhecimentos”.

O sujeito GE, como veremos na sequéncia, passou por
experiéncias com gamificagdo e constatou a versatilidade
dessa estratégia pedagdgica como uma prdatica integradora de
varios elementos de jogos digitais, que vdo além das atividades
mecdnicas e simplistas, como a pontuagdo e as recompensas.
Pode-se trabalhar, portanto, com métodos ativos complexos, que
proporcionem protagonismo ao estudante e, a0 mesmo tempo,
exigem uma elaboragdo robusta de planejomento do professor,
tal como defendemos em Martins (2015). Em suma, cabe-nos dizer
que ndo é sb diversdo, é sobretudo desafio, o que pode levar a um
engajamento e a uma motivagdo maior dos discentes, pois esse
tipo de atividade se conecta com os comportamentos e os hdbitos
do estudante em seu cotidiano.

[..] Eu acho que muitas possibilidades né, assim,
eu tive mais contato e vivéncia com a gamificagdo
no grupo de pesquisa que eu fazia parte porque
a minha orientadora e depois minha colega o
projeto guarda-chuva dela era gamificagdo,
entdo muitas vivéncias a gente teve assim porque
eu acredito que a gamifica¢do, I& a gente tratava
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como uma estratégia, as ela envolve muita coisa,
criatividade, engajamento pra aprendizagem, pra
resolu¢cdo de problemas... Foi um elemento assim
aglutinador de muitas coisas que a gente precisa
dar conta né, entdo.. Construir narrativas, as
mecdnicas, as dindmicas, tem personagem, tem
grupo, tem cl@s, tem [...], tem muitas coisas assim.
E isso pra trabalhar na educagéo bdsica envolve
muito, esse & um aspecto né. Mas dd pra trabalhar
um escape, da pra trabalhar muita coisa |[...] (GE).

O escape citado pelo sujeito GE diz respeito d questdo de
resolver varios enigmas para encontrar uma “saida” que permita
resolver a problematica proposta. Ou seja, envolve a resolugdo de
problemas, assim como o PC e a CM. Nesse sentido, Papert (1998)
faz uma critica & associagdo entre diversdo e jogos, pois, pela sua
experiéncia, o autor constatou que aprender & essencialmente
dificil e que acontece melhor quando alguém estd profundamente
envolvido em atividades dificeis e desafiadoras. Contudo, ainda
segundo Papert (1998), os estudantes preferem coisas que
apresentem um grau de dificuldade elevado, desde que também
sejom interessantes (entendemos que, quando ele se refere a
interessante, estd falando da conexdo atividade, conteddo e
aplicagéo real e concreta, o que se relaciona a aprender fazendo).

Quando optamos pela Triade Educacional Contempordneaq,
olhamos para o rol atual de estratégias pedagdgicas que estdo
fortemente sendo (re)associadas & Educagdo de forma atualizada
e revisitada, devido das emergéncias da cultura digital, e que
possuiom interfaces entre si, podendo serem remixadas uma com
as outras. Entendemos que esse remix das abundantes alternativas
oferecidas pela contemporaneidade elevam a um patamar superior
pratico pedagdgico, que precisar lidar com a complexidade das
problematicas que vivenciamos nesta nova configuragdo social.
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A gamificagdo, o PC e a CM possuem uma interface explicita,
que permite atuar nas praticas pedagodgicas associado a resolugéo
de problemas complexos. Isso requer incluir, nessas prdaticas, as
caracteristicas que desenhamos: o uso de metodologias ativas; a
postura e o papel docente de curador; a experimentagdo e o erro
como parte da aprendizagem, assim como o desenvolvimento do
aprender a aprender, isto & um ambiente de aprendizagem que
fomente processos criativos e uma perspectiva transversal dos
saberes. Para tal configuragdo, se usarmos uma unica estratégia
pedagdgica e apenas um referencial teérico sobre processos de
ensino e aprendizagem, ndo daremos conta da complexidade, da
dinamicidade e da fluidez que a cultura digital requer.

Na reflexdo de GE sobre gamificagdo, PC e CM, podemos
perceber essa relacdo das estratégias da Triade Educacional
Contempordnea. Seguido desta reflexdo, também estd a do
sujeito professor P2, o qual também nos traz uma visdo similar &
apresentada primeiro:

[...] eu penso muito no pensamento computacional
de trabalhar com essas estruturas mentais pra
resolver problemas. Entdo assim, eu fiz o Ensino
Médio, eu fiz informatica, tenho processamento de
dados, entdo l6gica mesmo no Ensino Superior, na
Filosofia eu fiz 16gica que eu acho que isso acuda
muito no pensamento.. Entdo tem coisas que
tu vé né e as vezes é um silogismo, ou mesmo a
estrutura de um programa né, ali o... Me fugiu nome
agora... E a légica.. O algoritmo tem uma légica.
Entdo assim, isso a gente vai trabalhando porque
assim [..] isso e aquilo né e é isso que a gente
vive muito né, ndo tem como enfiar... Dois corpos
ndo ocupam um mesmo lugar, séo dois corpos,
ndo adianta... Entdo sdo coisas assim que tu vais
trabalhando mental mente e desenvolvendo
desde ali as.. A educagdo bdsica e isso vai ser
levado adiante e eu percebo que o que eu aprendi
eu levo adianta, principalmente a questdo da
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informatica. A cultura maker eu j& vejo como um
espaco de muita criatividade... Claro que néo é
assim o tudo vale, mas metodologias que a gente
pode usar.. mas assim 6, precisamos pensar nas
trés perspectivas né de processo e de produto, eu
digo,eumeincomodo quando vejo ou fico sabendo
que usou a impressora 3D pra fazer o chaveirinho,
mas qual foi o processo pra chegar nesse produto
chaveirinho? Porque néo faz ali como eu vi ja |[..],
cadeia alimentar né, animal, esse animal, aquele
animal e ndo sei o que... provavelmente teve todo
um projeto antes pra gente materializar agora esse
produto. Esse € um produto da impressora 3D, mas
tem outros produtos que s@o aprendizagens que
foram desenvolvidos ao longo do projeto. Entéo
assim, eu sempre fico pensando no processo
metodoldgico que a gente precisa se preocupar
e ai que produtos a gente vai gerar o que eu levo
comigo disso né [...] (EGE).

