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RESUMO

Neste artigo apresentamos o resultado de uma pesquisa de cunho qualitativo-descritiva onde
investigamos aspectos da formacdo docente relacionados as emergéncias da cultura digital. Esta
cultura se estabelece num mundo digital, em que as tecnologias mudam relacGes, concepgOes e
comportamentos da sociedade como um todo, ficando premente a necessidade de uma educacéo digital
para compreender e atuar nesse novo contexto. Nesse cendrio, a questao que se pde (e ndo é nova) esta
relacionada a formacdo docente, especificamente no que diz respeito aos desafios e as possibilidades
para criar praticas pedagdgicas que contemplem as expectativas e as necessidades de formagdo dos
estudantes. Considerando tal problematica, propomos que o fazer docente adote préaticas pedagdgica
remixadas, entendida como uma préatica que se usa de duas ou mais estratégias pedagdgicas baseadas
em tendéncias emergentes da cultura digital. A fim de ilustrar a operacionalizacdo desta proposta,
optou-se por trés estratégias: pensamento computacional, cultura maker e gamificagéo, as quais foram
denominadas de Triade Educacional Contemporanea.

PALAVRAS-CHAVE: Educagdo Digital; Praticas pedagdgicas remixadas; Pensamento
Computacional; Cultura Maker; Gamificacéo.

REMIXED PEDAGOGICAL PRACTICES:
RELATIONSHIP BETWEEN PEDAGOGICAL STRATEGIES OF DIGITAL CULTURE AND
TEACHING TRAINING

ABSTRACT

This paper presents the results of qualitative-descriptive research investigates aspects of teacher
education related to emergencies of digital culture. This culture is established in a digital world,
where technologies change relationships, conceptions, and behaviors of society as a whole and the
need for digital education to understand and act in this new context is pressing. In this scenario, the
guestion that arises (and it is not new) is related to teacher education, specifically with regards to the
challenges and possibilities for creating pedagogical practices that address the expectations and
training needs of students. Considering this problem, this thesis proposes that teachers should adopt a
remixed pedagogical practices, understood as a practice that uses two or more pedagogical strategies
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based on emerging trends in digital culture. In order to illustrate the operationalization of this
proposal, we opted for three strategies: computational thinking, maker culture and gamification,
which were called the Contemporary Educational.

KEYWORDS: Digital Education; Remixed pedagogical practices; Computational thinking; Maker
culture; Gamification.

] PRACTICAS PEDAGOGICAS REMIXAS:
RELACION ENTRE ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS DE LA CULTURA DIGITAL Y
FORMACION DOCENTE

RESUMEN

En este articulo presentamos el resultado de una investigacion cualitativa-descriptiva riptiva donde
investigamos aspectos de la formacion docente relacionados con las emergencias de la cultura digital.
Esta cultura se establece en un mundo digital, en el que las tecnologias cambian las relaciones, las
concepciones y los comportamientos de la sociedad en su conjunto, y la necesidad de que la
educacién digital comprenda y actlle en este nuevo contexto es apremiante. En este escenario, la
pregunta que surge (y no es nueva) estd relacionada con la formacion del profesorado,
especificamente con respecto a los desafios y las posibilidades de crear practicas pedagdgicas que
aborden las expectativas y las necesidades de formacion de los estudiantes. Considerando este
problema, proponemos que las practicas de ensefianza adopten practicas pedagogicas remezcladas,
entendidas como una préactica que utiliza dos 0 mas estrategias pedagdgicas basadas en tendencias
emergentes en la cultura digital. Para ilustrar la operacionalizacion de esta propuesta, se eligieron
tres estrategias: pensamiento computacional, cultura del creador y gamificacion, que se llamaron la
Triada Educativa Contemporanea.

PALABRAS CLAVE: Educacion digital; Practicas pedagdgicas remezcladas; Pensamiento
computacional; Creador de cultura; Gamificacion.

1 INTRODUCAO

Vivenciamos tempos estranhos e desafiadores em funcdo da pandemia instalada,
devido a um virus letal que obrigou todos setores da sociedade a repensar a forma como
realizam suas atividades e, principalmente, a forma como nos relacionamos. Em carater
emergencial migramos de estudos presenciais para aulas virtuais em curto espago de tempo. A
organizacdo estudos domiciliares na Educagdo Bésica nos impele para adogdo de praticas
pedagdgicas diferenciadas criando uma oportunidade para ressignificarmos nosso fazer
docente em face deste contexto digital que € imposto de forma abrupta. Nunca foi tdo
importante (re)inventar as praticas pedagdgicas para atender as demandas de grupos tdo
heterogéneos tanto em termos de infraestrutura para estudar online, bem como maturidade

para se auto organizar e trabalhar com a disciplina que a distancia presencial impde. E tempos
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de Educagdo Digital emerge a demanda por criarmos “praticas pedagogicas remixadas”
(MARTINS, 2020)%

Praticas pedagogicas remixadas € um conceito que cunhamos baseado na ideia do
“remix”, usado na masica. Ou seja, a criacdo de diferentes composi¢des a partir de conexdes e
de aspectos comuns que podem estar ligados a um mesmo fendmeno. Sobre o remix, Diaz et
al. (2009) salientam que o conceito sempre existiu, mas que, com a Internet, ele se
potencializou; trata-se, para eles, do fato de coletar amostras materiais pré-existentes para
combiné-las e transformé-las em novas formas, de acordo com o gosto pessoal de cada
sujeito. Desse modo, os autores caracterizam 0 remix como um paradigma cultural
potencializado pelo digital, um palimpsesto infinito, tal como o trabalho de um DJ (Disc
Jockey, termo em inglés, que caracteriza o artista faz a sele¢cdo para reproduzir as mais
diferentes composicdes) 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.

Toda esta multiplicidade de caracteristicas envoltas no remix propde diferentes
misturas atreladas a um fenbmeno ou a uma coisa, focando na criacdo/producdo por meio de
processos e experiéncias, 0 que estd alinhado com a cultura digital e que demanda certa
versatilidade das pessoas. No video “Everything is a remix™, de Kirby Ferguson, remix é
definido como: “combinar ou editar material ja existente para produzir algo novo”. Ou seja,
envolve a escolha de um determinado material ja existente para combina-lo, adapta-lo,
transforma-lo, rearranja-lo, etc., desenvolvendo algo a partir de um processo criativo, em
algum grau até inovador. Cabe destacar ainda que a remixagem requer influéncias de base
solida para que entdo possa surgir uma nova criacao.

