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Resumo: Este artigo analisa a relagio dos alunos da geragao de Screenagers com o universo educacional,
explorando as possibilidades e desafios da cultura digital. O estudo propoe a necessidade de repensar préticas
pedagdgicas e curriculos para atender as demandas dessa geragao altamente conectada. A pesquisa adota
uma abordagem bibliografica, revisando literatura de especialistas reconhecidos no campo da educagao
e cultura digital, como Marc Prensky, Douglas Rushkoff e Henry Jenkins. O estudo identifica desafios
enfrentados pelos professores e escolas ao lidar com a geragao de Screenagers, incluindo a necessidade de
acompanhar a rdpida evolucio tecnoldgica e equilibrar o uso da tecnologia como ferramenta educacional.
Além disso, destaca as possibilidades oferecidas pela cultura digital, como acesso a informagoes em tempo
real, recursos educacionais online, colaboracio e personalizagio do aprendizado. O artigo argumenta
a importancia de repensar préticas pedagdgicas e curriculos para atender as necessidades da geragio
de Screenagers. Isso implica em abragar a tecnologia como aliada, promover a formagao continua dos
educadores e atualizar politicas educacionais para se adequarem ao contexto digital. O estudo destaca a
necessidade de compreender e atender as demandas da geracdo de Screenagers, repensando a educacio
para um ambiente de aprendizagem adaptado a cultura digital. A pesquisa bibliografica realizada contribui
para o entendimento dos desafios e oportunidades nesse contexto, subsidiando a melhoria da prética
educativa.
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Abstract: This article examines the relationship between students of the Screenagers generation and the
educational environment, exploring the possibilities and challenges of digital culture. The study proposes
the need to rethink pedagogical practices and curricula to meet the demands of this highly connected
generation. The research adopts a bibliographic approach, reviewing literature from recognized experts
in the field of education and digital culture, such as Marc Prensky, Douglas Rushkoff, and Henry
Jenkins. The study identifies challenges faced by teachers and schools when dealing with the Screenagers
generation, including the need to keep up with rapid technological advancements and strike a balance
in the use of technology as an educational tool. Additionally, it highlights the possibilities offered by
digital culture, such as real-time access to information, online educational resources, collaboration, and
personalized learning. The article argues for the importance of rethinking pedagogical practices and
curricula to meet the needs of the Screenagers generation. This entails embracing technology as an ally,
promoting ongoing teacher training, and updating educational policies to align with the digital context.
The study emphasizes the need to understand and address the demands of the Screenagers generation,
reimagining education for an adaptive learning environment in the digital culture. The bibliographic
research conducted contributes to the understanding of the challenges and opportunities in this context,
supporting the enhancement of educational practice.

Keywords: Screenagers Generation. Digital Culture. Challenges. Pedagogical Practices.

1 Introducao

A:ipida evolucdo da tecnologia digital tem transformado profundamente a sociedade
, consequentemente, o universo educacional. Nesse cendrio em constante mudanca,
surge a geragio de Screenagers, composta por adolescentes e jovens que cresceram imersos
em dispositivos eletronicos e conectados a internet desde cedo. Esses individuos apresentam
caracteristicas uUnicas, habilidades digitais desenvolvidas e uma relagao intrinseca com a
tecnologia. Diante desse contexto, ¢ essencial compreender e explorar a relagio desses alunos
com o ambiente educacional, assim como repensar as prdticas pedagdgicas e curriculos para

atender as suas necessidades.

A relevancia desse estudo reside na necessidade de adaptar a educagao a cultura digital
e as demandas da geragao de Screenagers. Os educadores enfrentam desafios significativos ao
lidar com alunos altamente conectados, que possuem uma forma de aprendizagem e interacio
diferenciada. Compreender esses desafios e oportunidades é fundamental para garantir uma
educagdo de qualidade e preparar os alunos para os desafios do século XXI.

O objetivo deste artigo ¢ analisar a relagao dos alunos da geracio de Screenagers com o
universo educacional, explorando as possibilidades oferecidas pela cultura digital e os desafios
enfrentados pelos professores e escolas. Para atingir esse objetivo, adotei uma abordagem
metodolégica baseada em pesquisa bibliografica, revisando literatura de especialistas reconhecidos
no campo da educacio e da cultura digital, como Marc Prensky, Douglas Rushkoff ¢ Henry
Jenkins.