[..] Eu acho que a principal forma é pensar
nessa resolugdo de problemas como diferentes
possibilidades pra resolver o mesmo problema. Na
semana passada quando eles tavam discutindo
as regras do jogo eles mesmo tavam dizendo
‘mas tem vdrias maneiras da gente responder,
ndo dd pra ser um jeito sé'. Entdo acho que isso
€ uma construgdo muito nova, ndo sei se.. Eu
acho que tu & mais nova que eu provavelmente,
mas na minha época era um pensamento, um
cdlculo matemdtico, um jeito especifico de
resolver um problema. E com o passar do tempo
foi se observando que ndo, que todo mundo pode
chegar de diferentes maneiras. Eu acho que essas
coisas das tecnologias véo possibilitando com que
eles compreendam isso e busquem alternativas
diferentes pra resolver as suas questdes pessoais
mesmo né, pra que ndo fique exatamente todo
mundo seguindo o mesmo caminho de boi né [...]
(P2).

Sobre um aspecto especifico da CM que pudemos observar
nas escolas investigadas, o sujeito GE também defende, tal como
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nés, a ideia de que o dito “espago maker” ndo necessariamente
precisa ser uma sala deslumbrante, cheia de maquindrios e
artefatos tecnoldgicos. Pensar em todo esse glamour € um mito que
se cria através de nomes repaginados para praticas que ja existem
e que sustentam modismos. Tal como defendemos neste trabalho,
o principal foco do espago maker ndo é o uso da tecnologia em
si, mas sim, a utilizagdo de metodologias ativas, desenvolvendo
experiéncias profundas de aprendizagem, a partir do aprender
fazendo. Papert (1980) ja fazia isso com a linguagem LOGO, usando
a tecnologia como uma forma de expressd@o pessoal do estudante.
“[...] o espago maker & meio ilusério assim né, tu néo precisa ter um
espacgo adaptado pra isso, tu consegue fazer isso numa sala de
aula” (GE).

Nesse sentido, Silva (2017, p. 24) corrobora nosso entendimento,
dizendo que o termo “maker”

[..] deve ser entendido mais como uma
atualizagdo de nomenclatura do que em uma
novidade desligada do passado de fazeres das
escolas. Assim, o movimento fazedor que defendo
para a educagdo € aquele que resgata a robdtica
educacional, a programagdo de computadores e
pequenos equipamentos por criangas, os cortes
e recortes que, se ndo executados com auxilio
de laser cutters, sGo possiveis com as tesouras
escolares ou com as ferramentas que ainda
sdo comuns especialmente nas garagens de
habitantes do interior, como serras e puncgdes.
Também é o mesmo movimento em que a
construgdo 3D & praticada com massas de
modelar e que a fresadora é uma lixa ou o atrito
entre objetos. Em todos, estd o fazer e o saber de
pessoas.

Autores que fundamentaram nossa conceituagdo de PC neste
livro como, por exemplo, Valente (2016), destacam as maneiras

plugadas e ndo plugadas de desenvolver o PC. Dentre as plugadas,
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eles elencam possibilidades associadas & robética, & criagéo
de games, a programacdo em blocos, em hardware etc. Essas
diferentes frentes podem se interfacear com outras estratégias que
estudamos na Triade Educacional Contemporénea.

O sujeito D2 quando trata da sua compreensdo sobre as
trés alternativas que postulamos como a Triade Educacional
Contempor@nea compactua de nosso entender, de que sdo
tendéncias emergentes da cultura digital. Tendéncias estas que
se configuram como estratégias pedagogicas, e ndo como um
simples uso tecnoldgico, mas que tem a ver com a “forma”, que
entendemos aqui como a metodologia aplicada. Quando ele fala
sobre “gestéo do conhecimento”, vemos uma articulagdo de sua
consideragdo com a nossa proposi¢cdo de remixagem, tal como Diaz
et al. (2009) postulam, ou seja, remixamos o conhecimento quando
nos apropriamos dele.

[...] Pois entdio, acho que séo trés conceitos distintos
e eu acho que eles tdo voltados mais... N&o sei, n
o0 meu entendimento eles tdo muito mais voltados
pra forma de como se faz o uso da tecnologia do
que datecnologia em si. por exemplo, gamificagdo
é um... EP uma forma, € um conceito de como
eu posso produzir conhecimento com aquelas
criangas, aqueles jovens, a partir de determinado
conteldo. Eu posso usar varios, varios... Suporte
tecnolégico pra isso né. Entéo eu acho que esses
trés conceitos ele amplia o entendimento de
tecnologia educacional. N&o € o uso s6 do PC ou
do note do jeito como era antigamente, mas é o
uso de todos os recursos e a forma como eu fago
a gestdo do conhecimento. Acho que é muito mais
voltado pra gestdo do conhecimento [...] (D2).

Por fim, reafirmamos que consideramos como prdticas
pedagodgicas remixadas as que estavam alinhadas ao nosso
conceito de uso de duas ou mais estratégias com as oportunidades
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geradas pela cultura digital, condicionadas pelas TDs emergentes e
com o potencial pedagégico, que definimos como norte da Triade
Educacional Contemporénea (PC, gamificagdo e CM) (MARTINS,
2020). Essa definicéo se deu por suas caracteristicas em comum,
a saber: metodologias ativas; postura e papel docente de curador;
“erro” como parte do processo de aprendizagem; desenvolvimento
do aprender a aprender; ambiente de aprendizagem que fomenta
processos criativos; e perspectiva transversal dos saberes.