Dessa maneira, defendemos um “remix na Educacdo” como uma forma de
juntar/conectar diferentes ideias, teorias, praticas pedagdgicas em um todo que se torne
significativo no contexto da cibercultura e que traga significacdo para quem esta aprendendo
(professor ativo-mediador, estudante ativo). E como quando ouvimos um remix musical
significativo a nds, percebemos que ele traz elementos de diferentes musicas de que gostamos
e, a0 mesmo tempo, torna-se algo novo e agradavel, abrindo outras possibilidades de
sensacBes e emogdes proporcionadas pela musica. E disso que precisamos na Educacio, um
todo que nos faca sentido, porque o mundo é complexo e trabalhd-lo de uma forma

fragmentada ja ndo € mais significativo.
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Entendemos que os docentes precisam de alternativas e caminhos para (re)significar
suas praticas e atuar em um cenario de cultura digital, em tempos abundantes de alternativas,
onde a remixagem dos elementos da pratica docente € uma possibilidade para desenvolver
oportunidades de aprendizagem. Razdo pela qual propusemos o conceito de praticas
pedagogicas remixadas. Ainda, destacamos, como pano de fundo a questdo da formacéo
docente inicial e continuada, cada vez mais necessaria posto que a construcdo da fluéncia
digital depende de maturidade e experimentacao continuada para o professor. Taimalu e Luik
(2019) e Coll e Monereo (2010) destacam que as opgbes pedagodgica dos professores na
constituicdo de suas praticas pedagdgicas, como por exemplo, as que integram as TD nos
processos de ensino, estdo relacionadas as crencas pedagdgicas, crencas essas, Sao
constituidas ao longo da vida do sujeito, em especial dos professores, quando estdo na posicao

de estudantes, bem como quando estdo no papel profissional.

2 PRATICAS PEDAGOGICAS REMIXADAS

As praticas pedagogicas sdo o conjunto de acOes didaticas organizadas pelos
professores para intervir nos processos de ensino e de aprendizagem, junto aos seus
estudantes. Essas praticas estdo fortemente embasadas e articuladas pelo ecossistema escolar e
seus atores, bem como pelas crencas e teorias de aprendizagem que o professor possui e
professa. Ja as praticas pedagogicas remixadas sao criadas a partir da composicdo de duas ou
mais estratégias pedagdgicas 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, estdo alinhadas com as
necessidades atuais de educacdo. (MARTINS, 2020).

Dessa maneira, o adjetivo “remixadas” sugere que facamos diferentes misturas
atreladas a um fendmeno ou a uma situacdo, focando na cria¢do/producdo, por meio de
processos e experiéncias, estando intimamente alinhado com a cultura digital, que demanda
certa versatilidade de quem faz a remixagem. Para remixar é preciso reproduzir (algo ja
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, desenvolver algo inovador.
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Para construir o conceito das praticas pedagdgicas remixadas, consideramos 0
alinhamento das estratégias pedagogicas com as oportunidades geradas pela cultura digital,
condicionadas pelas Tecnologias Digitais (TD) emergentes, no caso consideramos para nosso
estudo de caso (delimitacdo do estudo) a Triade Educacional Contemporanea: Pensamento
Computacional (PC), Cultura Maker (CM) e Gamificagéo, para exemplificar a composicao de
uma pratica remix. As estratégias pedagdgicas da triade ndo foram escolhidas ao acaso, e sim
pouco pelo fato de estarem em evidéncia e muito utilizadas nas escolas. Elas foram
selecionadas por conta das suas caracteristicas, potencialidades pedagdgicas e habilidades que
podem ser trabalhadas com os estudantes.

Dessa forma, destacamos brevemente algumas de suas caracteristicas que nos levaram
a considera-las em nosso estudo:

. o PC, termo cunhado por Wing (2006), é uma nova roupagem de algo
defendido ha décadas por Papert (1980) por meio da linguagem Logo: o uso dos conceitos e
recursos computacionais na Educagdo como meio do construcionismo.

. a CM ou nos diversos termos que vém sendo chamada: aprendizagem por meio
da experimentacdo, aprender fazendo, do it yourself (faca vocé mesmo), etc.; consideramos
uma “releitura” do método ativo defendido por Piaget (2003) e por Papert (1980), que
postulam o estudante ativo em seu processo de construcdo de conhecimento e resolucédo de
problemas.

. a Gamificacdo consiste na readequacdo da ludicidade, na Educacéo, aos habitos
e comportamentos da cultura digital, por meio da inclusdo de elementos de jogos digitais em
praticas pedagdgicas (ndo significa criar um jogo ou jogar), favorecendo a experiéncia, € nao
a competicdo ou a recompensa. (MARTINS; GIRAFFA, 2018).

Além disso, a aplicacdo em préaticas pedagogicas remixadas necessita que haja pelo
menos um elemento comum entre todas as praticas selecionadas. No caso desta triade
identificamos:

o a possibilidade de serem desenvolvidas por meio de metodologias ativas,

definidas por Bacich e Moran (2017, p. 181-182) através da “[...] inter-relagdo entre
educacdo, cultura, sociedade, politica e escola, sendo desenvolvida por meio de métodos
ativos e criativos, centrados na atividade do aluno com a intencdo de propiciar a

aprendizagem”. Em outras palavras, as praticas pedagogicas remixadas colocam o estudante a
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frente de seu processo de aprendizagem, como o protagonista da constru¢do do conhecimento,
sem deixar de lado o papel relevante do ensino associado a aprendizagem.

o a defesa prioritaria de uma postura e de um papel docente enguanto 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 desafios e engajando-0 em vivéncias que lhe exigem fazer e pensar sobre o fazer,
propiciando-lhe trabalhar em colaboracéo a fim de desenvolver também sua autonomia nas
tomadas de decisédo (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, privilegiando o processo de aprendizagem do
estudante, sendo o resultado desse processo uma consequéncia. 1sso também desconstroi com
o estudante o entendimento mais comum de “erro” — visto comumente como falha e fracasso

— e 0 reconstroi, a partir da percepcao de “erro” como parte do processo de aprendizagem, que

auxilia e faz parte desse processo. Papert (1980) defende essa ideia quando diz que nao se
pode acertar sem errar e 0 professor precisa mediar os processos de ensino e de aprendizagem.
O que reforga a importancia do papel docente no processo de ensino, atuando engquanto um
curador do conhecimento a ser construido pelo estudante, prestando-lhe auxilio e fazendo
intervencdes adequadas, sempre que forem oportunas.

