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Resumo: O trabalho docente tem se tornado bastante relevante no que tange ao uso de espagos
colaborativos virtuais para a efetiva¢io do processo de ensino-aprendizagem e, com isso, vai fortalecendo
ainda mais o crescimento do modelo de ensino a distincia, o qual vem abrindo intimeras discussoes e
debates a seu respeito em todo o territério nacional brasileiro. O avango tecnoldgico e a utilizagao de
mecanismos como o computador, com o intuito de introduzir os sistemas de comunicagao, possibilitam
que novos modelos e estratégias de ensino surjam e exijam uma abordagem de cardter mais reflexivo
a respeito da funcio do docente perante a aprendizagem dos educandos. Assim sendo, tencionando
compreender de modo mais claro e conciso o papel do docente mediante o uso de espagos virtuais para a
promogio da aprendizagem, buscou-se realizar uma pesquisa de cardter bibliografico, tendo em vista os
pensamentos de autores da literatura em pauta, para melhor entender a atuagio do docente e da escola
durante a formagio dos alunos, que é uma enorme preocupagio da sociedade como um todo. Nesse
sentido, cabe ao docente refletir continuamente acerca de sua pratica educativa e caminhar sempre em
torno da teoria e da prética para melhor compreender a sua forma de ensinar e promover um ensino de
qualidade, especialmente em ambientes de aprendizagem virtual, para que a formagao de seus alunos
ocorra satisfatoriamente e os tornem sujeitos autbnomos, para que sejam parte da mudanga no mundo.

Palavras-chave: Ambiente Virtual. Aprendizagem. Ensino. Professor.

1 Graduagio em Pedagogia. Especializagio em Psicopedagogia. Mestrando em Tecnologias Emergentes em Educagio pela
Must University. E-mail: rodynarciso1974@gmail.com

2 Graduagio em Ciéncias - Faculdade Hebraica Renascenga; Graduagio em Matemdtica — Fiar; Pés Graduado: Docéncia
do Ensino Superior — Unimais; Neuropiscopedagogia Clinica e Institucional — Fameesp; Mestrando em Tecnologias
Emergentes em Educacio - Must Univesity .E-mail jcarlosbertolazzi@gmail.com

3 Licenciado e Bacharel em Letras pela UNIDERP. Especialista em Tendéncias Contemporaneas do Ensino de Lingua Inglesa
pela UNIDERP. Mestrando em Tecnologias Emergentes em Educagio pela Must University. E- mail: marcosmalheiros@
hotmail.com

4 Graduagio em Pedagogia com Habilitacio em Supervisio Escolar pela Universidade Estadual do Piaui /UESPI (2007);
Graduagio em Direito pelo Centro Universitdrio Santo Agostinho (2010); Especialista em Direito Civil e Direito
Processual Civil pelo Centro Unificado de Ensino de Teresina - CEUT (2013) e em Educagio Infantil pela Universidade
Norte do Parand-UNOPAR-2019 e Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educagio pela Must University. E-mail:
rebecca_adv@hotmail.com

5  Graduado: Pedagogia — Faculdade Madre Gertrudes de Sao José; Pés Graduado: Educagao do Campo -UFES — Universidade
Federal do Espirito Santo; Gestdo Escolar — Universidade Salgado filho; Mestranda em Tecnologias Emergentes em
Educagio - Must Univesity. E-mail rosangela.cremonini@gmail.com

@ @@@ A Revista Amor Mundi estd licenciada com uma Licenga Creative Commons Atribuigio-
Pl NaoComercial-SemDerivagoes 4.0 Internacional.



4 Revista Amor Mundi | Santo Angelo | v. 4 | n. 3 | p. 3-8 | 2023
DOI: https://doi.org/10.46550/amormundi.v4i3.196

Abstract: The teaching work has become quite relevant with regard to the use of virtual collaborative spaces
for the effectiveness of the teaching-learning process and, with that, it will further strengthen the growth of the
distance learning model, which has been opening numerous discussions. and debates about it throughout the
Brazilian national territory. Technological advances and the use of mechanisms such as the computer, with
the aim of introducing communication systems, make it possible for new teaching models and strategies ro
emerge and require a more reflective approach regarding the role of the teacher in relation to student learning.
Therefore, intending to understand in a clearer and more concise way the teacher’s role through the use of virtual
spaces for the promotion of learning, an attempt was made to carry out a bibliographical research, bearing
in mind the thoughts of authors of the literature in question, in order to better understand the performance
of the teacher and the school during the training of students, which is a huge concern of society as a whole. In
this sense, it is up to the teacher to continually reflect on their educational practice and always walk around
theory and practice to better understand their way of teaching and promote quality teaching, especially in
virtual learning environments, so that the formation of their students to occur satisfactorily and make them
autonomous subjects, so that they are part of the change in the world.

Keywords: Virtual Environment. Learning. Teaching. Teacher.

1 Introdugao

Educacio sempre passou por intimeros problemas, no entanto, com o avango

tecnolégico tomando um espago gigantesco na sociedade, nota-se que cada vez mais
vai aumentando a preocupagio da sociedade em relagio ao trabalho prestado pelo docente para
o processo de ensino-aprendizagem e em saber qual a sua verdadeira importincia na formagao
dos alunos.

Esses questionamentos tém revelado que intimeros pesquisadores comegaram a pesquisar
muito mais acerca dessa temdtica, uma vez que o objetivo estd em colocar em evidéncia a
relevincia do docente na prética educativa, bem como destacar que o seu trabalho deve estar

sempre voltado para a construgio dos saberes dos educandos.

O processo de ensino-aprendizagem nao pode, em hipétese alguma, resumir-se ao ensino
dos conteudos inserido no curriculo e muito menos separar aquele que ensina daquele que
aprende, pois ambos se completam e precisam de interacio para que juntos aprendam a aprender
tudo o que é necessdrio tanto para a formagio quanto para a vida. Isso ocorre, inclusive, nos

ambientes virtuais de aprendizagem.

Diante desta perspectiva, elucida-se que este trabalho tem como designio principal
desenvolver uma abordagem de cardter reflexivo a respeito do papel docente e seus compromissos

e responsabilidades no que concerne ao processo de ensino-aprendizagem.

Levando em consideragio que a escola é o ambiente principal para a aquisi¢do dos saberes
do aluno mediante a interven¢io pedagdgica, e o docente é visto como o grande responsavel pela

mediagdo do processo de formagio do educando.

Assim, percebe-se que a parceria entre esses organismos ¢ de suma importincia para
que ambos se preocupem em harmonizar o aprendizado de modo que faga sentido para a sua

realidade, ou seja, esteja em conformidade com os seus interesses e as préticas sociais.

Nio é nenhuma novidade que, quando o trabalho docente se mostra realizado com

responsabilidade e compromisso voltado para a promogao dos conhecimentos, percebe-se que os
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resultados alcancados sempre surpreendem.

No entanto, compreende-se ainda que o docente, neste panorama, nio pode esquecer
que a sua pesquisa deve estar sempre conectada a sua prética didria, uma vez que ela possibilita
que o seu trabalho se aproxime cada vez mais da realidade dos educandos e auxilie na melhora

significativa do ensino-aprendizagem.