O artigo estd organizado em trés partes principais. Na primeira parte, foi abordado o
percurso escolar da geragao de Screenagers, analisando como sua vivéncia digital influencia seu
modo de aprender, interagir e se engajar nas atividades escolares. Na segunda parte, foi explorado
as possibilidades oferecidas pela cultura digital para a aprendizagem, como acesso a informacoes

em tempo real, recursos educacionais online, colaborac¢io e personalizagio do aprendizado.
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Na terceira parte, os desafios enfrentados pelos professores e escolas ao lidar com a geragao de
Screenagers, enfatizando a necessidade de repensar préticas pedagdgicas e curriculos para atender

as demandas dessa geragao.

Em suma, esse trabalho de pesquisa tem o objetivo de colaborar para novas pesquisas e

que essas alcancem resultado significado.

A geragio Screenagers e 0 seu percurso escolar

O percurso escolar da geragao de Screenagers tem sido profundamente influenciado pela
presenca e influéncia da tecnologia digital. Essa geracio, frequentemente chamada como “nativos
digitais”, cresceu imersa em um ambiente tecnolégico, caracterizado por sua familiaridade inata
com dispositivos eletronicos e acesso fdcil e constante a internet. Esses fatores tém transformado

significativamente a forma como eles aprendem, interagem e se engajam nas atividades escolares.

Marc Prensky, renomado autor e especialista em educagio, tem destacado a importincia
de compreender e se adaptar as caracteristicas dessa geracio digital. Ele cunhou o termo nativos
digitai para descrever essa geragao que se desenvolveu em um ambiente digital.

Em algum momento, ¢ claro, todos terio nascido na era digital. Estamos a
caminho de algo novo: a era do Homo sapiens digital ou a era do individuo
com sabedoria digital. Para compreender o mundo serd preciso usar ferramentas
digitais para articular o que a mente humana faz bem com o que as mdquinas
fazem melhor. Nesse futuro, a diferenca de idade e as diferencas entre nativos e
imigrantes certamente serdo menos relevantes. (Prensky, 2010, n. p. como citado
em Guimaraes, 2010, n.p.)

Assim, ao reconhecer a familiaridade dos Screenagers com dispositivos eletronicos e suas
habilidades digitais, é possivel explorar as oportunidades e desafios que surgem no contexto

educacional.

A presenca ubiqua da tecnologia digital na vida desses jovens tem impactado diretamente
o seu percurso escolar. Rushkoff (1999), ressalta a importincia de desenvolver habilidades de
programagao e pensamento critico na era digital. Ainda para o autor, essa geragao ¢ influenciada
pela cultura do caos, que se caracteriza por uma linguagem iconica e sonora que facilita a
compreensio rdpida da mensagem por meio de imagens e do contexto em que estao inseridas.
Além disso, eles tém a possibilidade de “zapear” na TV, ou seja, selecionar o que é mais interessante
no momento, navegando entre diferentes canais de programagao simultaneamente. Isso rompe
com a abordagem televisiva linear, na qual o espectador nio tinha o poder de controle remoto
nas maos. As criancas e adolescentes vivenciam intensamente essa iconosfera, incorporando-a
até mesmo em sua identidade, por meio de marcas e senhas que os distinguem dos adultos e os

unem em tribos ou clas.

Os Screenagers, por sua vez, demonstram uma afinidade natural com dispositivos
eletrénicos e uma notével proficiéncia em habilidades digitais. Essa familiaridade lhes confere
vantagens na busca por informacoes e na utilizacao de recursos educacionais online, bem como

na participagao em ambientes de aprendizagem colaborativa.

No entanto, é fundamental reconhecer que a influéncia da tecnologia digital no percurso

escolar dos Screenagers também apresenta desafios. O acesso constante 2 internet pode levar a
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distragdes digitais, prejudicando a concentragdo e o foco nas atividades escolares. Além disso,
a rdpida evolugio tecnoldgica requer que professores e escolas se adaptem constantemente para

melhor atender as necessidades dessa geragao.

Diante desse cendrio, é imprescindivel que professores e institui¢oes de ensino promovam
uma abordagem equilibrada em relagio ao uso da tecnologia. E necessdrio utilizar estratégias
pedagdgicas inovadoras que capitalizem o potencial da cultura digital para aprimorar a
aprendizagem dos Screenagers, a0 mesmo tempo em que se mantém uma consciéncia critica em
relagio aos seus efeitos. Prensky (2009), ressalta a importincia de repensar as prdticas pedagdgicas
e curriculos para engajar essa geracdo, aproveitando sua familiaridade com a tecnologia como
uma ferramenta educacional.