Todas essas caracteristicas estiveram alinhadas das ideias
dos teéricos que remixamos (Piaget — Papert — Vygotsky), no intuito

de defender praticas que atendam & complexidade de atuar na

docéncia no século XXI.
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5 PANDEMIA COMO ELEMENTO CATALIZADOR DE
MUDANGCAS

Em meados de margo de 2020, o contexto pandémico
associado ao Covid-19 estabeleceu novas rotinas sociais, e
rompendo com diferentes modelos estabelecidos nos mais diversos
setores econdmicos e sociais. N&do houve quem ndo fosse afetado,
quando a recomendagdo das autoridades era o isolamento social.
Dessa forma, o ambiente escolar foi severamente afetado pela
normatizacdo dos procedimentos associados ao distanciamento
socialcomo medida preventiva para auxiliar a conter a pandemia. Foi
preciso suspender as aulas presenciais portempoindeterminado nos
diversos niveis de ensino e foram adotadas medidas emergenciais
para manter as aulas utilizando diversas estratégias e recursos.

O calenddrio escolar foi flexibilizado, permitindo que atividades
ndo presenciais pudessem ser ofertadas pelo meio digital, ou ndo,
nos diferentes niveis de ensino, dentre alternativas diante deste
cendrio, para que continuar com a rotina escolar fosse possivel.
Ou seja, controverso de muitas formas, por conta da diversidade
de contextos brasileiros e muitos outros fatores, abriu-se alguns
caminhos, como o chamado ensino remoto. Esta modalidade foi
uma improvisagdo necessdria para transpor, emergencialmente, as
aulas presenciais para o formato virtual. Entenda-se que o virtual
nem sempre foi digital/on-line, pois em casos de precariedade
muitos alunos no ano de 2020, passaram recebendo materiais
impressos e orientagdes remotas sem o apoio de plataformas on-
line.

Todavia, grande parte das instituicbes de ensino brasileiras
buscaram apoio nos mais diversos recursos digitais. Ha relatos do
uso do WhatsApp, uma vez que € um aplicativo de comunicagéo
exponencialmente utilizada nos smartphones. Também, das redes
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sociais, tal como Facebook e Instagram. Em alguns cendrios as
oportunidades possibilitaram o uso de recursos mais refinados,
como as plataformas e-learning, tais como, Google Classroom,
Blackboard, Moodle, associados a recursos de webconferéncia tais
como: Zoom, Microsoft Teams, Google Meet etc.

A busca para a transposicdo das aulas j@ foi um grande
desafio, principalmente, para as instituigbes essencialmente
presenciais. Mas, empreitada maior eram os professores, como
apoid-los e formd-los para que o ensino remoto ndo fosse apenas
uma reproducdo on-line das aulas presenciais, uma vez que as aulas
on-line exigem um suporte diferenciado, materiais com linguagem
diferenciados, praticas pedagédgicas diferentes e adaptadas ao
formato, para alcangar os estudantes.

A pandemia (CovID-19) nos mostrou que, de certa forma, foi
imposto um cendrio em que se precisou avangar e ndo apenas em
integrag@odetecnologiasdigitais nas praticas pedagdgicas,masem
metodologias associadas ao Ensino Remoto, & Educagdo a Disténcia
(EaD), & Educacdao On-line, ao Ensino Hibrido e outras modalidades.
Para tanto, nunca foi téo necessdario repensar a formagdo docente,
a fim de preparar professores, considerando o cendrio de cultura
digital que j& esté posto. Bem como, as competéncias associadas &
inteligéncia digital que nos permite compreender e atuar no mundo
digital, tais como: aprender a aprender; criatividade; adaptagdo;
resiliéncia; inovagdo; proatividade; e autoconhecimento.

Nesse sentido, enxergamos nas prdaticas pedagodgicas
remixadas uma forma de possibilitar, ao professor, repensar suas
praticas presenciais ja consolidadas parao cendriodo ensinoremoto.
Para tanto, realizamos experimentagdes as quais relataremos,
sendo uma no Ensino Superior e outra na Educacgdo Bdasica.
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5.1 RELATO DO ENSINO SUPERIOR

A preocupagdo comaevasdo escolar éum problema que afeta
todos os niveis de escolarizagdo e os cursos na drea de Computagdo
ndo fogem a essa regra. Programas da Unesco buscam incentivar
docentes e instituicbes a buscarem alternativas para mitigar a
desisténcia e suas consequéncias, as quais impactam, néo somente
as instituicées de ensino, mas a sociedade como um todo. Dentre
as mdltiplas diretivas incentivadas pelo relatério destacamos
uma que socializar e difundir experiéncias e agdes relacionadas a
metodologias que auxiliem a preméncia do aluno e consequente
continuidade do seu estudo.

Abusca de personalizag@o do fazer docente adotando préticas
pedagdgicas remixadas podem ser mensuradas pelo fato de os
estudos investigativos relacionados ao ensino de programagdo ndo
serem recentes e hd tempos preocuparem os docentes da drea de
Computacgdo, justamente, por ndo haver uma solucdo definitiva
para o problema. A preocupa¢do com o tema agravou-se nos
dltimos anos em face da baixa procura das carreiras envolvendo
engenharia e programagado.

A Sociedade Brasileira de Computagéo (SBC), as sociedades
americanas Association for Computing Machinery (ACM) e
Institute Electrical and Eletronics Engineers (IEEE) e diferentes
entidades europeias publicam relatérios e boletins em seus sites,
alertando para o problema e deflagrando uma ampla reflexéo na
comunidade docente e discente. Eventos da drea de Computagdo
tais como Technical Symposium on Computer Science Education,
European Counterpart, Innovation and Technology in Computer
Science Education s@o féruns interessantes para buscar elementos
e experiéncias relacionados ao desafio de ensinar programagdo
e a questdo da baixa procura pelas carreiras de Engenharia e
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Computagdo. ACM e o IEEE, também publicaram recomendagdes
relacionadas aos curriculos e ao ensino na drea de Computagdo,
buscando garantir padroées de qualidade e indicando alternativas
para captacdo de novos estudantes e fixagcdo deles nas carreiras.

O contexto pandémico foi marcado pela regulamentagdo de
processos relacionados ao distanciamento social, o qual impeliu
todo o sistema educacional a profundas mudangas na forma de
ofertar a educacgdo esperada e contratada. A rede publica, pelas
suas caracteristicas, se organizou de maneira distinta das redes
privada e comunitéria, em que os contratos de prestacdo de servicos
e expectativas funcionam de forma diversa.

