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Resumo: A tecnologia vem, ao longo dos anos, firmando cada vez mais o seu
espaco na sociedade contemporinea e trazendo intimeras inovagdes que estao
transformando a vida das pessoas nos diversos setores. Desse modo, criangas e
adolescentes vao deixando de lado as relacées e as atividades de cunho tradicional
para mergulharem no mundo digital, com seus mecanismos tecnolégicos de
tltima geragdo, que proporcionam entretenimento e rapidez no que tange ao
acesso a informagao e & comunicagao. Nesse contexto, os adolescentes passaram
a viver de uma maneira distinta daquela vivida no passado, ou seja, preferindo
realizar suas tarefas sempre na modalidade online, mediante o uso de mecanismos
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tecnoldgicos conectados a internet, como ¢ o caso do computador, do tablet, e
dos smartphones, que permitem a leitura e a interacdo com o outro em qualquer
lugar do universo e, assim, sio denominados na atualidade de “Screenagers”, uma
terminologia utilizada para identificar os adolescentes que preferem realizar suas
atividades por meio da tecnologia. Assim sendo, este estudo tem como objetivo
trazer, com a contribuicdo de material colhido por meio de uma pesquisa
bibliogréfica, uma explanagio acerca da nova gera¢ao denominada de “Screenagers”
e o modo como a Educagao deve ser desenhada para que eles possam desenvolver
suas habilidades e competéncias, sem perder a motivacio, uma vez que as escolas
ainda nao estao preparadas adequadamente para atender essa demanda, e por isso,
precisam criar oportunidades de ensino-aprendizagem e estratégias que estejam
alinhadas a realidade dessa nova geracao.

Palavras-chave: Geragao Screenager. Educacio. Tecnologias Digitais.

Abstract: Technology has been, over the years, increasingly establishing its space
in contemporary society and bringing countless innovations that are transforming
people’s lives in different sectors. In this way, children and adolescents are
leaving aside traditional relationships and activities to immerse themselves in the
digital world, with its state-of-the-art technological mechanisms, which provide
entertainment and speed in terms of access to information and communication.
In this context, teenagers began to live in a different way from that experienced in
the past, that is, preferring to carry out their tasks always online, through the use of
technological mechanisms connected to the Internet, such as computers, tablets,
and of smartphones, which allow reading and interaction with others anywhere
in the universe and, thus, are currently called “Screenagers”, a terminology used
to identify adolescents who prefer to carry out their activities through technology.
Therefore, this study aims to bring, with the contribution of material collected
through a bibliographical research, an explanation about the new generation
called “Screenagers” and the way in which Education should be designed so that
they can develop their skills and skills, without losing motivation, since schools
are not yet adequately prepared to meet this demand, and therefore need to create
teaching-learning opportunities and strategies that are aligned with the reality of
this new generation.

Keywords: Screenager Generation. Education. Digital Technologies.
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Introducao

O processo educacional brasileiro sempre esteve rodeado de criticas,
nao somente pela sociedade, como também por intimeros educadores,
devido a sua ineficiéncia em relacio a pritica pedagdgica muito centrada
em metodologias tradicionais.

Diante desse fato, muitos educadores, percebendo o avango da
tecnologia e o interesse dos jovens e adolescentes pela facilidade que
ela oferece, passaram a enxergd-la com outros olhos, mais precisamente
como uma aliada do processo educativo e do docente, pois ela possibilita
que ele transforme o ambiente de sala de aula com propostas de ensino
diversificadas e inovadoras.

Levando em considera¢io o progresso e a disseminagao rdpida da
tecnologia e os seus mecanismos nas esferas sociais, surgiu a Educagao 4.0,
que tem como objetivo implementar o ensino tradicional com abordagens
de 4mbito tecnoldgico no ambiente de sala de aula.