Nao querem assistir aulas magistrais; Querem ser respeitados, tomados como
confidveis, e ter suas opinioes valorizadas; Querem seguir seus préprios interesses
e paixoes; Querem criar, usando as ferramentas de seu tempo; Querem trabalhar
com pares em trabalhos de grupo e em projetos (para que possam se mover
liviemente); Querem tomar decisoes e dividir controle; Querem estar conectados
com seus colegas para expressar e compartilhar opini6es, em sala de aula e pelo
mundo; Querem colaborar e competir uns com os outros; Nio querem uma
educa¢io que apenas relevante, mas real. (Prensky 2010, n.p.)

Em suma, o percurso escolar da geracio de Screenagers ¢ fortemente influenciado
pela tecnologia digital. Eles sao nativos digitais, imersos em um ambiente tecnolégico e
possuem habilidades digitais diferenciadas. Para os educadores, surge o desafio de equilibrar
as oportunidades e desafios dessa cultura digital em suas prdticas educativas, promovendo
uma abordagem que aproveite o potencial da tecnologia para melhorar a aprendizagem e o

€Ilg21j amento dos Screenagers.

A relagdo dos alunos “Screenagers” com o universo educacional: possibilidades e
impactos

A tecnologia por si mesma ndo substituird a intui¢do, o bom juizo, a moral e
a capacidade para resolver problemas. Mas em um futuro inimaginavelmente
complexo, a pessoa destacard suas capacidades gragas a tecnologia digital,
incrementando assim sua sabedoria. (Prensky, 2009, n.p.)

A relagio dos alunos da geragao de Screenagers com o universo educacional é
profundamente influenciada pela presenca da cultura digital, pois ela oferece aos alunos de
Screenagers uma ampla gama de oportunidades para a aprendizagem. Eles tém a capacidade de
buscar e acessar uma quantidade imensa de conhecimento por meio da internet, permitindo que

explorem diversos temas de interesse de forma autébnoma.

Jenkins (2009), em suas pesquisas sobre a cultura participativa, destaca que esses alunos
tém uma conexao intima com a tecnologia € s20 nativos digitais, o que afeta signiﬁcativamente

sua forma de aprender e se envolver com a educagao.

Representa uma mudanga de paradigma, a mudanga de um conteddo que é
especifico de um meio para um contetido que flua através de diversos canais
de midia. Esse movimento leva a crescente interdependéncia dos sistemas de
comunicagio, em dire¢ao de multiplas formas de se acessar contetidos de midia, a
existéncia de relacoes ainda mais complexas entre a midia corporativa autoritdria
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e a cultura participativa libertadora. (JENKINS, 2009, p. 243).

Ainda para o autor, hd muitos desafios 4 serem enfrentados e para lidar com o desafio
representado por esses adolescentes e jovens que precisam adquirir as habilidades exigidas
pela cultura digital, mencionadas anteriormente - experimentagdo, flexibilidade, simulagio,
apropria¢do, multitarefa, cognicao distribuida, inteligéncia coletiva, julgamento e navegacio
transmidia - é crucial que a educagdo reconhega e promova essas novas literacias. A fim de que a
educagio compreenda e desenvolva essas competéncias emergentes, s20 necessarias.

[...] novas alfabetizagoes mididticas: um conjunto de competéncias culturais
e habilidades sociais de que os jovens necessitam na nova paisagem da midia.
A cultura participativa muda seu foco de alfabetiza¢io do nivel de expressao
individual para o de envolvimento comunitdrio. Quase todas as novas formas
de alfabetizagao envolvem habilidades sociais desenvolvidas com colaboragio e
trabalho em rede. Essas habilidades se constroem sobre a base da alfabetizagio
tradicional, as habilidades de pesquisa, habilidades técnicas e habilidades de
andlise critica ensinadas em sala de aula. (JENKINS, 2006, p. 4).

Além disso, a cultura digital proporciona recursos educacionais online que complementam
e enriquecem o processo de aprendizagem. Esses recursos incluem plataformas de aprendizado,
videos educativos, tutoriais interativos e simuladores, que podem oferecer experiéncias de
aprendizagem mais envolventes e dinimicas. Ferramentas de colaboragio, como féruns e
ambientes virtuais de aprendizagem, também sao viabilizadas pela cultura digital, permitindo

que os alunos interajam e colaborem com colegas e professores de forma assincrona ou sincrona.