. 0 desenvolvimento da consciéncia do estudante e da compreensdo de suas
estratégias de aprendizagem. Isso acontece, porque sdo lancados problemas com aporte
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 sé é 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,
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afirmando que devemos fazer com que o estudante siga um caminho de autoaprendizagem de
maneira solitaria. Pelo contrario, 0 que queremos destacar € mais uma incumbéncia a ser
assumida professor e que o ensino tradicional nem sempre da conta: a de desenvolver
habilidades relacionadas a habilidades socioemocionais, tais como, curiosidade, resiliéncia,
tolerancia, frustracdo e metacognicdo (reconhecimento de estratégias de aprendizagem), ja
que, ao concluir os estudos da Educagdo Basica, seguindo ou ndo no Ensino Superior, 0
sujeito enfrentard desafios e problematicas de uma sociedade complexa, dinamica,
inconstante, com evolugBes tecnoldgicas constantes que influenciam habitos,
comportamentos, a configuracdo das profissdes, etc. Cabe salientar, que neste cenario de
pandemia que estamos vivenciando esta habilidade (aprender a aprender) estd sendo
praticamente fundamental em diferentes situacdes do cotidiano e da vida escola/académica.

. a viabilizacdo de um ambiente de aprendizagem que fomente processos

criativos, que dé liberdade ao estudante de cocriardo, a partir do aprender fazendo, da
aplicacdo pratica de conhecimentos teéricos, instigando a busca de solu¢Ges empreendedoras
que poderdo ser encontradas de acordo também com a proposicdo e a estratégia docente
utilizada na sua aplicacao desse ambiente. Pode-se criar um espaco imersivo de colaboracao e
de compartilhamento de saberes entre estudantes e professores que “[...] aprendam a partir de
situacOes concretas, desafios, jogos, experiéncias, vivéncias, problemas, projetos, com 0s
recursos que tém em maos: materiais simples ou sofisticados, tecnologias basicas ou
avangadas” (BACICH; MORAN, 2017, p. 458-462). Os autores ainda destacam que, a partir
de metodologias ativas, tais como a triade que defendemos, o importante “[...] € estimular a
criatividade de cada um, a percepcdo de que todos podem evoluir como pesquisadores,
descobridores, realizadores; que conseguem assumir riscos, aprender com o0s colegas,
descobrir seus potenciais” (BACICH; MORAN, 2017, p. 458-462). Desse modo, é possivel
também desenvolver processos que favorecam a colaboragdo entre estudantes, principalmente
por meio do trabalho em equipe.

o a preparacao para atuar em uma sociedade complexa, o que exige a ampliagédo
do modo de olhar para as problematicas atuais, sobretudo considerando a fragmentacdo dos
saberes advinda da logica classica de Descartes, em que todo conhecimento era
compartimentado e binario, limitando as possibilidades de atua¢éo no cenario contemporaneo.

Logo, a transversalidade dos saberes, a partir da articulacdo entre referéncias diversas ou de
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um remix, assegura a amplitude necessaria para viver e atuar na cadtica e hibrida realidade
contemporanea. Para Santos (2008, p. 76), trata-se de um desafio necessario “[...] transitar
pela diversidade dos conhecimentos (biologia, antropologia, fisica, quimica, matematica,
filosofia, economia, sociologia). Isso requer um espirito livre de preconceitos e de fronteiras
epistemolodgicas rigidas”. Nesse sentido, vemos que o remix estd relacionado com a

perspectiva transversal dos saberes, uma vez que a fronteira entre uma coisa e outra podem

ser ténues a tal ponto que se misturam (SANTQOS, 2008), existem referéncias que formam um
“outro”. O autor, quando trata do conhecimento transdisciplinar, que dialoga com a escola,
afirma também que “[..] o conhecimento transdisciplinar associa-se a dinamica da
multiplicidade das dimensdes da realidade e apoia-se no proprio conhecimento disciplinar”
(SANTQOS, 2008, p. 75). Podemos, portanto, relacionar a transdisciplinaridade com Piaget,
pois ele cunhou o termo, em 1970, no | Seminario Internacional sobre a Pluridisciplinaridade
e a Interdisciplinaridade, realizado na Universidade de Nice (Franca) (SOMMERMAN,
2006). Na sua fala, Piaget deu a entender que a transdisciplinaridade decorreria das praticas
interdisciplinares, transpassando o nivel de interacBes e fazendo ligacGes sem uma fronteira
estavel, ou seja, algo remixado, com multirreferencial e multidimensional, exatamente como
0s problemas complexos da sociedade contemporanea.

Entdo, de maneira isolada, essas estratégias pedagdgicas demostram grande potencial
pedagogico, e combinadas (remixadas) sdo potencializadas criando caminhos alternativos
resolver problemas diversos. Acreditamos que composicdo de praticas gera uma proposta
flexivel e multifacetada que permitira atender a diferentes estilos cognitivos dos estudantes. E
neste sentido, se faz necessario trazer a pauta a discussdo da formacdo docente, pois faz
relacdo direta ao remixar praticas, uma vez que de acordo com 0 conceito é preciso o
professor vivencie praticas diferenciadas, que ndo se restrinjam ao modelo tradicional a fim

de que construa referéncias que o auxiliem quando estiver em servico.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A investigacdo se caracteriza como uma pesquisa qualitativa descritiva, baseada em
um estudo de caso (YIN, 2005), que se desenvolveu em duas escolas numa rede de ensino

privada.
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O lécus investigado nesta pesquisa se constituiu de duas escolas privadas vinculadas a
uma rede de ensino privado, ambas localizadas no municipio de Porto Alegre/RS, em
instituicOes de Educacdo Basica, atendendo estudantes da Educacéo Infantil ao Ensino Médio.
Essa rede de ensino foi intencionalmente selecionada por sua reputacdo em termos de
qualidade das praticas adotadas, incentivo a inovacdo e propostas pedagdgicas
intencionalmente associadas as emergéncias da cultura digital. As escolas investigadas foram
indicadas pelos gestores da rede (mantenedora) por terem projetos afins a nossa investigacao.
Cabe ressaltar que em cada escola foram investigados projetos distintos, mas que possuiam
especificidades de cada instituicdo, apesar de fazerem parte da mesma rede. Na escola 1
observamos dois projetos:

o Oficina Digital: segundo o diretor educacional, esta oficina tinha os objetivos
de integrar os estudantes aos meios tecnoldgicos e informatizados, trabalhar os diversos
recursos disponiveis nos espacos tecnologicos e aprofundar a ludicidade, a partir de jogos e
desafios. Por meio de sites ladicos e pedagdgicos, de aplicativos, de jogos e de materiais de
Robdtica foram realizadas produgdes individuais e coletivas. Essa atividade teve
periodicidade semanal e foi direcionada para todas as turmas do turno integral (atividades
extracurriculares no colégio que acontecem no turno inverso ao das aulas), atendendo as
turmas de Educacdo Infantil até o 5° ano do Ensino Fundamental. No desenvolvimento dessa
atividade, nos investigamos duas turmas, a T2 (equivale a 2° e 3° anos dos Anos Iniciais), com
15 estudantes, e a T3 (equivale a 4° e 5° anos dos Anos Iniciais), com cinco estudantes. Neste
caso, as oficinas foram conduzidas pelo profissional de TE (Tecnologia Educacional).

. Projeto de Pensamento Computacional no curriculo: conforme o diretor
educacional, esta atividade curricular de Pensamento Computacional era voltada aos 4° e 5°
anos do Ensino Fundamental, consistindo numa forma de estruturar soluc¢des de problemas, a
partir da utilizag&o de conceitos e conhecimentos da computacdo. Esse trabalho possibilita ao
estudante ndo apenas consumir, como também criar e personalizar tecnologia, desenvolvendo
uma série de habilidades aliadas a criatividade e a l6gica. Essas atividades, ou aulas de PC,
aconteceram semanalmente, em um periodo de 50 minutos. Elas foram conduzidas por um
profissional de TE em parceria com os professores titulares das turmas e nds investigamos

duas turmas de 5° ano, sendo que cada uma continha, aproximadamente, 30 estudantes.
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Na escola 2 observamos 1 projeto: aulas de robotica integradas no componente
curricular da matematica. Elas ocorrem desde 2018 com as turmas de 6° 7 e 8° anos do
Ensino Fundamental de um professor de matematica especifico, o qual foi nosso sujeito de
pesquisa. Essas aulas sdo uma iniciativa do professor em parceria com o profissional de TE.
Os conteudos e os projetos desenvolvidos sdo alinhados entre eles com base nas competéncias
previstas no curriculo do componente curricular da matematica previsto para cada trimestre de
cada ano escolar. A ideia de incorporar a robdtica surgiu da identificacdo de fragilidades na
aprendizagem de matematica pelos estudantes, principalmente na criacdo das abstracdes
necessarias, bem como de uma percepcao de desconhecimentos dos estudantes no uso de TD
consideradas béasicas para o desenvolvimento de atividades escolares, tais como o uso do
ambiente virtual de aprendizagem, de editor de texto, de editor de planilhas, etc. As aulas de
robotica acontecem em um periodo semanal de 50 minutos e sdo organizadas em um projeto
trimestral, que compde a nota da disciplina de matematica. Desse projeto, fizeram parte de
nossa pesquisa 0s periodos semanais com uma turma de 7° ano e com outra de 8° ano. A
turma de 7° ano era composta por 30 estudantes e, dado ao volume maior, eles foram
divididos em dois grandes grupos de 15 alunos, sendo que cada grupo era atendido em um
periodo diferente. Desse modo, enquanto um grupo estava no laboratério de robética, com um
profissional de TE e um estagiario do componente curricular da matematica, 0 outro grupo
ficava com o professor de matematica em sala de aula, desenvolvendo atividades paralelas. A
turma de 8° ano era composta por 25 estudantes, niUmero que permitia ser atendida em sua
totalidade por um Unico periodo. Durante as atividades da robdtica desenvolvidas, 0s
estudantes eram organizados em grupos menores de quatro integrantes e, a cada trimestre, 0s
grupos eram refeitos a fim de que os alunos pudessem circular entre 0s grupos, pois uma das
preocupacbes do professor era justamente a de desenvolver habilidades relacionadas ao
trabalno em equipe e as relacBes intra/interpessoais. A proposta desse professor de
matematica consistiu em, no 1° e no 2° trimestre letivo, os estudantes desenvolveram projetos
relacionados diretamente ao conteudo e, no 3° trimestre, eles deveriam escolher o projeto que
iriam desenvolver a partir das suas aprendizagens e de seus interesses. Algumas das
dindmicas estabelecidas solicitavam determinadas tarefas, como a entrega de um relatério,
formalizando as aprendizagens e o trabalho desenvolvido ao final de cada aula, e uma
autoavaliacdo (do desempenho individual, do desempenho de cada grupo assim como do

desenvolvimento das atividades) para ser entregue ao final do trimestre.
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Os sujeitos da pesquisa foram: trés profissionais de Tecnologia Educacional (TE),
sendo dois da escola 1 e um da escola 2 e trés professores, sendo dois da escola 1 e um da
escola 2. Como destacamos, cada escola possuia suas especificidades, mesmo ambas estando
vinculadas a uma mesma rede de ensino. Logo, isto justifica a diferenca na quantidade de
sujeitos em cada escola. Ressaltamos, que um achado da pesquisa, que sera evidenciado nos
resultados, € que uma das caracteristicas da rede de ensino era ter no seu quadro de
colaboradores o profissional de TE, trabalhando em parceria com os professores, nos
resultados abordaremos esta questéo.

