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Resumo: Com a chegada dos nativos digitais no cendrio educacional, foi percebida subitamente uma
mudanga nos principais conceitos que compée o universo educagio. Os papéis de alunos e professores
foram redefinidos, ganhando outras atribui¢des; o tempo fixo e o espago tinico de aprendizagem de outrora
ganharam novos formatos e ampliaram consideravelmente suas fronteiras; da mesma forma, os materiais
diddticos, os aparatos nao educativos, assim como as metodologias e estratégias pedagdgicas passaram por
profundas inovagoes através das tecnologias digitais e de suas potencialidades, motivadas pelas peculiares
caracteristicas da geracdo Screenagers, que passa a inserir o ciberespago na convivéncia educacional. Aqui,
por meio de algumas consultas bibliograficas existentes, objetivamos mostrar a influéncia e o impacto que
os “leitores de telas” dao ao percurso escolar, atribuindo um novo sentido a um novo jeito de aprender,
que estd cada vez mais conectado, sob a dtica desse publico; por conseguinte, cabe aos professores se
ajustarem as novas tendéncias, o que demanda uma postura proativa. A eles, também, cabe o desafio
de promover o equilibrio das a¢oes pedagdgicas entre o virtual e o analdgico, pois é nesse tltimo que o
conhecimento poderd ser constituido de forma mais concreta.
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Abstract: With the arrival of digital natives in the educational scenario, a change was suddenly perceived
in the main concepts that make up the education universe. The roles of students and teachers were redefined,
gaining other attributions; the fixed time and the single learning space of yesteryear gained new formats and
considerably expanded their borders; in the same way, teaching materials, non-educational devices, as well as
pedagogical methodologies and strategies have undergone profound innovations through digital technologies
and their potential, motivated by the peculiar characteristics of the Screenagers generation, which starts to
insert cyberspace into educational coexistence . Here, through some existing bibliographic consultations, we aim
to show the influence and impact that “Screen readers” give to the school path, attributing a new meaning to a
new way of learning, which is increasingly connected, from the perspective of this public; therefore, it is up to
teachers to adjust to new trends, which demands a proactive stance. They also face the challenge of promoting
a balance in pedagogical actions between the virtual and the analogue, as it is in the latter that knowledge can
be constituted in a more concrete way.

Keywords: Virtual. Digital Technologies. Screenagers. School Route. Balance.

1 Introducao

2
I :certo que o uso das tecnologias digitais na educacio tem sido foco de relevantes

estudos nas ultimas décadas, ao passo em que vai se intensificando o apoderamento
delas pela estrutura e concep¢oes educacionais, especialmente a partir da chegada das geracoes
nativas e imigrantes digitais, o que torna fundamental uma profunda e conflituosa reflexio no

que se refere as prdticas pedagdgicas por parte daqueles que suscitam a educagao do pais.

Este estudo foi realizado através de revisao bibliogréfica, sobretudo embasado nas reflexdes
de Richard Watson, ao pontuar sobre o porqué devemos valorizar o percurso, o processo de
construgao do conhecimento e, razdo pela qual, o real deve se equiponderar ao virtual; Rushkoff,
que nos brinda com o neologismo para melhor entendermos sobre quem estudamos; Lynn Alves,
que envolve o planejamento do professor como fator determinante para se evitar velhas praticas
pedagdgicas em cendrios de aprendizagem diversificados; por fim, Alejandro Santander, que nos
remete a uma espécie de sabedoria digital que acontece a partir do uso responsdvel e consciente

do ciberespago.

A partir dessas contribuicoes, o estudo objetiva mostrar as mudangas do percurso escolar
sob a dtica da geragio nativa do mundo digital que encontra nas telas a maneira mais motivadora
de aprender; em seguida, conceituamos tal geracio e aditamos suas principais caracteristicas para
que, por diante, compreendamos o contexto educacional mais adequado para este publico que

passa a maior parte do tempo conectado a cibercultura.

A propésito, é na tltima sessao onde procuramos alertar para os desafios que os educadores
devem melhor administrar, assim como tragar eventuais desenlaces afim de que possamos
garantir a constru¢ao de aprendizagens profundas e significativas e, por conseguinte, a formacgio
de profissionais sadios e preparados tanto para a ciberconvivéncia como para a sociedade das

relagdes analdgicas.