No entanto, ¢ importante reconhecer os impactos dessa relagao entre os alunos da
geracdo de Screenagers e o universo educacional. O uso excessivo de tecnologia e as distragoes
digitais sao desafios significativos a serem enfrentados. Prensky (2009, n.p.), “enfatiza que a
capacidade de multitarefa desses alunos pode levar a uma falta de foco e atengio plena nas
atividades académicas”. E essencial promover a conscientizagio sobre o uso equilibrado da
tecnologia e desenvolver estratégias para minimizar as distragées, criando um ambiente propicio

a concentragao e ao aprendizado efetivo.

Além disso, a relacio com a cultura digital também demanda o desenvolvimento de
habilidades criticas e criativas. Os alunos precisam aprender a avaliar a confiabilidade das
informacées online, discernir fontes confidveis e identificar fake news. Também ¢é fundamental
desenvolver habilidades de pensamento critico para analisar, sintetizar e aplicar o conhecimento
adquirido. A criatividade torna-se uma competéncia cada vez mais relevante, uma vez que os
alunos podem usar a tecnologia digital para criar e expressar suas préprias ideias de maneiras

inovadoras.

Os desafios enfrentados por professores e escolas nesse contexto

A ripida evolugao da tecnologia e a presenga onipresente da cultura digital tém apresentado
desafios significativos para os professores e escolas ao lidar com a geragio de Screenagers. Esses
jovens, que cresceram imersos em dispositivos eletronicos e conectados a internet desde cedo,
possuem uma relagdo intrinseca com a tecnologia, o que impacta diretamente seu modo de

aprender, interagir e se engajar nas atividades escolares. Nesse contexto, torna-se fundamental
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repensar as praticas pedagdgicas e os curriculos educacionais, a fim de atender as necessidades e
demandas dessa geragao altamente conectada.
Abrir mao do papel de controlador para assumir o de guia dos alunos. Isso
significa deixar de explicar tudo de uma vez para todos e passar a criar questoes
que deem o caminho das respostas certas para cada um deles. Eles tém de aprender
como ajudar os alunos a encontrar, sozinhos ou em grupo, respostas rapidas. Um
professor me disse uma vez: “Eu costumava ensinar um assunto. Agora eu ensino
meus alunos”. O professor eficiente faz as duas coisas e ainda prepara seus alunos
para um futuro desconhecido priorizando habilidades, nio o conhecimento.
Prensky, 2010, n. p. como citado em Guimaraes, 2010, n.p)
Ainda para Presky (2010), um dos principais desafios enfrentados pelos professores é
a necessidade de acompanhar o ritmo acelerado da tecnologia e manter-se atualizados com as
novas ferramentas e tendéncias digitais. Essa demanda constante de aprendizado e adaptacio
pode ser desafiadora, especialmente para aqueles que nao cresceram em um ambiente digital.
E essencial que os educadores estejam dispostos a explorar novas tecnologias, compreender seu

potencial educacional e buscar maneiras criativas de incorporé-las as prdticas de ensino.

Além disso, a geracdo de Screenagers possui caracteristicas préprias que exigem
abordagens pedagdgicas diferenciadas. Esses alunos sao altamente familiarizados com dispositivos
eletronicos, tém acesso constante a internet e possuem habilidades digitais desenvolvidas. Isso
requer uma mudanga na forma como os contetidos sao apresentados, incorporando recursos
digitais, interativos e multimidia para tornar o processo de aprendizagem mais envolvente e
relevante. Os professores também devem considerar o uso de metodologias ativas, que promovam
a participagao ativa dos alunos, a colaboragio e a construgao coletiva do conhecimento.

Da mesma forma que pessoas que ensinam sobre livros ou filmes nio precisam
necessariamente escrevé-los ou dirigi-los. Nés conhecemos as tecnologias pelo
nome — e-mail, Wikipédia, PowerPoint. Sao ferramentas que executam alguma
coisa. Em educagio, elas servem para treinar algumas habilidades. O e-mail é uma
ferramenta para se comunicar, a Wikipédia para aprender, o PowerPoint para
apresentar. Os verbos é que importam aqui. Eles sdo as habilidades que queremos
que nossos alunos aprendam. E essas habilidades serao sempre as mesmas, mesmo
que os nomes das ferramentas mudem. E-mail, por exemplo, j4 mudou para SMS
e Twitter. Os professores precisam se focar nos verbos, nao nos nomes. Prensky,
2010, n. p. como citado em Guimaraes, 2010, n.p)

Além da preocupagio com os novas nomenclaturas das ferramentas, outro desafio a
ser enfrentado ¢ o equilibrio entre o uso da tecnologia como uma ferramenta educacional e a
necessidade de limitar as distragoes digitais. A geragao de Screenagers tende a ser multitarefa e
facilmente distraida pela constante disponibilidade de entretenimento e comunicagio online.
Os professores e as escolas devem orientar os alunos sobre o uso responsdvel da tecnologia,
estabelecendo regras claras e promovendo a consciéncia sobre a importincia do foco e da aten¢ao
plena durante as atividades académicas. Prensky (2010), afirma que “o papel do aluno passa a ser
de pesquisador, de usudrio especializado em tecnologia. O professor passa a ter papel de guia e de
“treinador”. Ele estabelece metas para os alunos e os questiona, garantindo o rigor e a qualidade

da produg¢io da classe”.