Nesse sentido, entende-se claramente que realizar uma abordagem acerca da prética
docente e de sua relevincia para o processo de ensino-aprendizagem, especialmente quando se
fala do ambiente de aprendizagem virtual, justifica-se pela necessidade de evidenciar que o seu
trabalho nao pode jamais se prender apenas a transmissao de informagées, mas que ele precisa
estar ciente de sua responsabilidade como mediador do saber e buscar continuamente valorizar
os saberes trazidos pelos alunos, para que eles se sintam a vontade para melhorar no decorrer do

processo e estejam prontos para viver em sociedade.

2 A agao docente no ambiente virtual de aprendizagem

No passado, com a introdu¢io das metodologias tradicionais, era muito comum o
professor ser visto como o centro da prética pedagdgica, pois ele ditava as regras do que iria
acontecer dentro do ambiente de sala de aula, escolhendo os contetdos de acordo com suas
proprias necessidades, sem ao menos se preocupar se os alunos viam interesse naquilo que eram
obrigados a aprender, ji que ele repassava o contetido e o aluno fazia a aquisi¢ao ou simplesmente

memorizava.

Nesse processo, o docente nio realizava nenhuma anélise acerca do material, muito pelo
contrério, a responsabilidade recafa sob os ombros dos alunos, uma vez que ainda tinham de
mostrar a sua competéncia por meio de avaliacdo, que era cobrada mensalmente para julgar

quem estava apto ou nao a prosseguir com o aprendizado.

E importante ressaltar que esse modelo de ensino nio condiz em nada com a proposta
de um ensino que tem o compromisso com a aquisi¢ao e construgio do conhecimento, além
de nao beneficiar os aspectos cognitivos dos educandos, que precisam de aprendizados que
estejam conectados com a sua realidade e os envolvam no processo de modo que crie um vinculo

harmonioso com o docente para uma aprendizagem prazerosa e significativa.

Nesse sentido, descobre-se nas palavras de Gilberto (2009) que o docente é principal
responsdvel pelo trabalho de mediagao do educando, com o contetido das disciplinas ministradas
em sala de aula, contudo, ele nao pode deixar de considerar os saberes, as vivéncias e o sentido
que ele oferece para a sala de aula, com suas competéncias e habilidades, suas potencialidades,

seus interesses e especificidades, sua maneira de enxergar e pensar o mundo, dentre outras coisas.

Desse modo, Kenski (2007) assevera que o docente precisa apresentar ao educando o
encanto e a forga que existe nas ideias, mesmo nio dispondo de recursos pedagégicos avancados
para a realizagao de suas aulas, o que ndo muda o fato dela ser desenvolvida de maneira atrativa,
eficaz e diversificada, afinal, o docente sempre busca se superar quando deseja alcangar os seus
reais objetivos. Esse ¢ o grande papel do professor contemporineo quando se fala acerca do

ensino por meio de Ambiente Virtual de Aprendizagem.

Ressalta-se que o docente, neste panorama, é parte importante do processo educativo
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e, por conta disso, nao pode ser colocado de lado. Assim, sempre que a Educagio necessitar
promover mudangas no processo de ensino-aprendizagem, o docente deve ser consultado, pois ¢
ele quem enfrenta os desafios que se apresentam continuamente, além de conviver diariamente
com os educandos e conhecer cada um individualmente, com seus interesses e especificidades,
ele também ¢é sabe contextualizar a sua aula tendo em vista a realidade de seus alunos, no entanto,

deve estar sempre disposto e animado para suprir as exigéncias advindas da sociedade.

3 A escola e seu papel na aprendizagem virtual

Alves (1994) salienta em seus estudos que a Educagio vem passando por intimeras
dificuldades no decorrer de sua histéria e precisa urgentemente tomar uma atitude firme para

que a mudanca ocorra imediatamente e favoreca a sociedade como um todo.

Assim, para Gilberto (2009), a escola, por sua vez, mesmo nao conseguindo promover um
aprendizado de qualidade, devido a intimeros fatores, é responsdvel pela intervengao pedagdgica

que resulta no processo educativo.

E claro que a escola nio ¢ a unica responsdvel pela transformagao social, mas precisa
estar ciente de sua responsabilidade com a aprendizagem e a formagdo plena dos educandos,
tornando-os sujeitos criticos, autbnomos e participantes ativos de sua prépria aprendizagem,

além de ser capaz de participar das tomadas de decisao da sociedade.

Mesmo com todas as dificuldades e desafios que tem de enfrentar diariamente para
promover um ensino de qualidade, de acordo com Silva (2010), a escola ainda é um ambiente
privilegiado tanto de informacio quanto de formagio, o que exige que o processo de transmissao
dos contetidos se mantenha sempre em conformidade com aquilo que o aluno e o docente

enfrentam no meio social.

Assim sendo, levando em consideragao ao processo de mudangas que vem acontecendo
no mundo, a escola nio pode se abster de restituir os valores humanos essenciais como forma de
reconhecimento tanto da diversidade quanto das diferengas e da justica, bem como o respeito a

vida como baluarte de ideologias.

Um ponto muito importante que precisa ser esclarecido para Libineo (1998) é que a
escola nao deve ser considerada a detentora do saber, especialmente nessa nova modalidade
online com os ambientes virtuais, contudo, deve acima de tudo estar compromissada com a

formagao dos alunos de modo que consigam suplantar as exigéncias da sociedade.

Assim, compreende-se que o papel da escola vai muito além da transmissao de conteudos,
ou seja, ela precisa vincular todas as suas abordagens pedagdgicas a realidade dos educandos para
que possa colocd-lo em prética de modo efetivo quando adentrar no mercado de trabalho e na

vida cotidiana.

Nao ¢ incorreto, para Teles (2009), afirmar que as institui¢des de ensino, no Brasil, estao
amplamente preocupadas em apresentar contetidos aos seus alunos, enquanto esquecem que a

sua exposi¢ao de forma fragmentada nio tem trazido resultados positivos.

Em contrapartida, ela é cobrada pela sociedade por uma preparagao qualificada para que
os alunos, ao se formarem, consigam ingressar tanto na unidade quanto no campo profissional,

o que acaba exigindo dos docentes o cumprimento de programas de planejamento para alcancar
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esses objetivos, esquecendo-se totalmente da formagio que prepara para a vida e que promove

os diversos saberes.

Diante dessa perspectiva, Massetto (2000) explica que na atualidade, percebe-se que ¢
muito ficil ganhar a atencio dos alunos., basta inseri-los no mundo tecnolégico que a alegria
e o interesse tomam conta do espago de aprendizagem, como por exemplo, a presenca de
computadores com materiais educativos em formas de jogos ¢ suficiente para instigar o desejo

de cada um deles.

Isso mostra claramente, que estdo cansados de aulas iguais e sem dinamismo, desejando
um ambiente de aprendizagem mais divertido e diversificado que os provoquem e os levem 2

aquisi¢do dos saberes.

Contudo, nao basta inserir os mecanismos tecnoldgicos em sala de aula, é preciso orientd-
los a0 uso adequado para que a aprendizagem de fato acontega e nao traga dissabores e este é um

dos desafios que se escondem no papel docente.