O instrumento de pesquisa pelo qual optamos foi a observacdo, a partir do método de
ndo-participacdo com observacdo estruturada, no qual, conforme Lankshear e Knobel (2008),
0 pesquisador planeja antecipadamente e cuidadosamente o que deve ser observado e afasta-
se 0 maximo possivel do envolvimento direto dentro do contexto observado. Com esse
instrumento de pesquisa, queriamos verificar in loco como praticas pedagdgicas se constituem
e sdo executadas no ecossistema escolar, a partir de estratégias docentes remixadas, baseadas
em tendéncias da cultura digital, em especial, na triade educacional contemporanea. Como
recurso de coleta de dados, fizemos anotagdes de campo, por meio de diarios de pesquisa,
definido por Zabalza (2007), como narragdes autobiograficas em formato textual que se
constituem em documentos nos quais 0 pesquisador anota suas impressdes acerca do que foi
observado ao longo da investigacdo por ocasido da observacdo ndo participante. Nesses
diarios, possuiamos os dados pré-estabelecidos a serem observados, conforme nossa
concepgdo tedrica de pratica pedagdgica remixada, e espaco para escrita, em que descrevemos
nossas percepgoes e impressdes sobre o fendbmeno. Para tanto, estruturamos um protocolo de
observacdo, baseado nas concepcdes tedricas que nos levaram ao conceito de praticas
pedagdgicas remixadas, bem a partir dos projetos selecionados que contemplavam a Triade
Educacional Contemporénea, para que pudéssemos observar o fendmeno, conforme
apresentamos:

o aspectos do planejamento/sistematizacdo da atividade (sequéncia didatica,
métodos e procedimentos, organizacdo do espago-tempo [ambiente  criativo],
recursos/estratégias de utilizacdo);

o estratégias docentes utilizadas (contemplou PC/CM/G);
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o elementos de PC/CM/G que foram integrados na pratica e que se articulam

entre si (remix);

. atuacdo/participacdo/envolvimento/interacéo do professor e do TE na pratica;
o a préatica desenvolvida:
o demonstrou fazer sentido/ser significativa, mobilizando os estudantes

(motivacdo/engajamento);
o privilegiou 0 processo e a experiéncia;
o possibilitou a participacdo do estudante na constru¢cdo de seu

conhecimento;

o possibilitou ao estudante ser protagonista ativo do seu aprender;

o possibilitou a interagdo entre professor-estudante e estudante-
estudantes;

o auxiliou no estabelecimento de vinculos entre conhecimentos prévios e

novos conhecimentos;

o desenvolveu processos ligados a metacognicéo (regular e refletir sobre
a propria aprendizagem);

o trabalhou a resolucdo de problemas (planejamento, identificacéo,
aplicacdo, avaliacéo e transferéncia);

o permitiu ao estudante expressar-se por meio da tecnologia;

o o confrontou crencas e expectativas prévias x realidade.

As observacdes, em principio, foram definidas para ocorrer dentro do periodo de um
més em cada escola, ou antes, se atingissemos o critério de saturacdo de dados, ou seja,
qguando novas informacg6es ndo fossem mais coletadas.

Respeitamos os devidos rigores relacionados & Etica na pesquisa, especialmente os

estabelecidos pelas normativas nacionais na Resolu¢do CNS 510, de 07 de abril de 2016.

4 RESULTADOS

Seguindo o protocolo de observacdo coletamos os dados, que serdo apresentados em
formato de registros de observagdo. Como metodologia de andlise de dados optamos pela
Analise Textual Discursiva de Moraes e Galiazzi (2011). Justificamos que, ao optarmos por

apresentar os dados neste formato (registro das observacgdes), apoiamo-nos nos autores que
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dizem que “[...] é no limite do caos que se encontram a criatividade e originalidade. E na
turbuléncia desse espaco que sdo possibilitadas a emergéncia do novo e a criacdo de hipoteses
e argumentos originais” (MORAES; GALIAZZI, 2011, p. 107).

Neste caso, o0 sujeito de pesquisa que discursa de maneira textual sdo as pesquisadoras,
por meio de seu olhar subjetivo e imerso ao contexto, no esfor¢o do paradoxo da pesquisa da
imparcialidade, buscando em suas analises o rigor necessario na pesquisa qualitativa. Ainda,
conforme os autores:

[...] O pesquisador precisa estar consciente de que, ao examinar e analisar
seu “corpus”, ¢ influenciado por todo esse conjunto de vozes, ainda que
sempre fazendo leituras a partir de seus proprios referenciais. Assim,
assume-se que toda leitura de um texto é uma interpretacdo. N&o ha
possibilidade de uma leitura objetiva e neutra. Fazer andlises qualitativas de
materiais textuais [acrescentamos materiais observacionais] implica assumir
interpretacBes de enunciados dos discursos, a partir dos quais 0s textos

[observacBes] séo produzidos, tendo consciéncia de que isso sempre envolve
a propria subjetividade. [...] (MORAES; GALLIAZI, 2001, p. 113).

Portanto, o processo de desconstrucdo, de categorizacdo e 0 processo de escrita dos
metatextos foi feito implicitamente e de maneira remix, ja& que a propria teorizacdo esta
presente nos extratos, de maneira auto-organizada, ou seja, a partir das transcricbes das
anotacOes (escritas desorganizadas realizadas em campo, que reorganizamos por ocasido da
reescrita nos diarios).

Antes de apresentarmos 0s extratos dos registros de observacdo, cabe apresentar e
contextualizar um achado do estudo que esta relacionado com a formacgédo dos professores, no
caso o “profissional de TE (Tecnologia Educacional). Nas duas escolas investigadas haviam
profissionais de TE envolvidos nos projetos selecionados, seu de foco de atuacdo era
dinamizar o processo de aprendizagem curricular no tocante as TD disponiveis na escola.
Entdo, eles orientavam o0s estudantes na construcdo e compreensao das TD, apoiavam 0S
professores no desenvolvimento de préaticas e na escolha de recursos adequados, organizavam
0 gerenciamento operacional das TD disponiveis na escola, envolviam-se em atividades de
formacdo continuada focadas na sua propria atuacdo e na capacitacdo dos professores assim
como desenvolviam pesquisas relacionas as TD. A articulagcdo deste profissional com o
professor demonstra a importancia da sua presenca nas escolas, no cenario atual, para apoiar o
professor nas fragilidades da formacdo docente inicial em relacdo integragdo das TD nas
praticas pedagogicas (MARTINS, 2020).
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4.1 Extrato do registro da observacéo 1 associado a oficina digital na escola 1:

Nesta pratica da Oficina Digital, os estudantes continuaram a constru¢cdo de um
guindaste com o kit Atto. Os estudantes j& estavam apropriados da proposta, a qual j& havia
sido trabalhada em oficinas anteriores. O profissional de TE apenas retomou a proposta com
0s estudantes, que com autonomia iniciaram a atividade. Entdo, em grupo eles iniciaram a
resolucdo do problema, no caso a finalizacdo da construcdo do guindaste. Aqui, observei
elementos de PC, com recursos desplugado, e de CM pois estavam construindo algo com
pecas do Kit de roboética, no caso pecgas plasticas de encaixe. A proposta da montagem do
guindaste ndo utilizava elementos de computacdo plugada. Esta atividade demonstrou a
autonomia dos estudantes em seu processo de aprendizagem. Mais uma vez observamos uma
pratica remixada que articulou as estratégias de PC e CM, num nivel de maior complexidade,
pois envolvimento na construcdo do guindaste pressupés a resolucdo de problemas
envolvendo decomposicdo, reconhecimento de padrles, abstracdo e algoritmos, bem como
uma producdo em interacdo e colaboracdo com o outro. Os estudantes estavam motivados

foram ativos e protagonistas e a atividade privilegiou o processo e a experiéncia (OESC1).