Dessa maneira, compreende-se que a inteligéncia artificial, a
linguagem computacional,arealidadevirtualeaumentada, abigdataanalytics
para a construgao um processo de ensino-aprendizagem personalizado, a
criacao de makerspaces como laboratérios de experimentagao, as praticas de
ensino inovadoras que favorecam as metodologias ativas e a cultura maker,
em que o sujeito aprende colocando a mao na massa, construindo.

Esse conceito de aprendizagem, além de relevante, conecta-se
completamente com as ideias dos jovens da nova geragio, os denominados
Screenagers, as quais nio condizem com as metodologias tradicionais
desenvolvidas, em sala de aula, no passado. Os alunos dessa geracao estao
sempre em movimento, criando e experienciando coisas novas a todo
instante, por isso sdo caracterizados como sujeitos multitarefas.

Nas préticas educativas tradicionais, os alunos nio participavam
das aulas e nao opinavam, em hipétese alguma, pois a tltima palavra era
sempre do professor, o qual ditava as regras e era visto como o detentor
do conhecimento pleno, enquanto eles apenas ouviam o que era exposto
e produziam o que era solicitado para depois memorizar e realizar uma
prova.

Essa estratégia de ensino ndo agrada a nova geragio Screenagers,
pois, com a chegada da tecnologia e da internet, eles ndo precisam mais
ficar memorizando datas, textos, niimeros e muitas outras coisas.

Caso necessitem de alguma informagao, existe a ferramenta Google,
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que facilita todo o seu trabalho e tem tudo que eles precisam, por isso,
preferem os ambientes tecnoldgicos, pois além de facilitar a sua vida como
aluno, oferecem dinamismo e rapidez.

Na atualidade, as pessoas dessa geragao nio gostam de nada que
apresente morosidade. Desejam que tudo aconteca de maneira muito
répida e, por isso, sao vistos como impacientes, ansiosos, pois nao gostam
de esperar muito tempo para ter a informagio que desejam.

Desse modo, as escolas precisam reunir condi¢oes para que a sua
prética educativa esteja em conformidade com os interesses dessa geragao
e atingir as metas de ensino-aprendizagem que se encaixam nos padroes de

qualidade.

A Geracao Screenagers e os jogos digitais na educacao

Este estudo buscou na literatura informagées relevantes acerca
da temdtica em pauta para melhor fundamentar esse processo reflexivo,
que tem com premissa compreender como se comporta a nova geragio
Screenager na sociedade e trazer solucoes de melhorias para o processo de
ensino-aprendizagem, uma vez que eles estao intimamente conectados aos
mecanismos tecnolégicos.

Nesse sentido, Mendes (20006) explica que ao longo dessa revolugao
tecnoldgica, os jovens da nova geragio Screenager passaram a utilizar, com
enorme frequéncia, os mecanismos tecnoldgicos e serem os responsaveis
pela entrega de conteddo em suas residéncias receberam alguns rétulos
como Millennials, Screenagers, Geragao Y ou Z, dentre outros.

O acesso a informagio se tornou cada vez mais rdpido, algo que
nao acontecia com tanta facilidade e agilidade no passado, principalmente
quanto se trata de criangas e adolescentes, as quais vivem praticamente o
tempo todo conectadas a interne por meio de seus aplicativos.

Nesse sentido, Hall (1997), que é considerado um especialista
em jogos eletronicos voltados para o curriculo educacional, as praticas e
as motivacoes dos jovens da atualidade, explica em suas palavras que a
diferenca entre as geragoes diz respeito ao contetido que cada uma delas
representa, e nao somente a sua faixa-etdria.

Ademais, Hall (1997, p.14) ainda acrescenta que

Os jogos eletrdnicos, por sua vez, representam para a cultura lidica
infantil e juvenil ndo s6 o que hd de mais moderno e inovador em
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matéria de diversdo eletronica, visto que também demonstram ser
a expressao cultural do processo de mundializa¢o que, em ultima
instancia, ‘co-habita e se alimenta’ das culturas e dos imagindrios
locais e regionais (Hall, 1997, p. 14).