Lib4neo (1998), em seus conceitos, elucida que o curriculo escolar deve estar vinculado
a realidade e as necessidades dos aprendizes, ou seja, contextualizando tudo aquilo que ¢
transmitido em sala de aula com o propésito de flexibilizar o processo de ensino-aprendizagem,

tornando essa experiencia de aquisicio de saberes mais agraddvel e significativa.

Para tanto, a escola precisa dar mais liberdade e condi¢ées de trabalho ao docente para
que ele consiga promover um ensino de qualidade, o qual objetive uma formagao centrada na
autonomia, na cidadania e na construgio de saberes que auxiliam na realizacio de atividades que
ocorrem na sociedade, sem esquecer que a aprendizagem é um processo permanente e que nao
apresenta um fim em si mesmo, por isso, nao deve almejar apenas a formagao profissional, com

suas exigéncias de trabalho.

4 Consideragoes finais

Por meio da edificagao deste estudo, descobre-se que o trabalho docente tem se tornado
bastante relevante no que tange ao uso de espacos colaborativos virtuais para a efetiva¢io do
processo de ensino-aprendizagem e, com isso, vai fortalecendo ainda mais o crescimento do
modelo de ensino a distincia, o qual vem abrindo inimeras discussoes e debates a seu respeito

em todo o territério nacional brasileiro.

Assim sendo, tencionando compreender de modo mais claro e conciso o papel do docente
mediante o uso de espagos virtuais para a promo¢ao da aprendizagem, buscou-se realizar uma
pesquisa de cardter bibliogrifico, tendo em vista os pensamentos de autores da literatura em
pauta, para melhor entender a atuagio do docente e da escola durante a formagio dos alunos,
que ¢ uma enorme preocupagao da sociedade como um todo, especialmente quando se versa

acerca da aprendizagem virtual.

Assim, descobriu-se ainda que a aprendizagem somente acontece de maneira significativa
quando o aluno se sente envolvido por ela, ou seja, motivando-se para alcangar os seus objetivos
pessoais. Desse modo, a escola comega a ter um significado valioso para ele, mas, para que esse
desejo nao seja interrompido no decorrer dessa jornada, o docente precisa trabalhar assiduamente

para promover situacoes de aprendizagem significativas e condizentes com a realidade de cada
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um de seus aprendizes.

Nio ¢ nenhuma novidade que quando hd um trabalho docente realizado com
responsabilidade e compromisso voltado para a promogio dos conhecimentos, percebe-se que
os resultados alcancados sempre surpreendem. No entanto, o docente, neste panorama, nio
pode esquecer que a pesquisa deve estar sempre conectada a sua prética didria, uma vez que ela
possibilita que o seu trabalho se aproxime cada vez mais da realidade dos educandos e os auxilie

na melhora significativa do ensino-aprendizagem.

Nesse sentido, realizar uma abordagem acerca da pritica docente e sua relevincia para o
processo de ensino-aprendizagem em ambientes virtuais justifica-se pela necessidade de evidenciar
que o trabalho docente em tais ambientes nio pode jamais se prender apenas a transmissao de
informacoes, mas que ele precisa estar ciente de sua responsabilidade como mediador do saber
e buscar continuamente valorizar os saberes trazidos pelos alunos, para que eles se sintam

vontade para melhorar no decorrer do processo e estejam prontos para viver em sociedade.
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Resumo: O presente estudo, realiza uma breve reflexio sobre a utilizagio da Matriz SWOT como
ferramenta estratégica no Ambito escolar. A pesquisa se inicia com revisdo de literatura sobre os conceitos
da matriz SWOT, fazendo uso de artigos selecionados das plataformas académicas, e citando suas quatro
varidveis (forcas, fraqueza, oportunidades e ameacas, relacionadas ao ambiente interno e externo). A
matriz SWOT constituir-se como uma grande ferramenta para a dire¢io da instituigio de ensino conhecer
melhor seus problemas. O presente estudo possui como objetivo principal compreender a gestao da
educagio infantil pode fazer uso da matriz SWOT para melhor identificar seus pontos fortes e fracos, a
partir das reflexes empreendidas ao longo desta pesquisa, nos pautamos na educacio infantil, trazendo
andlises de gestdo para esse nivel de escolaridade. Neste sentido, levantamos alguns questionamentos: como
uma institui¢ao de ensino, que busca atender a essa demanda, pode continuamente realizar melhorias,
enquanto atua para promover a formagao, a aprendizagem e a participagio familiar e comunitdria de seus
alunos? Por fim, compreendemos a importincia da utilizagao da Matriz SWOT na institui¢io escolar, no
intuito de identificar seus pontos fortes e fracos, e buscar melhorar a qualidade do ensino/ aprendizagem,
acompanhar o mercado e melhor atender as familias e a comunidade.
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Abstract: The present study conducts a brief reflection on the use of the SWOT Matrix as a strategic tool in the
school environment. The research begins with a literature review on the concepts of the SWOT matrix, using
selected articles from academic platforms, and citing its four variables (strengths, weaknesses, opportunities and
threats, related to the internal and external environment). The SWOT matrix constitutes a great tool for the
management of the educational institution to better understand its problems. The present study has as main
objective to understand the management of early childhood education can make use of the SWOT matrix to
better identify its strengths and weaknesses, from the reflections undertaken throughout this research, we are
guided in early childhood education, bringing management analysis to this education level. In this sense, we
raise some questions: how can an educational institution, which seeks to meet this demand, continuously make
improvements, while acting to promote the formation, learning and family and community participation of
its students? Finally, we understand the importance of using the SWOT Matrix in the school institution, in
order to identify its strengths and weaknesses, and seek to improve the quality of teaching/learning, monitor the
market and better serve families and the community..

Keywords: SWOT Matrix. School management. School.

1 Introdugao

Optesente estudo possui como tema principal a utilizagao da matriz SWOT na
educagao, mas precisamente educagio bésica, esse tipo de ferramenta vem sendo
muito utilizada para realizar anélise de ambiente, servindo de base para planejamentos estratégicos
e de gestao de uma organizagio. A SWOT conforme McCreadie (2008), na empresa em que
atua, serve principalmente para posicionar ou verificar a situagio e a posicio estratégica do

ambiente desta.

As institui¢oes de ensino, percebem que nos dltimos tempo o mercado estd cada vez
mais competitivo, demandas diversificadas, pais exigentes, que buscam melhores propostas das

institui¢oes com relagao a prego e qualidade do ensino.

A partir do que foi colocado, partimos para compreender que a primeira etapa da educagao
bésica ¢ a educa¢do infantil, que possui como finalidade proporcionar o desenvolvimento
integral das criangas pequenas, a partir de agdes compartilhadas com suas familias. O presente
estudo possui como objetivo principal compreender a gestio da educagio infantil pode fazer
uso da matriz SWOT para melhor identificar seus pontos fortes e fracos, a partir das reflexdes
empreendidas ao longo desta pesquisa, nos pautamos na educacio infantil, trazendo andlises de

gestdo para esse nivel de escolaridade.

O presente texto ¢ resultado de uma pesquisa qualitativa, realizada por meio de estudo
bibliogrifico, que Conforme Gil (2016, p.50) “¢é desenvolvida a partir de material j elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos”. No que tange o referencial tedrico e
sua elaboracio, realizamos uma extensa pesquisa bibliogréfica a partir de artigos, websites, livros,
revistas e documentos diversos.