Ao final, arrematamos a idéia de que esse novo contexto requer do professor, nio sé
competéncias digitais para a docéncia, mas resiliéncia para lidar com uma realidade tao
desafiadora, especialmente na promogio do equilibrio fundamental entre 0 mundo real e o

virtual, primordialmente necessdrio para a construgao de uma aprendizagem mais sélida.
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2 O itinerdrio escolar por meio das Telas Digitais

O cendrio educacional vive hoje uma avalanche de aparatos digitais e estruturas virtuais
ou hibridas que t¢ém remodelado as metodologias de ensino e os processos de aprendizagem,
e tém redefinido repentinamente as filosofias institucionais de ensino, afim de que possam
acompanhar as necessidades de uma geragao cada vez mais digital e conviver com a acelerada

evolu¢do na educacio, ji apossada pela cibercultura.

E, portanto, um contexto onde os jovens, filhos dessa cultura digital, tém enraizado em
suas rotinas o uso desordenado das tecnologias digitais. A Internet das Coisas, os dispositivos
méveis e sempre conectados, além das transformagoes que as tecnologias proporcionaram na
execugdo das tarefas é um convite, se n2o uma convocagao, a nos adentrarmos neste mundo que
parece estar cada vez mais artificial, a0 metaforizar o mundo real pelo uso de avatares e de emojis

ue buscam reproduzir na virtualidade o “eu” e as “minhas reacoes”.
q ¢

H4 muito, o fazer educagio tem se descaracterizado em seu processo evolutivo, sobretudo
no decorrer dos periodos que compreendem a Educagio 1.0 até a Educacio 3.0, quando se
percebeu a incorporagao das tecnologias digitais para um cendrio mais educacional. Doravante
a Educagdo 4.0, com as tecnologias de ponta e a inteligéncia artificial, as telas passaram a fazer

parte indissociavelmente do processo de ensino e aprendizagem.

Naio estranho, com o advento do e-learning e com o surgimento de novos conceitos
educacionais como a aprendizagem adaptativa, o ensino por competéncias ¢ com a evolugio da
Inteligéncia Artificial e o surgimento das metodologias ativas, as instituigoes de ensino viram-se
compulsoriamente com a necessidade de reconsiderar sua mentalidade diante de um contexto

cada vez mais inovador e, sobretudo, desafiador, pois era chegada a Educagao 5.0.

Dessa forma, muito do que se viam nos livros e lousas fisicas sao transpassados para
as telas digitais. As pesquisas feitas nas enciclopédias da biblioteca passam a ser rapidamente
substituidas por pesquisas em dispositivos méveis. As ddvidas de sala, quando nio respondida
pelo professor, o aluno mais 4gil faz uma rdpida busca digital e compartilha com todos a resposta.
Além disso, o protagonismo e as relacoes entre professor e aluno, antes verticais, passam a se
estabelecerem de forma mais bilateral. O tempo de aula passa a ser mais dindmico e os espagos

de aprendizagem mais diversos.

Todavia, a aprendizagem mais profunda nio deve ser construida as pressas, por meio
de ambientes acelerados e impulsionados acidentalmente pelas ferramentas digitais. Em muitas
situacdes, nio se pode substituir o real pelo virtual. Assim, uma aprendizagem virtual auxiliada
por um professor virtual pode ter a mesma qualidade que os cuidados de um pai virtual ou ser
tao cativante como um animal de estimac¢io virtual (WATSON, 2010, p. 161). O automdtico
¢ por vezes, importante; mas o percurso de construcio e a metodologia utilizada podem ser

determinantes para fixar qualidade no processo de aprendizagem.

Esta é uma realidade para a qual a educacio se encaminhou com a chegada de uma
geragdo particularmente nativa das tecnologias digitais e que desenvolvem, através das telas,
novas habilidades, muitas das quais importantissimas para as demandas profissionais e pessoais
do século XXI, assim como novas formas de aprender, respeitando aquilo que lhes convém, e

dando novo sentido e nova conjecturas as estruturas de aprendizagem.
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Essa geragdo ¢ nascida totalmente na era digital, conhecida também como geragao Z, e,
no inicio deste século recebeu o nome de geracao Screenager, justamente por viver tanto tempo
diante da tela digital e que nao s6 a educagio, mas especialmente ela, passou a se ajustar para esta

nova realidade. E, portanto, sobre essa geracao que falaremos a seguir.