Pimentel (2020) sintetiza este novo momento ao afirmar que:

Para mantermos as aulas em andamento mesmo
com das escolas e universidades fechadas, o
MEC apontou um caminho (ao menos para as
instituicées federais de ensino superior): ‘Autorizar,
em cardter excepcional, a substituicdo das
disciplinas presenciais, em andamento, por aulas
que utilizem meios e tecnologias de informagéo e
comunicagéo’ (BRASIL, 2020). Essa portaria criou
a oportunidade para considerarmos algumas
alternativas de ensino-aprendizagem mediadas
pelas tecnologias digitais em rede: Educacgéo
a Distancia (EAD), Educagdo Online (EOL),
Ensino Doméstico (homeschooling), Atividade
Escolar Remota e Ensino Hibrido, entre outras
possibilidades.

Importante destacar o que aconteceu, nesse momento, com
relagcdo ao tipo de oferta que estamos trabalhando. As agdes
caracterizaram um Ensino Sincrono Emergencial Remoto (ou
variagdo de combinagéo destas palavras). Véarias publicagées on-
line, especialmente no formato de entrevista (amplamente utilizados
para esclarecer a comunidade) pontuam essa necessidade de
esclarecimento, para ndo haver uma avaliagdo da oferta baseada
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em outros par@metros e premissas que s6 faria em “desservigo” &
comunidade que pesquisa e atua na Eab e no on-line. Uma sintese
dessa preocupacgdo pode ser acessada na entrevista “Um novo
ensino desponta: quais as licbées do periodo de pandemia para o
futuro da educagdo” com a participagdo de Lucia Giraffa (2020).

Uma vez estabelecido o “novo normal”, como a midia passou
a se referenciar ao contexto estabelecido, a universidade tomou
medidas rapidas para adequar as ofertas virtuais. Ea abordagem de
praticas pedagodgicas remixadas usando os elementos disponiveis
e considerando o desafio de atender uma turma de calouros de um
Curso de Ciéncia da Computagdo, que ndo possuiam experiéncia
de vida académica universitdria foi uma oportunidade importante.
Alunos da educagdo superior, a partir do segundo semestre do curso,
tendem a desenvolver hdbitos e autonomia em fun¢gdo da cultura
estabelecida no ambiente universitario relacionado a colaboragéo
e, também, uma faixa etdria diferente daqueles da educagdo, além
da questdo da faixa etdria.

No inicio do semestre, os estudantes vivenciaram um contexto
muito pessoal e muito heterogéneo em termos tecnoldgicos
(acesso & internet e disponibilidade de artefatos digitais), visto
que estavam preparados para aulas presenciais. J& adotdvamos
vdrios elementos de aulas virtuais e de recursos tradicionalmente
associados @ Educagdo On-line nas aulas antes da migragdo
emergencial.

A utilizagdo de prdaticas remixadas buscando diversificar
materiais concretos e virtuais, organizados na sala virtual da
plataforma digital da instituicdo foi fator importante para a agilidade
do processo de adaptagdo.

1B https://gauchazh.clicrbs.com.br/educacao-e-emprego/noticia/2020/07/um-
novo-ensino-desponta-quais-as-licoes-do-periodo-de-pandemia-para-o-
futuro-da-educacao-ckcgdolz8005e013gd8sjkftx.html.
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A possibilidade criada pela migragdo virtual de todas as
atividades permitiu que pudéssemos ampliar as praticas jd adotadas
e intensificar o uso de alternativas relacionadas a recursos digitais
para o ensino de programacdo disponiveis on-line e gratuitos como:
Scratch, Slide, BlueJ e Python Tutor, buscando adaptar situagdes
particulares. Todo material foi organizado em formato semanal
e ndo por dia de aula. As atividades eram disponibilizadas uma
semana antes, com roteiros de estudo que variaram de formato, ora
em texto, uso de infogrdficos, cards, podcast ou pequenos videos
disponibilizados no YouTube (o que facilitou o acesso em dispositivos
diversos sem preocupacéo de adaptagdo davisualizagdo). A criagdo
da playlist da disciplina foi importante para acesso dos alunos e a
opcdo de videos ndo-listados garantiu privacidade para a turma.

Os encontros sincronos mediados pela ferramenta Zoom
(adotada pela instituic@o) permitiu discussées, revisdes, correcoes
de exercicios de formato interativo e, com a opgdo de formar grupos
de alunos em salas separadas, foi possivel substituir os trabalhos
em grupo presencias de forma até mais participativa do que
observGvamos no presencial. Se determinava um tempo para as
atividades e o professorentravanassalas, exatamente como sefazno
presencial, além do fato dos alunos poderem compartilhar cédigos
e fazer relatérios em arquivos compartilhados. Apds transcorrido o
tempo do trabalho em grupo, as turmas retornavam para a sala
principal e se fazia a discussdo final com compartiihamento de
resultados no férum da sala virtual.

Estes encontros eram gravados e disponibilizados para
os alunos e um breve resumo do que foi tratado e indicando o
tempo em que isso estava no video. Importante registrar que a
possibilidade de gravar o encontro permitiu que os alunos pudessem
revisar contelGdos e, aqueles que tivessem problemas de acesso,
poderiam recuperar os encontros. Quando avaliamos a condugdo e
organizagdo da discipling, no final do semestre, isso apareceu com
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destaque como ponto muito positivo e indicado por vdrios, como
“melhor que o presencial”.

Essa experiéncia sistematizada forneceu elementos para a
composicdo desta reflexdo. Criamos um instrumento de coleta de
opinides e obtivemos evidéncias positivas de que trocar e construir
experiéncias com auxilio dos colegas, buscar nos pares elementos
para a construgcdo de sua identidade, no que se refere ao estilo de
pensar computacionalmente sdo estratégias que colaboram, na
percepcdo deles, para sentirem-se confortveis e estimulados a
estudar/permanecer na disciplina.