Compreendemos que é comum para qualquer organizacio a busca por melhorias e
qualidade, seja de produto e/ou servigo, neste sentido, para obter um resultado satisfatério ¢
necessdrio seu aperfeicoamento, o qual, vai permitir atingir seus objetivos e, 20 mesmo tempo,

responder as exigéncias da sociedade atual.

Neste sentido, levantamos alguns questionamentos: como uma institui¢io de ensino,
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que busca atender a essa demanda, pode continuamente realizar melhorias, enquanto atua para
promover a formagio, a aprendizagem e a participagio familiar e comunitdria de seus alunos?

Como ela pode maximizar suas potencialidades superando limitagoes?

Existem possibilidades e formas de serem feitas, no entanto, para sua efetividade, precisa
como requisitos bdsicos de processos de uma avaliacio sistemdtica , critica e reflexiva e que atue
de uma maneira trazendo elementos inerentes a construir significados favordveis e positivos no
processo educacional. Desse modo, é considerado uma estratégia fundamental a autoavaliagio,
principalmente por atender a um conjunto de necessidades que visam a melhoria continua da

institui¢do de ensino como um todo.

Desenvolvida em meados da década de 1960, na Universidade de Stanford, a andlise ou
matriz SWOT, vem se tornando conhecida e atualmente aplicada com frequéncia em grande
parte das empresas como método para a formulacao de suas estratégias. A palavra SWOT, é uma
sigla que significa Strenghts (Forcas), Weaknesses (Fraquezas), Opportunities (Oportunidades)
e Threats (Ameacas).

2 Organizag¢ao e Matriz SWOT: autoavaliacio e identificacao de for¢a e fraqueza

Conforme iniciamos anteriormente, a matriz SWOT foi criada na década de 1960, seus
idealizadores foram Kenneth Andrews e Roland Cristensen, professores da Harvard Business
School, tempos depois passou a ser aplicada por inimeros académicos, sua fun¢io consiste em
estudar a competitividade de uma organiza¢io segundo quatro varidveis: Strengths (Forgas),
Weaknesses (Fraquezas), Oportunities (Oportunidades) e Threats (Ameagas). Segundo Rodrigues
et al., (2005), poderd ser realizado a inventariacio das fraquezas e forcas de uma empresa, a
partir destas quatro varidveis, como também das oportunidades e ameacas do meio em que
a empresa estd atuando. Dessa forma, a empresa serd competitiva no longo prazo, quando os
pontos fortes de uma organizagio estdo em paralelo com os fatores criticos de sucesso para

satisfazer as oportunidades de mercado.

Conforme Afonso (2000), pode-se constituir-se como uma grande ferramenta para
a dire¢do da institui¢io de ensino conhecer melhor seus problemas as avaliagoes criadas para
verificar a eficicia da agao da escola na aprendizagem de seus estudantes, no entanto, é importante
destacar que as opgoes oficiais, especialmente as de grande escala, tenham- se aproximado mais
da aferi¢do do dominio de habilidades vinculadas & preparacio para o trabalho e necessidades do

mercado globalizado.

Para Souza (2012) a andlise SWOT como ferramenta de gestao escolar possui alguns
objetivos principais, dentre eles estd o de efetuar um raio X da organizacio, sintetizando as
principais informagdes ligadas aos ambientes internos e externos da escola, ou seja, conhecendo
o mercado e entendendo sua posigao diante da concorréncia; em seguida estao as prioridades
de atuacio diante do panorama desenhado, tendo dessa forma mais seguranca para a tomada de
decisoes; também tragar estratégias para solucionar problemas encontrados; tragar estratégias para
fortalecer os pontos positivos; e por fim analisar as oportunidades de crescimento no mercado,

aumentando as oportunidades da instituigao de ensino.

Os pontos fortes e as fraquezas da institui¢io sao identificados no ambiente interno, e
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essa andlise pode ser controlada pelos diretores e coordenadores da institui¢ao de ensino, pois
envolve tudo que ¢ realizado dentro da escola, dentre eles os recursos financeiros, fisicos, ou seja,

toda a sua engrenagem (SOUZA, 2012).

J4, para Chiavenato e Sapiro (2003), a matriz SWOT possui uma fun¢io de cruzar as
oportunidades e ameacas externas 4 organizagao a partir desses seus pontos fortes e fracos, a
realizagdo de avaliagdo estratégica a partir dessa ferramenta ¢ a mais sugerida em uma gestao
estratégica competitiva. Principalmente por fazer uma relagio entre as oportunidades e ameacas
presentes no ambiente externo com mapeamento das forgas e fraquezas no ambiente interno.
Ela também é comumente utilizada em empresas direcionadas para o pensamento estratégico e

marketing.

As forgas ou pontos fortes consistem em varidveis internas e controldveis que propiciam
condigoes favordveis, em relagio ao ambiente, para a organizacao, ou seja, sao suas qualidades. J4
as fraquezas, consistem nas deficiéncias que inibem a capacidade de desempenho da organizagio/

institui¢do e precisam ser superadas no intuito evitar faléncia (REZENDE, 2008).

No caso da educagio, a andlise da matriz SWOT é uma op¢io necessdria, pois sua fungao
consiste em compreender fatores influenciadores, em seguida apresentar como eles podem afetar
a iniciativa organizacional, considerando as quatro varidveis que foram citadas anteriormente,
desse modo, a partir dessas informagdes obtidas a organiza¢io poderd elaborar novas estratégias.
E importante que cada negécio, periodicamente avalie suas forcas e fraquezas. O gestor precisa
comegar a pensar em termos do que a institui¢ao precisa fazer melhor e onde suas deficiéncias

estio (KOTLER, 2000).

2.1 Educagdio Bdsica e a utilizacio da Matriz SWOT para avaliagio pedagigica e
melhor superar os pontos fracos

Precisa existir uma rela¢ao de comunicagio constante entre a escola e a comunidade que
permita a primeira conhecer a realidade da comunidade, ou seja, utilizando o didlogo entre os
pares e a comunidade escolar. Desse modo, a partir dessas informagées in lécus, a gestao escolar,
poderd dentro do processo de ensino e aprendizagem, dispor de agoes cujo foco principal seja a
instituicio educacional e atender as demandas (PILLETI, 2002).

Desse modo, a promogao de uma gestao democrdtica é de responsabilidade do gestor
escolar, de uma maneira que ele identifique e seja conhecedor das forcas, fraquezas, ameagas
e oportunidades dentro da comunidade escolar, ou seja, tenha conhecimento e faca uso da
ferramenta SWOT.

A partir desta andlise, ¢ possivel compreender que a Matriz SWOT, permite que se tenha
uma visao ampla do funcionamento da institui¢io de ensino, pois, é possivel delinear cada
aspecto relativo & qualidade de ensino, a partir de um ponto de vista interno e externo do
ambiente estudado, neste caso a escola, servindo assim, para um planejamento, ou também
replanejamento, estratégico da institui¢do. Ela também, no 4mbito escolar, compreende os
fatores que influenciam no direcionamento das agdes mais apropriadas para alcancar os objetivos
almejados, sejam eles, acompanhar o mercado educacional, melhoria na qualidade do ensino e

aprendizado, melhor relacionamento com a comunidade e familia, permitindo agdes a tempo
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habil.