Ja é possivel, segundo Alves (2005), perceber que os jogos vém ao
longo dos anos fazendo parte da sala de aula, totalmente voltados para
interesses educativos, seja na aula de Inglés, Matemdtica, Lingua Portuguesa
e muitas outras, pois a sua relevincia foi identificada por alguns educadores
e levada para esse ambiente, permitindo que eles se tornassem cada vez
mais frequentes no ambiente educacional e promovessem melhorias para
o aprendizado.

Determinados estudos realizados por autores como Correa e Fantin
(2011), dentre outros, mostram que a presenca dos jogos eletronicos no
processo de ensino-aprendizagem promoveu grandes melhorias tanto no
que tange a pritica pedagdgica presente no curriculo quanto em relagio a
apreensdo das capacidades cognitivas entre as criancas que participam de
atividades com jogos educativos.

Diante o exposto, ¢ importante destacar a necessidade de analisar
e compreender a real funcio dos jogos como mecanismo de suporte
pedagdgico, visto que nas palavras de Correa e Fantin (2011, p.11) a
“pedagogia ¢ um conceito que enfoca os processos pelos quais se produz
conhecimento”.

Nao é mais nenhuma novidade que os jogos eletrénicos jd se tornaram
parte integrante na vida das pessoas em sociedade, principalmente dos
adultos, que também tem grande preferéncia modelo de entretenimento e
ampliam cada vez mais o espago para que eles permanecam em atividade,
criando desse modo a cultura visual moderna midiatizada, a qual
proporciona novas experiéncias estéticas gamificadas.

O avan¢o mudou significativamente tanto a relagio quanto a
comunica¢io entre os sujeitos, favorecendo desse modo as criangas e os
adolescentes com um espago divertido, dindmico e puramente natural para
eles.

A chegada desse progresso tecnolédgico, além das possibilidades
mediante os mecanismos digitais nos ambientes de sala de aula e
empresariais, também facilitou a vida de todos com a grande quantidade
de informagbdes, as quais ficam disponibilizadas nas midias sociais,
contribuindo para a curiosidade, a exploragio e a pesquisa, assim como
para a autonomia da nova geracio perante os mecanismos tecnolégicos.
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Sabendo que os Screenagers fazem parte de uma geragao que estd
constantemente conectada aos mecanismos tecnoldgicos, que pensa de
maneira rdpida, ndo tem muita paciéncia para a morosidade na entrega
das informacoes e conseguem participar e manifestar os es conceitos acerca
de temas diversos mediante a utiliza¢ao de mecanismos digitais, é preciso
que a sociedade, como um todo, ou seja, pais, educadores e empresarios,
estejam sempre muito bem informados a respeito de motes diversos para
que possam atender as necessidades e especificidades desse publico-alvo
com sentido e qualidade.

Consideracoes finais

Por meio desta leitura, percebe-se que ndo se pode negar que, no
século XXI, a nogio de identidade estd passando por transformagoes que
afetam diretamente os adolescentes e jovens que fazem parte das sociedades
conectadas a Internet.

Essas mutagoes refletem uma combinagao entre o modo como os
individuos se manifestam, se expressam no mundo real e 0 modo como
eles/as se apresentam ou falam sobre si no mundo virtual.

As identidades virtuais sao a imagem de adolescentes e jovens,
s20 0 modo como eles se representam e se projetam no ciberespago. Essas
imagens refletem a maneira como eles querem ser percebidos a0 mesmo
tempo em que funcionam como sintomas ou indicios da sua condi¢io
como membros de um grupo, configurando um etos no espago digital, ou
seja, um tipo de comportamento online.

Em suma, esse estudo nos mostra claramente que essa nova
sociedade da informagao, os Screenagers, conectada 24 horas por dia, dd voz
e permite a qualquer um com um smartphone na mao, opinar e manifestar
suas ideias sobre os mais variados assuntos e contetdos.

E isso, exige de pais, educadores e empresirios, uma gama de
conhecimentos bastante diferenciados: as competéncias socioemocionais
ou competéncias para o século XXI.
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