Atividades gamificadas com uso de emblemas para sinalizar
o progresso da aprendizagem mensurada por indicadores oriundos
de atividades menores, mais especificas, uso de videos com
explicagdes de conteldo, atendimento personalizado com feedback
usando diferentes linguagens modais (cards, trechos de coédigo
comentados, podcast individuais, esquemas, infogrdficos, uso de
simuladores, acervos de filmes disponiveis na internet, editados
e combinados — preservando a questdo de direitos autorias) sdo
exemplos do que realizamos em termos de remixagem de elementos
retirados de diversas abordagens metodolégicas associadas
ao processo artesanal e estratégico, criado para suplantar as
diversidades emergentes da necessidade de se transportar do
presencial para o virtual, em curtissimo espago de tempo.

Na percepgdo dos alunos respondentes, a abordagem
diversificada e o atendimento personalizado, a disposicdo de
materiais de maneira prévia e o planejamento de trabalho com
conteddo semanal, a existéncia de roteiros para organizar os
estudos, a personalizagdo obtida nos atendimentos pessoais por
videos e podcast foram elementos auxiliares ao seu engajamento
e que auxiliaram na persisténcia, evitando abandono da disciplina.

Emergiu a questdo da substituicdo das provas por atividades
usando diversos recursos da plataforma on-line, tais com quizzes,
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questiondrio e tarefas, cujos feedbacks foram bem detalhados e
como itens relevantes para facilitar a constru¢do da aprendizagem.
Criamos uma ficha de feedback em que o aluno sabia o que
seria avaliado no cédigo, escala de pontuacdo e um campo de
observagdio com dicas e sugestdes. O aluno podia revisar seu
trabalho observando as sugestées e com tempo determinado. Isto
foi muito bem recebido pelos alunos.

No término do semestre perguntamos para a turma o que
deveria ser mantido e que deveria ser modificado, visto que
mantivemos a oferta on-line da disciplina para o préximo semestre.
Para 81% (22 dos 27 alunos da turma) o processo deveria ser mantido.
Sugeriram que os videos dos encontros sincronos fossem divididos
por partes e disponibilizados separados para facilitar a recuperagdo
dos conteldos e explicagoes.

5.2 RELATO DA EDUCACAO BASICA

Com o estabelecimento da Base Nacional Comum Curricular,
em dezembro de 2017, a cultura digital ganhou destaque na
readequacgdo dos curriculos brasileiros, bem como a inser¢géo de
praticas voltadas & cultura digital. Entidades como a Sociedade
Brasileira de Computacéo (SBC) e o Centro de Inovacdo para
a educacdo Brasileira (CIEB) langaram, entdo, referenciais para
nortear a inser¢gdo de conteddos e prdticas relacionadas ao uso de
tecnologias digitais, @ compreensdo das nuances da cultura digital
e o Pensamento Computacional (PC).

Os Referenciais de Formagdo em Computagdo: Educagdo
Basica™ (2017), da SBC, apresenta competéncias e habilidades para
os eixos (PC), Mundo Digital e Cultura Digital, com uma proposta
a ser implementada em escolas, adaptdvel para o seu contexto

4 Disponivel —em:  https://www.sbc.org.br/files/ComputacaoEducacaoBasica-
versaofinal-julho2017.pdf.
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escolar. Assim como, Curriculo de Referéncia em Tecnhologia e
Computagdo, do CIEB, busca auxiliar instituicdes de ensino a incluir
os temas tecnologia e computagdo em suas propostas curriculares.

No contexto brasileiro, estas foram iniciativas provocadoras,
visto que ha diferentes frentes de inclusé@o das tecnologias digitais
nas escolas, como vimos, hd escolas que passam transicdo de um
modelo do uso tradicional e em reestruturagdo pedagdgica das
estratégias para a integragdo das TDs nas prdaticas pedagodgicas.
Muitas escolas no Brasil,nem possuem espago comacesso dinternet.
Mas olhando para casos em que as oportunidades se apresentam,
como em uma instituicdo de ensino, que possui uma disciplina
de Linguagens Digitais para estudantes de Educacgdo Infantil ao
5° ano do Ensino Fundamental, com um professor formado em
Computagdo e Educacdo e minima estrutura tecnolégica, muitas
experimentagdes por meio da remixagem podem ser feitas. Isto ndo
significa que em outros cendrios ndo seja possivel, criar praticas
pedagodgicas remixadas, &€ possivel, mas é preciso um ambiente
escolar favoravel e um professor inspirado.

Durante a pandemia da Covid-19, as praticas pedagdgicas
da disciplina de Linguagens Digitais foram desafiadoras. Foi preciso
pensaremcomo transporemumalinguagem acessivel ao estudante
e que Ihe desse a minima autonomia para realizar as atividades, ja
que a mediagdo presencial € necessdria para os jovens estudantes.
Parte desta mediagdo, passou a ser realizada pela linguagem e
formato em que se apresentavam os materiais elaborados pelo
professor. Logo, aqui j& era necessdaria uma remixagem de diferentes
estratégias, uso de imagens, videos, material diddtico, sites, jogos,
pesquisas dirigidas, enfim, uma mescla de possibilidades para
atingir os diferentes estilos cognitivos dos estudantes.

Nd&o significa, que ndo se fagca em sala de aula presencial
isso, mas acontece pelo “feeling” do professor, que percebe no seu
estudante a necessidade de uma mediagdo e a faz no mesmo
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instante. Essa percepcdo, de certa forma, se perde no on-line, e ndo
€ porque os recursos sdo limitantes. Mas é porque o presencial nos
permite fazer leituras diferenciadas. E, por isso, que se fala tanto em
ensino hibrido hoje, pois o on-line nos traz recursos que o presencial
ndo nos dd o alcance, tais como, ferramentas de personalizagdo do
ensino, com uso de inteligéncia artificial. SGo complementagées um
do outro, precisam ser remixadas.