As avaliagoes criadas para verificar a eficicia da acdo da escola na aprendizagem
de seus estudantes podem constituir passo na direcio de conhecer melhor o
problema. Porém, ¢ imprescindivel destacar que as op¢oes oficiais, especialmente
as de grande escala, tenham- se aproximado mais da aferi¢io do dominio de
habilidades vinculadas & preparagio para o trabalho e necessidades do mercado
globalizado. Neste contexto, as iniciativas oficiais que chamam pais a participar
da escola, via de regra, pretendem dividir com estas responsabilidades do Estado
que, numa perspectiva neoliberal, se propéem a controlar o produto do ensino
fazendo uso de avaliagdes de desempenho em variados formatos. (Silva, 2010, p.
51).

Portanto, compreendemos que a utilizagdo da Matriz SWOT como ferramenta dentro
do planejamento estratégico da institui¢io escolar, ¢ uma forma de orientar todos os setores que
compdem a escola e seus gestores, pois, busca analisar pontos a serem melhorados e a0 mesmo
tempo explora os pontos fortes dessa organizagio. Desse modo, é possivel elaborar um plano de

agao que permita equilibrar e melhorar o desempenho da Escola.

3 Consideragoes finais

Mediante o exposto, compreendemos que a matriz SWOT surgiu como um elemento
fundamental para agoes estratégicas em todos os ambitos de uma organizagio. A partir do que
foi exposto pelos autores aqui estudados, percebemos que a matriz SWOT se mostra como
uma ferramenta imprescindivel em rela¢ao a construgio de uma organizagio dinimica e que
busca uma associagao préxima com a construgio da sociedade, acompanhar as tecnologias e as

mudangas do mercado.

Com relagio ao objetivo propostos, conseguimos identificar que a matriz SWOT possui
um papel importante na escola, principalmente por realizar uma relagao entre as oportunidades
e ameagcas que estio presentes no ambiente externo, assim como realiza o mapeamento das forgas
e fraquezas no ambiente interno.

A partir dos resultados, conclui-se que a utilizagio da matriz SWOT como ferramenta
estratégica, permite sim que as institui¢bes de ensino, se mantenham competitivas no
mercado. Destaca-se ainda, que para a aplicacio e efetivagio da Matriz SWOT na escola, se dd
principalmente por ser um lugar onde é possivel encontrar uma ampla cultura organizacional

formada principalmente por pessoas e pelas suas diversidades.
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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 0 espago tinico de aprendizagem de outrora
ganharam novos formatos e ampliaram consideravelmente suas fronteiras; da mesma forma, os materiais
diddticos, os aparatos nio educativos, assim como as metodologias e estratégias pedagdgicas passaram por
profundas inovagdes através das tecnologias digitais e de suas potencialidades, motivadas pelas peculiares
caracteristicas da geragao 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 agbes pedagdgicas entre o virtual e o analdgico, pois ¢ 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
construgio do conhecimento e, razio 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 ética 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 construgao de aprendizagens profundas e significativas e, por conseguinte, a formagio
de profissionais sadios e preparados tanto para a ciberconvivéncia como para a sociedade das

relagoes analdgicas.

Ao final, arrematamos a idéia de que esse novo contexto requer do professor, nao 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 construgio 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¢m 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 geragio cada vez mais digital e conviver com a acelerada

evolucdo 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
execugao das tarefas é um convite, se nio uma convocagio, 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 educacio 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.

Nio 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 institui¢des 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 davidas 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 dinimico 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
situagdes, nao 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
tdo cativante como um animal de estimagio virtual (WATSON, 2010, p. 161). O automdtico
¢ por vezes, importante; mas o percurso de construgio e a metodologia utilizada podem ser

determinantes para fixar qualidade no processo de aprendizagem.

Esta é uma realidade para a qual a educagio se encaminhou com a chegada de uma
geracdo 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 ndo 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 Geragdo 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 geracio @; estdo 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 teenager, 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 bergo, 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¢do de serem identificados por um enderego eletronico, 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 conexdes 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 disseminagao das ferramentas inteligentes e digitais, além de

imediatistas e sempre alertas, que sao os Screenagers.

Cabe, portanto, as institui¢des e aos érgios 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 geragdes 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 instantineo;

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

Merece destaque, neste olhar dos nativos digitais para educagio, a Gamificagdo.
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 imaginacdo e a percepgao (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 criagio 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 informagoes e estao
sempre atentos a0 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 evolucao.

E, por estarem constantemente conectados a cultura digital, os Screenagers sao capazes de
desenvolverem pensamentos hipertextualizados, dando fluidez ao processamento de informacoes
e agilidade a realizacao 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 geragdo, a aprendizagem requer novos
movimentos por parte dos educadores. Atividades e técnicas ativas s3o as escolhas mais assertivas.
As estratégias pedagogicas relacionadas a Cultura Maker, ao Ensino Hibrido, & Gameficagio e
as Metodologias Ativas sao 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 geracio se identifica.

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

quanto as habilidades digitais e as aptidées 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 pedagogicas
mais assertivas para lidar com os nativos digitais na construgio da aprendizagem significativa
e profunda, e o desenvolvimento das competéncias socioemocionais para atuar no contexto da

cibercultura, sao 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 contemporineo, 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 adaptagao curricular, no 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 transformagio
sob outra vertente, pois sua formagao inicial se deu pela 6tica 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 informagdo. E como se o professor tivesse que ouvir uma mensagem em vez de lé-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 priticas 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 arcabouco 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 ¢ 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 tecnoldgicos e boas aptidoes para a convivéncia virtual, poderemos estar

viabilizando a formagao 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 atragio para o estudante, embora superficial no plano cognitivo, aos aspectos
praticos e experiéncias tateis, 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,
estdao em conformidade com a conveniéncia dos alunos que estao constantemente criando ou

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

Sao 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 geragio que ird compor
uma sociedade mais sadia, fortalecida emocionalmente e cuja imaginagao esteja repleta de