4.2 Extrato do registro da observacéo 2 associado a oficina digital na escola 1:

Nesta préatica da Oficina Digital, os estudantes foram desafiados a fazer um desenho
no app TuxPaint e reproduzi-lo (desenho) por meio da montagem de pecas do kit de robética
Atto. Por conta da quantidade de estudantes, alguns comecaram pela montagem de algo para
depois desenha-lo. Esta atividade articulou elementos de PC e CM. CM pelo fato de
desenvolverem uma producdo digital e fazerem a experimentacdo de reproduzir seu desenho
de forma concreta por meio da montagem, ou vice-versa. O PC foi desenvolvido por meio da
resolucdo de problemas, pois a atividade envolveu decomposicdo e reconhecimento de
padrdes. A atividade se desenvolveu a partir de uma metodologia ativa, pois foi langado o
desafio aos estudantes e a partir disto eles foram atrds de uma solugdo. O profissional de TE
atuou como mediador, fazendo intervencfes pontuais. As estratégias de CM e PC estavam
articuladas, pois envolveu a resolucdo de um problema que implicitamente foi resolvido com

algumas técnicas de PC, ao mesmo tempo estavam fazendo experimentacdes e buscando uma
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forma de resolver este problema por meio da criacdo/producdo digital e com elementos
desplugados. A préatica pode ser considerada remixada, pois ela também possibilitou um
ambiente criativo, em que 0s estudantes se expressaram pela imaginacéo e criacdo de algo. As
praticas remixadas podem ser desenvolvidas de maneira simples, mas fica claro que as
referéncias sdo importantes. O profissional de TE ja tinha experiéncia com robdtica
educacional, logo, intencionalmente houve a mistura elementos maker e de PC no
desenvolvimento da atividade. Houve interacdo e colaboracdo entre o0s estudantes,
principalmente na montagem. Eles protagonizaram o processo de aprender, escolheram algo
que lhes era significativo para desenhar ou fazer a montagem e depois reproduzi-lo em outro
formato. Eles estavam engajados e motivados. O processo foi mais significativo, bem como a
experiéncia, era importante chegar em um resultado, mas houve muito envolvimento ao longo
da atividade: escolher as pecas adequadas, imaginar como poderia ser feito o desenho em
mente por meio do encaixe das pecas, compreender a viabilidade daquela montagem, fazer
adaptacOes para chegar a montagem esperada. Os estudantes participaram na construcdo da
atividade quando puderam optar pela sua criacdo/producdo e se expressaram por meio da
tecnologia digital e desplugada. Neste caso 0 processo aprender a aprender ndo foi observado.
Apesar disso é possivel observar a autonomia dos estudantes em usar seus conhecimentos
para desenvolver a atividade e na interagdo com o outro. A intervencdo do profissional de TE
¢ importante para direcionar e dar intencionalidade a atividade, bem como sistematizar a
atividade (OESC1).

4.3 Extrato do registro da observacdo 3 associado ao projeto de pensamento

computacional no curriculo na escola 1:

Na atividade de hoje o profissional de TE prop6s a mesma atividade da aula anterior
(estacionamento algoritmico) de uma maneira diferente. Foram formados grupos de 5
estudantes, sendo que o professor auxiliou na organizacdo da atividade. O profissional de TE
entdo anunciou as regras do "jogo" (atividade). A regras definiam a pontuagdo, no caso o
grupo que resolvesse o desafio primeiro tinha a pontuagdo maxima, se errasse havia desconto
de pontos. Todos que acertavam ganhavam pontos, mas eram descontados conforme a ordem

de conclusdo. Conversando com o profissional de TE foi explicado que h&d uma interacdo com
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os professores, por e-mail, prévia ao desenvolvimento da atividade. Nesta pratica podemos
observar duas estratégias simples de PC e Gamificagdo. A Gamificagdo esta explicitada por
elementos como a formacao de equipes, regras e pontuacdo, ndo € usada de uma maneira mais
complexa, como defendemos, mas estd presente. No momento em que fica claro para os
estudantes ha elementos de jogos presentes, eles interagem e colaboram entre si de maneira
mais organizada. Na aula anterior percebi a interacdo e a colaboracéo de forma mais aleatdria
e conforme a necessidade de cada um. Os elementos de gamificacdo foram intencionais no
sentido de direcionar a interacdo e colaboracdo do grupo. O PC esta presente na atividade
como estratégia para a resolucdo de problemas. Trazer a estratégia da Gamificacdo para a
atividade cria uma atmosfera de jogo e 0s estudantes se engajam e se motivam mais no
desenvolvimento da solucdo para o desafio. A criatividade aparece na maneira como 0S
estudantes pensam as solugdes para os desafios. Consideramos estd uma pratica remixada,
pois 0s estudantes discutem estratégias que pensaram para resolver o problema, logo,
acreditamos que autorregularam suas aprendizagens. Neste ponto aparece 0 aprender a
aprender. Também, utiliza mais que uma estratégia pedagdgica, ambas estdo articuladas, no
caso, PC e Gamificacdo. O profissional de TE e o professor fizeram intervencdes para
organizar a atividade e mediacdes a partir das regras definidas, deram espaco para 0S
estudantes terem autonomia na resolucdo dos desafios propostos. Logo, os estudantes foram
protagonistas das suas aprendizagens. No momento em que elementos de jogos foram
incorporados como estratégia da atividade, tornou-a mais significativa para os estudantes. O
jogo faz parte dos seus habitos, entdo a atividade estava contextualizada. Os estudantes nédo
participaram da construcdo da atividade. Mas puderam se expressar por meio das solugfes
que construiam, até porque ndo havia uma solucdo Unica. A pontuacdo gerou alguns conflitos
de ideias entre os estudantes, entdo nesse momento o professor fez uma intervencdo.
Comparando a aula anterior com esta em que 0 contedo era 0 mesmo, a remixagem de
estrategias pedagdgicas fez diferenca, os estudantes se mostraram mais interessados e
engajados em resolver os desafios. Foi possivel observar os estudantes discutindo nos grupos
possibilidades para resolver os desafios, explicitando suas estratégias e buscando a melhor
forma de solucioné-los. O profissional de TE retoma ao final a experiéncia na resolucdo dos
problemas. Foram discutidas as regras dos jogos pelo professor e pelo profissional de TE com
os estudantes. O objetivo foi repensar em uma proxima oportunidade a atividade gamificada,