E como fizemos uma pratica pedagodgica remixada nas aulas
delinguagens digitais?! Um exemplo, foiuma trilha de aprendizagem,
composta com estratégias de gamificagéo, PC e Cultura Maker (CM)
realizada com o 3° ano do Ensino Fundamental. Para tanto, se utilizou
de aplicativos de PC para introdug¢do de conceitos, tal como, LightBot
Jr,, LightBot, e LightBot: Code Hour. A gamifica¢gdo foi usada para
dar um enredo a trilha de aprendizagem, criar um mundo dos Bots,
em que o estudante deveria cumprir a missdo de criar um tapete
programavel usando sua criatividade e os materiais que dispunha
em casa, tais como, cadeiras, puffs, almofadas, travesseiros, desenho
de fita no ch&o etc. Nesse Ultimo, entra de certa forma a cultura
maker, pois o aluno deveria produzir algo e bater uma foto, o que iria
configurar o seu tapete programadvel. Por fim, o estudante deveria
criar um cbédigo para seu tapete programavel, usando comandos
bdsicos e filmar sua execucdo. Ele deveria desempenhar o papel do
robd indo para frente, virando para esquerda, virando para direita,
pulando etc.

Claro que emtempos de pandemia, nada foi simples, foi preciso
engajamento dos pais na proposta, pois nem todos os estudantes
tinham autonomia suficiente para desenvolver as atividades. E
necessdrio pensar em recursos digitais multiplataformas, ou seja,
que sejam compativeis com as diferentes tecnologias que os
estudantes tém acesso.

Mas o que, nessa prdatica pedagdgica citada, a caracteriza
como remixada? Com certeza essa mesclagem de elementos
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e estratégias pedagdgicas. O engajomento e a motivagdo do
estudante sdo diferentes e mais efetivos. Poderia simplesmente, ter
apenas sido trabalhado o aplicativo, seria suficiente para introduzir
conceitos bdsicos.Mas avivénciano contexto dotapete programavel,
a representagdo como o robd, a autoria e produgdo de algo, trouxe
um elemento significativo e que contextualizou a atividade, de
forma que os estudantes se motivaram a buscar outras jogos e site
para o professor seguir com o conteddo, bem como sugerir como o
professor poderia fazer determinada pratica. Ou seja, abriu espago
para que os estudantes contribuissem na reflexdo do professor na
constituigdo de novas praticas.

Uma boa maneira de pensar uma prdtica pedagdgica
remixada e que nos ajudou a experimentar e analisar esse tipo de
proposta & considerar:

- aspectos do planejamento/sistematizacéo da atividade
(sequéncia diddtica, métodos e procedimentos,
organizacdo do espaco-tempo [contempla ambiente
criativo e motivador], recursos/estratégias de utilizagéo);

- estratégias docentes utilizadas (contemplou PC/CM/G ou
outras estratégias emergentes da cultura digital);

- elementos de PC/CM/G (ou das outras estratégias) que
foram integrados na pratica e que se articulam entre si
(remix);

- atuacdo/participagéo/envolvimento/interacéo do
professor e demais educadores, se houver, na pratico;

« durante a pratica desenvolvida deve:

- demonstrar fazer sentido/ser significativa, mobilizando
os estudantes (motivagdo/engajamento);

« privilegiar o processo e a experiéncia;

« possibilitar a participagdo do estudante na construgdo
de seu conhecimento;
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possibilitar ao estudante ser protagonista ativo do seu
aprender;

possibilitar a interagcdo entre professor-estudante e
estudante-estudante;

auxiliar no estabelecimento de vinculos entre
conhecimentos prévios e novos conhecimentos;
desenvolver processos ligados & metacogni¢cdo
(regular e refletir sobre a prépria aprendizagem);
trabalhar a resolugdo de problemas (planejamento,
identificacéo, aplicacéo, avaliagéo e transferéncia);
permitir ao estudante expressar-se por meio da
tecnologia; e

confrontar crengas e expectativas prévias x realidade.
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6 APRENDIZAGENS E PARTILHAS

Ao finalizar nossos registros ndio pretendemos ser prescritivos,
porque acreditamos ndo saber, ao certo, o que efetivamente
é necessdrio fazer, por vivenciarmos um mundo digital, mas
entendemos que fomentar processos criativos e desenvolver
praticas pedagogicas com base no remix pode colaborar para
que alunos experienciem aprendizagens desafiadoras. Dentre as
alternativas de estratégias pedagégicas que foram selecionadas,
optamos pelo Pensamento Computacional (PC), pela Cultura Maker
(CM) e pela gamificagéo, os quais néo séo as Unicos possiveis, mas
que nos guiaram a encontrar as caracteristicas necessdrias para
a composi¢do das praticas pedagodgicas remixadas, denominadas
de Triade Educacional Contempordnea.

Incentivar o professor a buscar/reconhecer possibilidades
ofertadas pelo ambiente escolar relacionadas ds estratégias
pedagodgicas remixadas, pode contribuir para melhor prepard-lo
para ensinar no cendrio desafiador e dindmico da cultura digital.
A ideia & que se estabelegcam prdaticas pedagégicas oportunas
e coerentes com o0 novo contexto em que estdo inseridos os seus
estudantes.

Com o remix, visualizamos uma alternativa potencial dentre
as oportunidades e os desafios que as nuances da cultura digital
apresentam as escolas. Bem como, nossos estudos nos permitem
afirmar que existe influéncia da ubiquidade resultando em
estreitamento da relagdo entre as TDs e o planejamento docente,
implicando praticas contextualizadas com arealidade do estudante.
Ao remixar estratégias docentes contemporéneas, a partir da
proposicdo da triade, apoiamos a contextualizacdo das vivéncias
cotidianas com a sala de aula.
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Observar que apesar de as politicas pUblicas norteadoras
considerarem a importéncia da cultura digital na formag¢do do
estudante, as escolas brasileiras ainda se encontram na transigdo de
um modelo do uso tradicional e em reestruturagdo pedagodgica das
estratégias para a integragdo das TDs nas prdaticas pedagdgicas.
E que comportamento contempordneo de produzir algo a partir
das tecnologias moéveis reflete na escola e na reconfiguragdo de
espagos educacionais.