possibilidades e de significagdo para enfrentar os desafios futuros.
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Resumo: O presente trabalho tem como objetivo apresentar uma breve pesquisa cientifica sobre a
utilizagao de novas tecnologias de informagao e comunicagio no processo de alfabetizagio, buscando fazer
uma reflexdo sobre possibilidades e desafios neste processo. O estudo parte fazendo um breve histérico
da incorporagio das tecnologias nas escolas brasileiras e como esse fator trouxe algumas transformacoes
no curriculo escolar. Discorrerd sobre algumas dificuldades de implementagao dessas tecnologias ¢ como
agrega qualidade ao processo de ensino-aprendizagem, desde que explorada com conhecimento real de
suas potencialidades. Apresenta em seu referencial tedrico a contribuic¢io de alguns autores e estudiosos
sobre esta temdtica, como Almeida, Siderly do Carmo de e Moran, J. que reforcam em seus estudos a
necessidade da escola se reinventar e ajustar suas prdticas e seu curriculo de acordo com a exigéncia da
sociedade, fazendo com que o conhecimento realmente seja significativo, onde o professor atue como um
mediador e facilitador do processo de ensino e o aluno tenha seu papel de protagonista neste processo.
Para concluir este estudo, apresenta algumas préticas inovadoras, mediadas pela utilizago das tecnologias
de informacio e comunicagio durante o periodo pandémico que foram determinantes para o sucesso na
aprendizagem dos alunos nas classes de alfabetizagao neste periodo.
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Abstract: The presente work aims to presente a brief scientific research on the use of new information and
communication technologies in the literacy process, seeking to reflect on possibilities and chalenges in this
process. The study starts with a brief history of the incorporation of lechnologies in brasilian schools and how
this fator brought some changes in the school curriculum. It will discuss some difficulties in implementing
these Technologies and how it adds quality to the teaching-learning process, provided that it is explored with
real knowledge of its potential. It presentes in the theoretical framework the contribution of some authors
and scholars on this sobject, such as Almeida, Siderly do Carmo de and Moran, J., who reinforce in their
studies the need for schools to reinvente themselves and adjust their practices and curriculum according to the
requirement of Society, making knowledge really meaningful, Where the teacher process and the student has a
protagonista role in this process. To conclude this study, it presentes some innovative practices, mediated by the
use of information and comunication Technologies during the pandemic period that were decisive for the sucesso
[students learning in literacy classes in this period.

Keywords: Technology. Practices. Innovative. Literacy. Curriculum. School.

1 Introdugao

q s tecnologias estdo cada vez mais presentes em nossa realidade, em diferentes

omentos de nosso dia a dia, no trabalho, nos estudos e nos momentos de lazer,
isso ndo podemos negar. Tanto adultos, quanto criangas desde a mais tenra idade, ji tem contato
com diferentes tipos de tecnologia de informacio e comunicagao, independente de sua classe
social. A utilizagdo dessas tecnologias, causa entusiasmo e curiosidade nas criangas, sendo estes

combustiveis importantissimos no processo de ensino-aprendizagem.

A incorporagao de diferentes tecnologias na educagao brasileira, tem um breve histérico,
que em sua trajetdria é marcada pelas aspiracoes da sociedade em que estas tentativas se deram.
Pensando em politicas publicas de incorporagio de tecnologias no meio educativo, vamos
evidenciar as possibilidades e os desafios deste ao longo de seu percurso na educagio Brasileira, a

fim de compreendermos as raizes desta incorporagio e os reflexos atualmente.

Diante desta realidade, temos a necessidade de promover uma educagio que tenha a
tecnologia como uma ferramenta que pode e deve ser incorporada nas diferentes classes escolares.
Essa incorporacio nio pode se dar apenas como algo isolado, esta inclusio deve se dar de
maneira devidamente pensada, planejada pelo corpo docente, refletindo sobre suas implicagoes
acerca do curriculo, da prdtica, da avaliacao e das competéncias necessdrias para aproveitar com
qualidade todas as possibilidades que este recurso proporciona. E importante frisar que o recurso
tecnolégico em si nao garante o sucesso do processo de ensino e sim a pratica do profissional
que ird utilizd-lo, nesse sentido, faz-se necessdrio a capacitacio do educador para promover

aprendizagens significativas e prdticas inovadoras.

Ao falarmos da alfabetizagio e letramento das criangas nos anos iniciais do ensino
fundamental, temos que este processo deve se dar de maneira a proporcionar a esta uma educagio
de qualidade com real eficiéncia tornando-a proficiente para ser autdnoma e cidada, dessa maneira,
a educagio, as mediagoes e as préticas e o curriculo, deve estar em consonincia as aspiragoes e
necessidades da sociedade. Assim, é necessdrio e urgente promover as criangas a participacdo em

experiéncias com o uso social da leitura e da escrita com caracteristicas do contexto social em
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que estao inseridas. A inclusido de novas tecnologias da educacio e comunica¢io, nas turmas
e alfabetizagio se fundamenta, pela necessidade de desenvolver competéncias, relacionadas as
diferentes linguagens da sociedade digital, pois estas ferramentas modificaram proeminentemente
os diferentes hdbitos, a maneira de se comunicar, as relagoes sociais, pessoais e de trabalho, a
maneira como se propagam as informagoes, a maneira de pensar, aprender e compreender o

mundo a sua volta.

A pesquisa aqui apresentada, trata-se de uma pesquisa qualitativa, que se baseard em
pesquisas bibliograficas, e relatos de experiéncia de praticas inovadoras, mediadas por tecnologias,
que promoveram transformagées no curriculo escolar, na escola EMEB Educar, no municipio de
Irapema-SC, durante o ano de 2020, no periodo pandémico, com uma turma do segundo ano,

dos anos iniciais do ensino fundamental, durante o processo de alfabetizacio.

2 O uso de tecnologias no processo de alfabetizacio e o curriculo escolar: reflexoes
e desafios

2.1 Breve histérico daincorporagdo de tecnologias da educagio na educagio brasileira.

O histérico da incorporagio de recursos tecnoldgicos no Brasil, desde sempre sofreu um
descompasso tecnolégico muito grande em relagio aos paises desenvolvidos, principalmente
dos EUA. Enquanto dependia de importagdo desses produtos, a incorporagao de recursos

tecnoldgicos, caminhava a passos lentos, principalmente entre os anos 1950 e 1970.

A inclusao de computadores em nosso pais se deu inicialmente pela necessidade de
grandes empresas, 6rgaos do governo e universidades. No ano de 1972, foi construido em solo
nacional, o primeiro computador denominado: “Patinho feio”. O mesmo, foi construido por
uma equipe de alunos dos cursos de engenharia elétrica e computacao da Escola Politécnica
de Sao Paulo. Apesar de ser um computador de grande porte, foi um marco, pois a partir dai

comega-se a pensar em uma politica governamental para o desenvolvimento deste setor.

Segundo Almeida (2019, p.92), “a introdugao das tecnologias digitais de informacao
e comunica¢io no curriculo escolar aconteceu antes do uso da internet tal qual conhecemos
hoje e datam do inicio da década de 80”. Esta agao foi desenvolvida pelo MEC, por meio do
Projeto EDUCOM, onde foram criados Centros de informdtica em educagio em cinco grandes
Universidades Pablicas: Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), Universidade Federal do
Rio de Janeiro (UFR]), Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), Universidade
Federal de Minas Gerais (UFMG) e Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP), onde
desenvolviam pesquisas para estudar como o uso do computador poderia ser utilizado como uma

ferramenta para melhorar a aprendizagem dos alunos.

Em 1997, foi criado o Programa Nacional de Informdtica na educagao (PROINFO),
pela Secretaria de Educagio a Distincia pelo MEC, implantando 119 Nucleos de Tecnologia
Educacional e ofertando cursosde especializagdo em informdtica paracercade 1419 multiplicadores
em todo o territério brasileiro, porém o nimero de alunos e professores e demais profissionais da

educagdo beneficiados ainda parecia infimo ao que se esperava e da real necessidade. Em 2007,
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o PROINFO traz uma nova roupagem, transformando-se em PROINFO INTEGRADO,
onde percebe-se um novo direcionamento para a distribui¢io de equipamentos, fornecendo a
infraestrutura e a formagio voltada para o uso diddtico-pedagdgico nas escolas incorporando e

ofertando recursos multimidia e digitais relacionados com os curriculos escolares.