2.1 A Geragio Screenager

Com a Revolucio Digital as pessoas passaram a se manter conectadas praticamente 24
horas por dia. A vista disso, ¢ razodvel pensar que os dispositivos méveis fazem parte hoje dos
itens de repouso, de lazer, dos rituais de sono ao final do dia, assim como do despertar matutino

com visita as redes sociais ou aos sites de noticia.

Essa cultura é vivenciada, sobretudo, pelos nascidas entre 1990 e 2010, conhecidos como
geragdo Z, nativos digitais ou geragio @; estao ligadas a internet, através de telas diversas, para
tudo o que se propdem a fazer. Dadas essas caracteristicas, receberam a alcunha de Screenagers,
um neologismo oriundo da lingua inglesa, formado pela fusao dos termos screen, que quer dizer
tela, e zeenager, que se traduz como adolescente, denominando assim aquele jovem que despende
muito de seu tempo frente a tela do computador (RUSHKOFE, 1999).

Esses adolescentes carregam consigo altas habilidades para o manejo das tecnologias
digitais, como se jd as desenvolvessem desde o berco, e vivenciam, ao longo das diversas fases
da vida, a ciberconvivéncia, dando um novo significado as relagdes e uma nova forma de vida.
Todavia, as geracdes antecessoras, cujos Screenagers estao sob sua responsabilidade, encontram-se

diante de uma realidade complexa e desafiadora, em especial, na educacio.

Este mundo, ainda desconhecido, coloca os nativos digitais, impregnados pela
cibercultura, sob a condi¢io de serem identificados por um endereco eletrdnico, por um avatar
ou por um perfil de rede social em uma vida tridimensional das telas. Ou seja, as relagoes do “Eu”
com “o Outro”, das sensagoes, dos sentimentos, das emogdes e das interagoes passam a estar cada

vez mais limitadas as formas online de ser e agir.

E certo que a neurociéncia, que busca desvendar as formas de como o cérebro humano
funciona, suas conexoes nervosas e as experiéncias sensoriais geradoras das capacidades intelectuais,
tem buscando compreender e explicar o impacto que o contexto educacional, abundante de telas
e de virtualidades, deve suportar, especialmente com uma clientela que aparenta ser insacidvel
e, cada vez mais, sedenta do uso e disseminagdo das ferramentas inteligentes e digitais, além de

imediatistas e sempre alertas, que sio os Scremager:.

Cabe, portanto, as institui¢des e aos 6rgaos mantenedores refletirem acerca de novas
atitudes e estratégias de modo que venham a atender, de forma qualificada, a crescente demanda
dessa geragdo constantemente conectada, minimizando os desconfortos inerentes as diferencas
de geragoes e buscando o equilibrio fundamental para que a evolugio cognitiva aconteca de
forma sadia. Para tanto, busquemos compreender como os nativos digitais concebem a ideia de

como deve ser o contexto educacional.
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2.2 O contexto educacional sob a dtica da geragio das telas

Um cenério de sala de aula onde hd um professor expondo o contetido de sua disciplina,
com explanagdes feitas oralmente ou exemplificagdes no quadro branco, muito provavelmente
veremos 5 ou 6 alunos atentos, uma parte entediada e os demais, de corpo presente, conectados
a0 mundo virtual ou, minimamente, desconectados da fala do professor e do mundo real. Isso se
justifica porque os Screenagers veem o contexto educacional sob uma ética totalmente diferente

da de seus professores.

Assim, algumas caracteristicas na forma de aprender deles sao as preferéncias por atividades
multiplas, dindmicas, melhor ainda se tiver imagens, videos e sons, além de contetidos nao
sequenciados; usam sempre dispositivos digitais como uma forma mais confortdvel de interagir
em detrimento da inter-relacio diretamente humana; impacientes, buscam feedback instantaneo;

em casos de ddvidas, a resposta ¢ logo encontrada na internet.

Merece destaque, neste olhar dos nativos digitais para educagio, a Gamificagio.
Alguns jogos, principalmente os que jd foram elaborados para o contexto escolar, permitem
uma riqueza pedagégica incontestdvel, como o potencial interativo que atrai os estudantes de
tal sorte que permite ao aprendiz navegar em contextos virtuais de aprendizagem e que sio
desafiados constantemente, exigindo deles tomadas de decisoes agilizadas; estimulam & meméria,
a imaginacio e A percep¢ao (ALVES, 2007).