Chegamos & conclus@o de que a postura e as habilidades
atitudinais frente ao novo e ao desafio sdo decisivas naincorporagdo
das diferentes TDs nas praticas pedagdgicas do professor do século
XXI & decisiva na criagdo de prdaticas pedagogicas remixadas. E
preciso, portanto, que os docentes construam um entendimento,
frente das possibilidades pedagégicas, para a composigéo de
praticas remixadas. Isso também tem ligagdo com as crengas
pedagdgicas que o professor adquiriu ao longo de sua vida.

Vemos ainda, que as instituicbes escolares, de certa
forma, “excluem” os professores da aprendizagem de temdaticas
que articulam tendéncias da cultura digital, quando apostam
excessivamente em prdticas extracurriculares. Isso ocorre porque
ndo sdo fomentadas oportunidades de o professor em servigo
conhecer e se apropriar de metodologias que integram as TDs para
incluirem referéncias em seu portfélio de atuacdo.

H& uma longa caminhada a ser percorrida para a mudanga
aprofundada no contexto escolar em relagdo a uma maior
contextualizagdo com a cultura contempordnea impulsionada pela
revolugdo digital. E evidente que, em muitos aspectos, a escola atual
se ancora no século XX, inclusive no que diz respeito as politicas
educacionais publicas. Assim, ao mesmo tempo em que se busca
uma contextualizagdo da escola com a cultura digital, fortalece-se
a fragmentagdo dos saberes e dos mecanismos de educagdo em

massa.
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Entendemos, entdo, que pode ser um contexto futuro e “ideal”
o professor receber uma formagdo docente inicial que se articule
com as demandas da cultura digital e que o ensine g, naturalmente,
planejar suas praticas com estratégias pedagogicas alinhadas as
metodologias ativas que se utilizam das TDs. Isso ndo significa, tal
como demonstramos nesta pesquisa, que o docente deva substituir
algo que pode ser feito sem as TDs, mas que seja capaz de utilizd-
las sempre que necessdrias.

Em contraposicdo a abordagens superficiais que defendem
o aprender a aprender do estudante em uma caminhada solitérig,
compreendemos que o professor &€ fundamental no contexto
da contemporaneidade para o discente. Contudo, para isso, ele
precisa atuar no papel de professor curador, cujo resultado da
aprendizagem do estudante deve ser fruto de toda uma caminhada
planejadaintencionalmente pelo professor, mas que ainda extrapole
a intencionalidade, apoiada pela criatividade que poderd emergir
no processo de ensino e de aprendizagem.

O ambiente escolar engloba uma multiplicidade de atores:
gestores estratégicos, gestores em colegiado, coordenagodes
pedagodgicas, professores, estudantes e demais integrantes da
comunidade escolar, interagindo e relacionando-se a partir de um
projeto pedagdgicoqueosinspiraeanima.Paraque assimoseja, esse
projeto tem de estar alinhado com as demandas contempordneas
e propiciar a composicdo/criacéo/experimentacdo de prdticas
pedagodgicas remixadas.

Destacamos que a criagdo de uma cultura de inovacgdo,
seja na escolq, ou pelas redes de ensino, deve ser uma tendéncia.
A gestdo estratégica voltada ao aperfeicoamento continuo de
educadores, como parte de um processo amplo e complexo é vital
na criag&o desta cultura. E preciso o entendimento cultural de que o
estudante deve ser formado para enfrentar os complexos desafios
da sociedade contemporénea. Para tanto, faz-se necessdrio
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fomentar espagos de experimentagdo na escola, 0 que encoraja e
reforga novas posturas por parte dos professores, implicando em
novas prdticas e, em consequéncia, conduzem a mudangas na
cultura escolar.

Destacamos a relevancia atual do profissional de TE, o qual
necessita articular conhecimentos técnicos com conhecimentos
pedagodgicos, impulsionando praticas pedagodgicas baseadas em
metodologias ativas e com a integracdo de TD para o professor.
Esse profissional &€ um agente ativo na formagdo continuada dos
professores e, em nosso estudo de caso, atua em parceria com o
professor no desenvolvimento de praticas diferenciadas com o uso
de TD. Sobre os cursos de Licenciatura em Computagdo, percebemos
que apresenta uma formagdo que alia tecnologia e educagdo,
e atua de maneira versdatil em contextos escolares. Contudo, hd
poucos espagos de atuacdo para esse profissional, sendo um deles
as escolas com o perfil de profissional de TE. Contraditoriamente,
h& escassez em encontrar pessoas com essa formagdo, entdo,
pedagogos ou licenciados em outras dreas, ou ainda profissionais
da tecnologia da informagdo, estdo ocupando esse espago, tal
como apresentamos em nosso trabalho. Logo, este € um achado
significativo: as deficiéncias da formagdo docente abrem uma
oportunidade de mercado de trabalho, que é o profissional de TE,
porém, ndo ha profissionais habilitados para preencher esse espaco.

Este achado sobre a Licenciatura em Computacdo é paradoxal
em nosso entendimento, pois nos leva d seguinte questdo: “a
Computagdo chegard a ter um componente curricular regimentado
pelas politicas publicas brasileiras para atuagdo nas escolas, que
seria o propdsito seminal desta formagdo?”

Acreditamos que a criagdo de um componente curricular
de Computagdo, nesse caso, produziria mais fragmentagdo nos
curriculos. Em nosso entendimento, explorar o PC vai além de um
componente curricular, deve ser algo transdisciplinar, considerando
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suas interfaces complexas com outros componentes curriculares,
tal como linguas estrangeiras, lingua portuguesa, matemdatica,
fisica, artes etc.

Olhando para o cendrio posto em relagdo ao profissional
de TE, apontamos ainda que, quando a formagdo docente inicial
e continuada contribuir efetivamente para a constituigo de
um docente aberto a desafios, disposto a estar em constante
aprendizagem, entendendo a necessidade de incorporar em suas
praticas contextualizagdes contempordneas, tanto de metodologias
quanto de tecnologias, esse suporte pedagodgico que é o profissional
de TE ndo serd mais necessdrio. Contudo, como destacamos, isso
s6 poderd acontecer em um futuro com muitas transformagodes
No espago escolar, pois, no atual cendrio, esse profissional &€ muito
necessario como um impulsionador no desenvolvimento de préticas
alinhadas com a cultura digital.