No ano de 2017, a partir de estudos e pesquisas, desenvolvidos pelo governo federal,
acerca da necessidade da criagio de um programa de cunho nacional de inovagio e tecnologia
na educaglo bdsica, com a participagio do MEC e parcerias foi criado o Programa “Educacao
conectada, que tem por objetivo universalizar o acesso a internet em alta velocidade e fomentar
o uso pedagdgico de tecnologias digitais na educagio bdsica. O programa estd em periodo de
implantagao (2017- 2024), e estd organizado em trés fases: Indugio, expansao e sustentabilidade,
onde foram elencadas metas a serem desenvolvidas e consolidadas relacionadas ao atendimento

das escolas em todo o territério brasileiro.

2.2 Tecnologia e alfabetizagdo: reflexées sobre curriculo e prdticas pedagdgicas

A alfabetiza¢io vem se tornando, cada vez mais, um processo que tem o apoio da tecnologia
em sala de aula. Aos poucos, o papel e o ldpis vao dividindo o espaco com os computadores,
lousas eletronicas, tablets e muitos outros materiais multimidia. Hoje, a maioria das criancas
que chegam nas classes de alfabetiza¢io, jd tiveram algum contato com diferentes alguns desses
recursos ¢ materiais e diante desta narrativa a escola nao pode mais adotar as mesmas praticas e

o mesmo curriculo.
Assim, destaca Almeida (2019, p.73):

Nesse sentido o curriculo é uma forma de caminhar dentro da escola, o percurso a
ser seguido, considerando os quesitos tempo, organizagio ¢ planejamento, o que
envolve pensar onde estdvamos e para onde vamos. E importante destacar que o
curriculo por si s6 nao faz sentido; é necessdrio que esteja atrelado a cultura e as
vivéncias escolares. Por isso, ele deve partir da realidade do aluno para que faca
sentido, promovendo, assim, uma aprendizagem significativa.

Para cumprir sua fung¢io primordial, a escola deve urgentemente se reestruturar-se,
revendo suas prdticas e metodologias, adequando seu curriculo ao novo perfil dos educandos
que chegam a escola com uma visao de mundo muito mais ampliada, trazendo uma gama
de informagodes e conhecimentos que influenciam diretamente no processo de alfabetizagio e

letramento.

Na educagio brasileira, a BNCC, expée algumas diretrizes a serem seguidas pelas escolas,
enfatizando o uso da tecnologia em sala de aula por ser considerada uma ferramenta que faz
parte do cotidiano. Essas mudangas provocadas pela tecnologia também afetam outros campos,
como os géneros textuais que deverdo ser abordados nas escolas, desde os aspectos relacionados
a leitura, producdo e restruturagio textual, que devidamente orientados pelo professor estas

atividades escolares podem ter uma qualidade muito maior mediadas por recursos tecnoldgicos.

Nesse sentido, a tecnologia tem um papel muito importante durante todo o processo
de alfabetiza¢io, pois enquanto as criangas estao interagindo com as midias digitais, estao
desenvolvendo sua concentragio, seu raciocinio légico e esses processos mentais favorecem a

aquisi¢do da leitura e da escrita. Com o uso da tecnologia, o ambiente escolar torna-se mais
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interativo e atrativo, favorecendo a troca de conhecimentos o trabalho em equipe dinamizando

e tornando o ato de aprender mais eficiente e dinAmico.

2.3 Dificuldades e possibilidades na incorporagio de recursos tecnolégicos na
educagio.

Ao pensarmos em educagio, nao podemos desconectd-la da sociedade. Nesse sentido,
na atualidade, ndo hd mais como se pensar em uma educagio efetiva sem a mediagio com
recursos tecnoldgicos no processo de aprendizagem dos alunos, pois o publico das classes de
alfabetizacao, os chamados nativos digitais, jd nasceram na era da informagao e muitas vezes ji
possuem conhecimentos e utilizam estes meios em sua vida social. Desse modo, essas inovagoes

tecnoldgicas devem ser integradas e fazer parte do dia a dia das criangas no espago escolar.
Segundo Camargo; Daros: (2018, p. 6):

A inovagio cria possibilidades de estabelecer relagoes significativas entre os
diferentes saberes, de maneira progressiva, para ir adequando uma perspectiva
mais elaborada; converte as escolas em lugares mais democrdticos, atrativos e
estimulantes; estimula a reflexdo teérica sobre as vivéncias, experiéncias e diversas
interagbes das institui¢coes educacionais; rompe a cisio entre a concep¢io e
a execugdo, uma divisio prépria do mundo do trabalho; amplia a autonomia
pedagdgica e gera um foco de agitagio intelectual continuo; traduz ideias, praticas
e cotidianas, mas sem se esquecer nunca da teoria. Destaca-se que a inovagio
nunca é empreendida de modo isolado, mas pelo intercAmbio e cooperagao
permanente das pessoas envolvidas.
A necessidade de incorporagio se dd também, pela comprovada contribui¢io que esta
ferramenta promove no sucesso do processo de ensino- aprendizagem dos alunos, nas diferentes

dreas do conhecimento fundamentada em pesquisas cientificas na drea.

Muitas escolas, j4 hd algum tempo vem incorporando em seus curriculos préticas centradas
no protagonismo do alunos, aplicando em suas aulas metodologias ativas mediadas por recursos
digitais na aprendizagem, com o uso de aplicativos de leitura e contacio de histérias, realizagao
de pesquisas na internet, onde professor e alunos trabalham de maneira colaborativa, e com a
utilizagao de jogos educativos direcionados ao contetido que estd em estudo, estimulando o
raciocinio e promovendo no educando uma “a¢io-reflexao-agao,” onde a tecnologia cumpre com

éxito a fungao de auxiliar no desenvolvimento de aprendizagens realmente significativas.

Os avancos tecnoldgicos proporcionam grande variedade de meios e recursos que
auxiliam os professores na realizagio da importante tarefa de educar. Porém, a maioria dos
educadores demonstram certa inseguranga na utilizacao desses recursos e relatam alguns aspectos
que se caracterizam como entraves a este processo de incorporagio, aos quais destaco: a falta de
conhecimento e capacitagio adequada para explorar com seguranga e qualidade estes recursos,
o medo de sair da zona de conforto, a insuficiéncia de recursos em muitas escolas, a falta de
manutencdo e de um profissional na drea que auxilie em possiveis dividas que surgem durante o
processo de inclusao dessas tecnologias no meio educacional. A qualidade da internet oferecida
nas escolas publicas aparece como uma dificuldade apontada pelos educadores, uma vez que é
de extrema importincia para promover o acesso aos diferentes aplicativos e possibilidades que os

recursos pedagégicos digitais podem promover.
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Essas inovagbes tecnoldgicas, auxiliam as escolas a cumprir seu papel social, ao
promoverem uma educagio adequada as novas demandas sociais, possibilitando aos alunos uma
maior assimilacdo dos contetidos que lhes sdo apresentados, de forma dindmica e motivadora,

preparando-os a exercer sua cidadania de forma plena.