Repensaras praticas pedagégicas eoscurriculos também implica em promover aautonomia
e 0 desenvolvimento das habilidades essenciais para a cultura digital. Os alunos da geracio de

Screenagers precisam ser capacitados para buscar informagées, analisd-las criticamente, colaborar
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de forma efetiva, resolver problemas complexos e se adaptar a um mundo em constante mudanga.
E necessdrio oferecer oportunidades para que eles desenvolvam habilidades de pensamento
critico, criatividade, comunicagio, colabora¢io e alfabetizagio digital, que sdo fundamentais

para o sucesso em um ambiente digitalizado.

Em suma, a geragio de Screenagers apresenta desafios especificos que requerem uma
adaptacio da educagio a cultura digital. Os professores e as escolas devem estar preparados
para enfrentar esses desafios, repensando suas préticas pedagdgicas e curriculos de forma a
engajar, motivar e capacitar os alunos para o mundo digital em constante transformagio. A
educagdo precisa abracar a tecnologia como uma aliada no processo de ensino-aprendizagem,
oferecendo experiéncias significativas e relevantes que preparem os Screenagers para os desafios

e oportunidades do século XXI.

3 Consideracoes finais

A geracio de Screenagers, composta por adolescentes e jovens que nasceram e cresceram
imersos na era digital, representa um desafio significativo para professores e escolas no contexto
educacional. Nesse sentido, este estudo buscou compreender a relagio desses alunos com o
universo educacional, explorar as possibilidades oferecidas pela cultura digital paraa aprendizagem

e refletir sobre os impactos dessa relagio.

Ao analisar o percurso escolar da geragao de Screenagers, ficou evidente que sua vivéncia
digital influencia diretamente sua forma de aprender, interagir e se engajar nas atividades
escolares. Esses alunos sao nativos digitais, familiarizados com dispositivos eletronicos, acesso a
internet e habilidades digitais desenvolvidas. Isso requer uma abordagem pedagdgica adaptada,
que incorpore recursos digitais, metodologias ativas e uma maior énfase na autonomia e no

desenvolvimento de habilidades essenciais para a cultura digital.

As possibilidades oferecidas pela cultura digital sao vastas e impactantes. Acesso a
informacoes em tempo real, recursos educacionais online, ferramentas de colaboragio e
personalizacio do aprendizado sio apenas alguns exemplos. A tecnologia, quando utilizada
de maneira adequada, pode enriquecer o processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais
envolvente, relevante e contextualizado. No entanto, é fundamental equilibrar o uso da tecnologia,
orientando os alunos sobre a importincia do foco e da atengio plena, além de conscientizd-los

sobre os desafios relacionados ao uso excessivo e as distragdes digitais.

Diante desses desafios, é necessdrio repensar as préticas pedagdgicas e os curriculos,
adaptando-os a cultura digital. Os professores e as escolas devem estar abertos ao aprendizado
continuo, acompanhando o ritmo acelerado da tecnologia e explorando novas ferramentas e
abordagens pedagdgicas. A formagio adequada dos educadores e a atualizagdo das politicas
educacionais sao essenciais nesse processo de adaptacao.

Ao finalizar esta pesquisa, fica evidente que a educagio precisa abragar a cultura digital e
as caracteristicas da geragio de Screenagers. E necessirio oferecer um ambiente de aprendizagem
que estimule a criatividade, a colaboragio, o pensamento critico e a resolugao de problemas,

preparando os alunos para os desafios e as oportunidades do século XXI.

Em sintese, compreender a relacao dos alunos da geracao de Screenagers com o universo
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educacional, explorar as possibilidades oferecidas pela cultura digital e enfrentar os desafios
apresentados requer uma abordagem inovadora e adaptativa por parte dos professores e das
escolas. Somente assim poderemos garantir uma educagio de qualidade, alinhada as necessidades

e demandas dessa geracao altamente conectada.
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