Quanto & formagdo docente, reforcamos achados dos estudos
jé desenvolvidos no grupo ARGOS e apresentamos aspectos que ndo
foram superados nos atuais cursos de formagdo, o que demonstra a
necessidade de seguir com essas discussdes, tal como retomamos
na sequéncia:

« & precipuo que estudantes das licenciaturas que néo
experimentaram o uso intencional e eficaz das TDs em
seus cursos de formacgdo, por meio de métodos ativos, néo
compreendam a relev@ncia em suas proprias praticas de
ensino futuras;

+ a profissdo do professor no Brasil nGo & atrativa, uma
consequéncia disso é que ingressantes no Ensino Superior,
muitas vezes por falta de opgdo, cursam licenciaturas; e

¢+ 0s programas de iniciagdo & docéncia implicam ao
professor em formacdo (re)conhecer efetivamente o
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I6cus de atuagdo educativo, o que auxilia na identificagdo
pessoal e na permanéncia na profissdo.

Destacamos também que & fato, e ndo é novo, que a formagdo
docente inicial se apresenta ineficiente no Brasil. As Instituicdes
de Ensino Superior e os formadores de professores precisam
responsabilizar-se, também, por esse fracasso. E evidente que ha
facetas mais profundas que levam & ineficiéncia, mas estamos
destacando um ponto que consideramos importante. Por isso
enfatizamos que compreender e contextualizar o movimento da
cultura digital na formagdo docente se faz necessdrio para formar
docentes que, efetivamente, atuem de forma proficua nas suas
futuras praticas, considerando o cendrrio da contemporaneidade.

Quanto & formacgdo docente continuada do professor em
servigo, percebemos algumas implicagdes. A readequagdo de
espacos fisicos na escola, decorrentes de tendéncias da cultura
digital,levam os gestoresarepensaraformagdo docente continuada,
ofertada na escola, para que o professor crie referéncias que |Ihe
permitam atuar em espagos de aprendizagem diferenciados, a
partir de metodologias ativas. A pratica de formagdo docente
continuada “semindrio de partilha de boas prdticas” € o que
mais tem repercutido na atuacdo do professor, principalmente
no tocante a composicdo de prdaticas pedagdgicas remixadas.
Portanto, o investimento na formagd&o docente continuada, por meio
de prdticas assertivas, assegura uma atuagdo docente que apoia
a composicdo de prdticas associadas d integragdo de TD, em um
contexto que favorega o desenvolvimento de metodologias ativas,
propiciando a criagdo de praticas pedagdgicas remixadas.

Reafirmamos que o conceito de praticas pedagodgicas
remixadas, baseando-se nas estratégias da Triade Educacional
Contempordnea é eficaz, pois a gamificagdo, o PC e a CM possuem
um fio condutor que propicia o desenvolvimento de prdticas
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pedagogicas associadas a resolugdo de problemas complexos.
Somada a nossa investigag¢do inicial em que buscamos indicadores
que pudessem colaborar para o estabelecimento do conceito
de praticas pedagdgica remixadas para o desenvolvimento
de abordagens e estratégias que colaborem para auxiliar nas
aprendizagens dos alunos em contextos téo dindmicos, emergentes
e mutaveis (como o estabelecido pela Covid-19), enfatizamos
que a “resposta” & incentivar o professor a buscar/reconhecer
possibilidades ofertadas pelo ecossistema escolar, relacionadas
ds estratégias pedagdgicas remixadas, ja que isso pode contribuir
para melhor prepard-lo para ensinar no cendrio desafiador e
dindmico da cultura digital, a fim de que se estabelecam préticas
pedagodgicas oportunas e coerentes com o0 hovo contexto em que
estdo inseridos os seus estudantes.

Acreditamos, ainda, que hd uma longa caminhada a ser
percorrida para a mudanga profunda no contexto escolar, em
relagéo a uma maior contextualizagdo do fazer docente associado
d cultura contempordnea impulsionada pela revolugdo digital. Além
da agdo formativa dos professores, na sua graduagdo, esta reflexdo
transpassa a questdo apenas das licenciaturas e se transfere para
todos os docentes.

Entendemos, entdo, a necessidade de o professor receber uma
formacdo na sua graduagdo que se articule com as demandas da
cultura digital e que o ensine g, naturalmente, planejar suas praticas
com estratégias pedagodgicas alinhadas ds metodologias ativas
que se utilizam das TDs. Cabe salientar que ndo defendemos o
abandono de recursos ou estratégias tradicionais simplesmente,
muitas vezes associadas a recursos analégicos ou concreto, o que
sinalizamos é a ressignificag@o dessas prdticas, considerando o
novo contexto.

Antes do contexto pandémico estabelecido j& havia a
preméncia desta discussdo, revisdo conceitual e pratica do fazer
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docente. A emergéncia observada no primeiro semestre de 2020
permitiu que professores, gestores e estudantes experienciassem
uma realidade bem diversa daquela vivida em termos de tempo
de resposta. Familias perceberam o quanto os professores sdo
agentes importantes na curadoria da informagdo e na condugdo
da formagd@o de seus filhos. Docentes experimentaram, criaram,
erraram e tiveram a oportunidade de ressignificar suas praticas.
Gestores perceberam a necessidade de criar espagos de
experimentagdo para que os docentes pudessem interagir com
pares e aos alunos compreenderam a importdncia do seu papel
como agentes de construgdo da sua aprendizagem. O fato de
haver esta identificagéo/compreensdo ndo nos garante mudangas
efetivas. Seria muito utdpico acreditar que esse intenso momento
vivido e em tdo pouco tempo, ocasione mudangas profundas ou
perenes. Mas fica aqui o nosso desejo, que o efeito residual seja
maior do que a efémera esperanca.
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