Outro ponto importante a destacar quanto a aplicabilidade de jogos pedagdgicos, uma
vez sintonizada com o planejamento do professor, além da troca de conhecimento em niveis
sequenciais, a interatividade pode estimular a criagao de comunidades de aprendizagem entre os

alunos, possibilitando a partilha de conhecimento e o espirito colaborativo e de equipe.

Como se vé, os Screenagers costumam lidar com grandes fluxos de informagées e estio
sempre atentos ao mundo digital, que parece ditar as tendéncias sociais e, consequentemente,
influenciam o conceito deles sobre educagao. Sao dgeis, porém desvalorizam o processo; sao
hiperalertas, todavia sofrem de entendimentos mais profundos e ignoram o erro como parte do

processo de evolucio.

E, por estarem constantemente conectados a cultura digital, os Screenagers sao capazes de
desenvolverem pensamentos hipertextualizados, dando fluidez ao processamento de informagoes
e agilidade a realizacio de tarefas. Contudo, ocorre que a escrita formal, a ortografia e a sintaxe,
além dos aspectos gramaticais, sao desvalorizadas e prontamente substituidas por novas formas
de escrita, numa comunicagio veloz, versdtil e pertencente a uma nova ordem, a da cibercultura,

naturalmente replicadas nos contextos educacionais formais.

Diante desses perfis, dos padroes tipicos dessa geracdo, a aprendizagem requer novos
movimentos por parte dos educadores. Atividades e técnicas ativas s3o as escolhas mais assertivas.
As estratégias pedagdgicas relacionadas a Cultura Maker, ao Ensino Hibrido, & Gameficagio e
as Metodologias Ativas sdo meios de integrar teoria e prética de forma prazerosa, estendendo a
capacidade da meméria de trabalho, o que pode ser o ponto de equilibrio entre os distirbios

causados pelo uso excessivo de telas e as caracteristicas proativas que essa geragao se identifica.

Paralelo a isso, é importante destacar que, apesar dos beneficios que os Screenagers trazem

quanto as habilidades digitais e as aptidoes de processamento de informagées aceleradas, nem
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todo o contexto conflituoso que eles poderdo experienciar terd resolugdes simples como na
virtualidade. Portanto, competéncias emocionais, como a resiliéncia, por exemplo, devem ser
trabalhados no sentido de formarmos cidadaos empdticos e responsdveis junto aos dois universos
(Real e Virtual), sob pena de termos futuras geragdes enfermas nas relagoes humanas analégicas.

Entao, quais desafios suscitam a educacio no contexto digital?

2.3 Os aspectos desafiadores na educagio da cibercultura

Podemos entender que, para além das questoes estruturais das instituicoes, sejam fisicas
ou tecnoldgicas, para além das condigoes de acesso dos alunos e do monitoramento da qualidade
desse acesso, e ainda, para além das questoes que envolvem as metodologias de ensino, as
competéncias digitais ¢ o dominio docente acerca do know how e das estratégias pedagdgicas
mais assertivas para lidar com os nativos digitais na construgio da aprendizagem significativa
e profunda, ¢ o desenvolvimento das competéncias socioemocionais para atuar no contexto da

cibercultura, so os desafios mais evidentes para a educagdo na era digital.

Alves (2007) auxilia-nos a refletir sobre os saberes docentes e o planejamento pedagdgico
no cendrio contemporaneo, tendo em vista que os papéis de professores e alunos se dissociam
abruptamente daqueles dos modelos tradicionais e, com a flexibilidade do tempo/espago e
a adaptagio curricular, nio se pode normalizar as velhas prdticas pedagdgicas em espagos de
aprendizagem, agora, tao diferentes e interativos. Assim, como cita a autora, a mera aplicabilidade
de prdticas tradicionais tendo os recursos digitais apenas como coadjuvantes, pode resultar em
fracasso das possibilidades de aprendizagem e promover nos Screenagers desestimulo e, por

conseguinte, eventual evasio.