assim envolvendo os estudantes em sua construgdo. Foi um Otimo espaco reflexivo entre
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professores e estudantes. Neste caso, o profissional de TE parece ser o agente impulsionador
de préticas pedagogicas remixadas no contexto das atividades observadas. Por fim, a préatica
remixada tem se mostrado promissora para motivar e engajar 0s estudantes em seu processo
de aprendizagem. Quando se usa mais de uma estratégia pedagdgica alinhada com a cultura
digital, com uma metodologia ativa, favorecendo o protagonismo do estudante em um
ambiente criativo, percebemos nos estudantes: autonomia, engajamento, motivacao e outros

elementos facilitadores da construcdo do conhecimento (OESC1).

4.4 Extrato do registro da observacdo 4 associado as aulas de robotica integradas ao

componente curricular da matematica na escola 2:

No inicio o professor de matematica retomou algumas orientacdes sobre a entrega dos
relatérios. Apds o profissional de TE deu as orientacBes da atividade a ser desenvolvida.
Nesta aula os estudantes continuariam trabalhando com a atividade da aula anterior, que
trabalha angulos, eles deveriam fazer o rob6 EV3 se movimentar numa determinada trajetoria
proposta pelos professores, formando angulos de 90°. Para programar o rob0 os estudantes
usaram o ambiente de programacdo em linguagem de blocos da LEGO MINDSTORMS
Education EV3, ou seja, PC plugado. Os estudantes acessaram os desafios no ambiente virtual
de aprendizagem Moodle e com seus grupos iniciaram as atividades. Em um papel pardo
deveriam tracar a rota do robé usando como tapete de testes. Podemos considerar a préatica
remixada pois envolveu um ambiente criativo de aprendizagem — os estudantes realizaram a
atividade por meio da préatica e da experimentacdo. As estratégias de CM e PC foram
articuladas numa mesma pratica. O PC foi trabalhado por meio da computacdo plugada —
desenvolveram na atividade decomposicdo, reconhecimento de padrdes, abstracdo e
algoritmos e a CM permeou a atividade na construcdo do tapete, botar a mdo na massa e se
expressar por meio da tecnologia (programacdo), além das experimentacdes, que foram
desenvolvidas ao longo da atividade. Os estudantes se mostraram muito motivados quando
conseguiam solucionar um desafio, comemoram, se engajam e passam a auxiliar os outros
colegas. Eles projetam suas estratégias de solucdo e discutem com seu grupo. E possivel
identificar indicios da metacognicdo por meio da autorregulacdo e reflexdo dos

conhecimentos que verbalizam nas suas falas: “tem que ir treinando, testando isso aqui” — fala
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de um estudante para seus colegas. A interacdo entre eles contribui para a resolucdo de
problemas, ha uma troca constante entre eles. Cabe destacar, que todos receberam uma
orientacdo comum e 0 mesmo desafio, mas cada grupo desenvolve uma solucgéo diferente — a
espago para criagao e aqui percebemos indicios do desenvolvimento “fora da caixa” em que a
criatividade de cada grupo pode ser observada, a expressdo pela tecnologia pode ser
constatada neste processo. E possivel perceber também, vinculagdes do que foi aprendido na
teoria e na pratica, fazem comentarios sobre essa conclusdo. Por este motivo entendo que a
atividade se mostrou significativa e os mobilizou na busca de solugdes. O professor de
matematica faz intervencdes pontuais, assim como o profissional de TE. Os estudantes
puderam participaram da construcdo da atividade na medida que surgiram necessidades de
aprendizagem e os professores fizeram intervencbes e o planejamento da atividade da
préxima semana. Os estudantes protagonizaram o processo de aprendizagem, principalmente,
guando demostraram autonomia na elaboracdo do relatério, ali formalizaram suas estratégias,
processo de construgdo da solucdo e conhecimentos construidos. A metacogni¢do é trabalhado
o tempo todo, a medida que verbalizam suas estratégias de resolu¢do do desafio, alimentam a
construcdo do conhecimento do outro e se percebem como aprendentes regulando e refletindo

constantemente sobre o que estdo fazendo (OESC2).

4.5 Extrato do registro da observacdo 5 associado as aulas de robotica integradas ao

componente curricular da matematica na escola 2:

Nesta atividade o profissional de TE lanca o desafio aos estudantes, que ainda nao
foram introduzidos ao contetdo de angulos e o desafio propdem que o robd faca a trajetoria
de um triangulo. Assim, terdo contato com este conhecimento antes de terem trabalhado em
uma aula tedrica ou convencional. Ou seja, neste caso a pratica vem antes da teoria. O TE
lanca 0 desafio e os estudantes precisam resolvé-lo com seu ferramental intelectual —
conhecimentos prévios de programacdo e matematica. No caso, 0 TE sO deu a medida
(disténcia) de dois lados do tridngulo, o lado restante deveria ser definido por cada grupo,
logo cada um terd uma solugdo diferente. Para o TE este é o desafio: a descoberta dos
angulos. Assim, como na atividade com a turma 183, foi usado como recurso papel pardo para
desenhar a trajetoria do robo e testar as soluces programadas. Os estudantes trabalharam em

um ambiente descontraido e interagiram a todo momento. Esta interagdo entre os integrantes
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dos grupos se mostra como um suporte para a constru¢cdo do conhecimento e para 0s
processos de ensino e de aprendizagem. Eles fazem muitas experimentacGes para chegar e
trocam muitas ideias entre si. Fala de um estudante: “eu sinto que o erro esta na velocidade”.
Outra fala de um estudante: “pera ai tive uma ideia”. Outro estudante: “Faz a mesma
trajetoria, mas tira de graus e coloca normal” — no caso rotacdo em graus ou em numero de
voltas que a roda deve executar. Este estudante explica com bastante propriedade como
chegou a esta conclusdo evidenciando indicios da metacognicdo e da abstracdo daquele
conhecimento, que até entdo via sé no concreto. A relacdo de professor/curador também
impulsiona os estudantes a motivarem-se e engajarem-se na busca de estratégias de solugéo
para o desafio. Quando se veem a frente do processo se sentem mais responsaveis e se tornam
mais autbnomos. Esta € uma construcdo do professor de matematica com a turma, por meio
de um “contrato pedagodgico”. Percebemos que a construgdo desse protagonismo com oS
estudantes é caracteristica basilar de uma prética pedagdgica remixada. (Entendo que esta é
uma pratica pedagogica com estratégias remixadas porque assim como a anterior aborda o PC
e a CM).No relatdrio os estudantes descreveram o desafio, a proposta de solucdo através da
escrita cientifica, o profissional de TE frisa (ndo podem ser opinides), deve ser baseado no
processo que desenvolveram na construcdo da solucdo. Os estudantes ja possuiam um bom
conhecimento prévio da linguagem de programacdo, resolveram o desafio com certa
facilidade. E por terem liberdade de construirem uma solugdo para o problema conseguem se
expressar por meio da tecnologia. Em alguns grupos houve uma divisdo mais clara dos papéis
assumidos por cada integrante, um assumia a programacdo, outro assumia a escrita do
relatério etc. Foi possivel perceber também a dificuldade dos estudantes de sair do padréo,
esperavam uma atividade com todos os valores dos lados do tridngulo determinados, quando
se ddo conta que devem definir uma medida de um dos lados ficam reticentes e questionam o
profissional de TE, mas depois se apropriam do processo, o que lhes d& mais confianca e
autonomia. As atividades dos professores séo feitas aula a aula e o planejamento € flexivel. A
composi¢do do projeto é uma experimentacdo que vem mostrando resultado nas avaliac@es de
matematica — reflete nos resultados das avalicBes convencionais, bem como no processo de
aprendizagem subjetivo e percebido qualitativamente, segundo os professores. Podemos dizer
gue € uma iniciativa inovadora, a inovagdes como entendo se compdem nas pequenas a¢oes

criativas, por vezes autocontidas, mas que devido ao sucesso sdao ampliadas, extrapolam o
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espaco de experimentacfes. O remix aparece fortemente nesta iniciativa, uso de ideias ja
conhecidas, que combinadas (conhecimentos do profissional de TE do professor de
matematica) configuram o “novo” (OESC2).

A teoria alimentou o olhar subjetivo das pesquisadoras e o olhar no campo sobre a
pratica em campo fez emergir esse conceito que legitimamos e que nos levou a essa jornada
que perpassou a reflexdo das tendéncias da cultura digital e de como elas desafiam as escolas.
Dessa maneira, foi possivel também tratarmos da influéncia que essas praticas remixadas
exercem no ecossistema escolar por meio de seus atores, ou seja, 0s gestores, 0s professores e

os profissionais de TE.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao final desta reflexdo resultante de nossa investigacdo ndo seremos prescritivas,
porque acreditamos nao saber, ao certo, o que efetivamente € necesséario fazer, por
vivenciarmos este novo paradigma, mas entendemos que fomentar processos criativos e
desenvolver préaticas pedagdgicas com base no remix pode colaborar para que alunos
experienciem aprendizagens desafiadoras. Dentre as alternativas de estratégias pedagogicas
que foram selecionadas, optamos pelo Pensamento Computacional (PC), pela Cultura Maker
(CM) e pela Gamificacdo, os quais ndo sdo as Unicas possiveis, mas que nos guiaram a
encontrar as caracteristicas necessarias para a composicdo das praticas pedagogicas
remixadas, denominadas de Triade Educacional Contemporanea.

Entdo, a resposta a nossa indicacdo é incentivar o professor a buscar/reconhecer
possibilidades ofertadas pelo ecossistema escolar relacionadas as estratégias pedagogicas
remixadas, jd que isso pode contribuir para melhor prepara-lo para ensinar no cenario
desafiador e dinamico da cultura digital, a fim de que se estabelecam préaticas pedagogicas
oportunas e coerentes com 0 novo contexto em que estdo inseridos os seus estudantes. No
remix, vislumbramos uma alternativa potencial que pudemos compreender e que nos permitiu
ainda constatar oportunidades e desafios da cultura digital para as escolas, tais como:

o 0 remixar estratégias docentes contemporaneas, a partir da proposi¢do da nossa
triade apoiada na contextualizagdo da realidade do mundo com a sala de aula;

o 0 observar de que, apesar de politicas publicas norteadoras que consideram a

importancia da cultura digital na formacdo do estudante, as escolas brasileiras ainda se
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encontram na transi¢do de um modelo do uso tradicional e em reestruturagdo pedagdgica das
estratégias para a integracdo das TD nas praticas pedagogicas. Revisitar curriculos de
formacéo docente inicial também deve estar em pauta, em especial a inclusdo transversal do
tema cultura digital;

o a conclusao, quanto ao professor do século XXI, de que sua postura e suas
habilidades atitudinais frente ao novo e ao desafio s&o decisivas na incorporacdo das
diferentes TD em suas préticas pedagogicas. E preciso, portanto, que os docentes construam
um entendimento, frente as possibilidades pedagdgicas, para a composicdo de praticas
remixadas. Isso também tem ligacdo com as crencas pedagdgicas que o professor adquiriu ao
longo de sua vida.

Entendemos, entdo, a necessidade do professor receber uma formagdo na sua
graduacdo que se articule com as demandas da cultura digital e que o ensine a, naturalmente,
planejar suas praticas com estratégias pedagogicas alinhadas as metodologias ativas que se
utilizam das TD. Isso n&o significa que o docente deva substituir algo que pode ser feito sem
as TD, mas que seja capaz de utiliza-las sempre que necessarias.
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