Obviamente o docente, via de regra, sente um desconforto por entender essa transformagao
sob outra vertente, pois sua formagao inicial se deu pela dtica tradicional e, portanto, presa a
linearidade e ao conservadorismo pedagdgico, o que torna obscura essas mudangas, praticamente
impositivas pelo contexto dos ciberespagos e o ritmo frenético com o qual se consuma a troca
de informagio. E como se o professor tivesse que ouvir uma mensagem em vez de é-la e, ainda,
fazé-lo em velocidade duas vezes mais. Esse movimento se torna mais assustador ainda para os

educadores porque tudo isso parece estar se normalizando.

Além dessas conflitantes préticas entre as geragoes, ¢ desafiante para as instituigoes e
seus professores esculpir nos Screenagers competéncias digitais para o uso construtivo, critico
e responsdvel das tecnologias, introduzindo uma idéia de sabedoria digital, através de um
comportamento civico na web (SANTANDER, 2012). Nesse sentido, é necessdrio que saibamos
filtrar o fluxo de informagdes para desacelerar os processos digital-pedagdgicos, ou seja, declinar
do arcabougo da quantidade de telas e de insumo digitais para priorizar a qualidade das mesmas,
convergindo para um melhor didlogo do aluno com a arquitetura geral do ciberespago, e, por

fim, desenvolver a capacidade de aprendizagens mais profundas.

Como conseqiiéncia disso, e o que é inconcebivel para a formagao de cidadios na sua
integralidade, ainda que se pense na formagio de bons profissionais, com alto desempenho
no uso dos aparatos tecnolédgicos e boas aptidoes para a convivéncia virtual, poderemos estar

viabilizando a formagio de uma geragao ansiosa, com auséncia de sensibilidade para as questoes
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da experiéncia real e com determinados distdrbios socioemocionais, que é onde o virtual nio
consegue alcangar a esséncia da vida real, provavelmente vivenciaremos a apari¢ao de uma geragao

doentia. Eis o grande desafio: formar saudédveis os novos cibercidadaos.

Indiscutivelmente nio se pode contrariar a unido perfeita entre as tecnologias e os
nativos digitais, assim como reconhecer o potencial que a cibercultura pode trazer para o cerne
da educagao, seja ela presencial ou online. Todavia, isso por si s6, mio é o bastante. Ao passo
que a leitura de telas e a exposi¢ao ao mundo virtual quando do uso para fins de aprendizagem
devem ser monitorado com um dado rigor, busca-se agregar com as priticas de aprendizagem

presenciais, em um cendrio mais préximo do adequado.

Entendemos, portanto, que este ponto de confluéncia pode trazer o importante equilibrio
na construgao das aprendizagens, sobretudo porque une aspectos sensoriais, imagéticos e sonoros
com um ponto de atra¢io para o estudante, embora superficial no plano cognitivo, aos aspectos
préticos e experiéncias tdteis, com a interagao sensitiva, real e social com os demais alunos e com
o professor mediador, o que possibilita melhor organizagio das informagées e estruturagao de

saberes em niveis mais profundos de aprendizagens mais significativas.

3 Consideracoes finais

Considerando o universo educacional, concluimos que a partir da interagao da crianga
com o aparato digital, especialmente aquele concebido para fins pedagdgicos, brota uma
organizagao diferente na forma de absorver conhecimentos, pois as possibilidades sao deveras
ampliadas; a velocidade, o formato e o lugar para se aprender, muitas vezes até autonomamente,
estdo em conformidade com a conveniéncia dos alunos que estao constantemente criando ou

descobrindo novas habilidades e vocacoes, dadas as suas caracteristicas “multi” e versatil.

Sdo razoes, de certo, que provocam reflexdes ao professor, para além do letramento
digital, mas, sobretudo saber lidar com uma realidade tao voldtil e fugaz. O contexto pede
protagonismo, mas sem o receio de estar refém de um modelo que nio abarca a completude da
intrigante relagao de ensinar e aprender. As interagoes de aprendizagem podem se complementar
em espagos diferentes, seja no digital, seja no real. O equilibrio é fundamental, pois agrega o
que hd de melhor em ambos os universos (digital e analdgica), tornando o conhecimento mais
profundo e a aprendizagem mais rica. Dessa forma, preparamos uma geracio que ird compor
uma sociedade mais sadia, fortalecida emocionalmente e cuja imaginagao esteja repleta de

possibilidades e de significagio para enfrentar os desafios futuros.
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