2.4 Relatos de experiéncia: prdticas inovadoras na alfabetizacdio utilizando diferentes
tecnologias de educagdio e comunicagio

Com o advento das aulas remotas, advindas do mal que nos acometeu no inicio do ano
de 2019, com a Pandemia do COVID-19, algumas prdticas pedagdgicas diferenciadas das que
até entdo estavam sendo desenvolvidas nas escolas tiveram que se reestruturar e trazer uma nova

dinimica, para atender de forma remota os alunos das diferentes classes e idades.

Apesar das dificuldades de incorporagio de novas tecnologias na educagio, jd elencadas
nesta pesquisa, com este problema de satide publica, os gestores e demais profissionais da drea de
educagio, tiveram que pensar em diferentes propostas curriculares e pedagdgicas, onde pudesse

garantir 0 acesso e retomada das aulas, mesmo que remotamente.

Assim sendo, Moran (2012, p.90) destaca que “Para que uma institui¢do avance na
utilizagao inovadora das tecnologias na educa¢io, ¢ fundamental a capacitagio de docentes,
funciondrios e alunos no dominio técnico e pedagdgico.” E desta maneira, a Secretaria
Municipal de Educagio de Itapema o fez: por meio do oferecimento de curso de formagao,
grupos de estudo, sobre recursos, materiais, aplicativos, softwares e intimeras possibilidades de
uso de diferentes recursos para serem utilizados nas ditas aulas on-line no periodo de aulas
remotas. Além desta iniciativa, ocorreu também uma reestruturagao curricular, a fim de planejar
e organizar o processo de ensino de forma a garantir uma proposta pedagdgica condizente com

a realidade social vivenciada.

Algumas préticas utilizadas durante a pandemia se mostraram inovadoras, tanto pelos
recursos tecnoldgicos que tivemos que nos habituar a utilizar, quanto com a nova maneira de

trocar informacoes professor/aluno e alunos/alunos, por meio dos chats e féruns de discussao.

Outra proposta pedagdgica muito significativa e que teve muito éxito, rendendo étimos
momentos de aprendizagem, foi trabalhar “sala de aula invertida” onde eram encaminhadas antes
da aula on-line contetidos a serem estudados previamente, sugestdes de videos, pesquisas, leituras
direcionadas. Com base nas orientagoes prévias, os alunos faziam suas pesquisas, leituras, reflexoes
e em aula compartilhdvamos as descobertas, as dificuldades que surgiram no desenvolvimento do
estudo, onde o aprendizado se dava de forma interativa, colaborativa e construtiva, promovendo

muita interacio entre todos no momento da aula.

Outros recursos muito explorados durante este momento foi a utilizagdo e cria¢io de
videos, de jogos de escuta e de e consciéncia fonoldgica, para auxiliar os alunos na percep¢ao dos
diferentes sons das letras, apreciagao de dudio-books e leituras interativas, onde as criangas podiam
interagir com a histéria, utilizagao de jogos abordando diferentes contetidos e desenvolvendo

principalmente habilidades de leitura e escrita de palavras e frases.

Dentre tantas propostas que para o momento foram inovadoras, destaco também as

possibilidades de uso da ferramenta do Google sala de aula, onde por meio dela, e explorando
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todos os recursos disponiveis, conseguimos realizar um trabalho de exceléncia cumprindo as
estratégias e priticas pensadas para a evolucio da aprendizagem das criancas, envolvendo as

familias e a comunidade neste processo de alfabetizagao.

3 Consideragoes finais

A presente pesquisa procurou demonstrar por meio de pesquisa bibliografica, a utilizacio
de novas tecnologias da informacio e comunicagao no processo de alfabetizacio de criancas nas
séries iniciais do ensino fundamental, demonstrando as potencialidade e fragilidades durante
esta inclusdo. Para contextualizar este processo de inclusio, foi realizado um breve histérico da
incorporagao destas tecnologias no contexto escolar das escolas brasileiras, a qual se deu de forma
lenta e gradual, sendo que inicialmente nao demonstrava-se preocupagio ou intencionalidades

efetivamente pedagdgicas, e sim como apenas uma ferramenta.

Com o passar do tempo, desenvolvimento de diferentes recursos digitais e tecnolégicos,
a inser¢do das tecnologias no ambiente escolar estd em um processo continuo, de incorporagio
e melhorias, devido as necessidades provocadas pelas atuais demandas da sociedade. Nessa
perspectiva, e por meio do estudo de pesquisas e publicacoes de alguns autores citados no presente
trabalho, reitera-se que a ligacao entre tecnologia e curriculo, devem estar em consonincia com
o processo de ensino aprendizagem, realizando um planejamento de forma a relacionar o uso
do recurso tecnoldgico com os objetivos e a intencionalidade pedagdgica a que se propoe, para a
construcio de aprendizagem realmente significativas.

Muitos sdo os desafios a serem superados na incorporagio ¢ no desenvolvimento de
préticas inovadoras no processo de ensino mediadas por diferentes recursos tecnoldgicos, porém
como corrobora a presente pesquisa os resultados positivos no processo de ensino-aprendizagem,
a partir do compromisso de todos os sujeitos envolvidos neste processo legitimam e fundamentam

sua consolidagio.
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REVISTA

GERACAO DE SCREENAGERS E EDUCACAO: POSSIBILIDADES,
IMPACTOS E DESAFIOS PARA PROFESSORES E ESCOLAS

Cussia Danielle Lonardoni do Nascimento Stekich’

Resumo: A pesquisa teve como objetivo analisar a relagdo entre a geragio de Screenagers e o universo
educacional, explorando as possibilidades, impactos e desafios para professores e escolas. Realizou-
se uma extensa revisao bibliogrifica, consultando fontes académicas como livros, artigos cientificos
e estudos especializados. Os critérios de inclusio foram artigos publicados entre 2018 e 2023 em
periddicos nacionais e internacionais relevantes para o campo da geragio de Screenagers e educacio.
No texto, foram abordadas as mudangas na forma de aprendizagem e interacio social dos Screenagers,
o uso de dispositivos eletrénicos como ferramentas educacionais e o impacto nas habilidades cognitivas
e emocionais dessa geracdo digital. Discutiu-se a adaptagio dos métodos de ensino para engajar os
Screenagers, o desenvolvimento de competéncias digitais entre os educadores e o gerenciamento
adequado do tempo de tela. A pesquisa evidenciou a importincia de compreender as particularidades dos
Screenagers e promover uma educagio conectada e significativa, equilibrando o uso da tecnologia com
atividades offline. Os desafios e oportunidades dessa realidade foram explorados, destacando a necessidade
de atualizagio dos educadores e a criagio de um ambiente de aprendizagem alinhado as expectativas e
demandas dessa geracio digital. Em sintese, o estudo ressaltou a importancia de compreender e adaptar-
se as particularidades da geracio de Screenagers, reconhecendo as possibilidades e desafios para o universo
educacional. O engajamento ativo dos educadores, aliado ao desenvolvimento de competéncias digitais,
¢ fundamental para proporcionar uma educagio relevante e preparar os Screenagers para os desafios do
mundo digital em constante evolugao.

Palavras-chave: Screenagers. Tecnologia na educagao. Cultura digital.

Abstract: The research aimed to analyze the relationship between the generation of Screenagers and the
educational universe, exploring the possibilities, impacts and challenges for teachers and schools. An extensive
bibliographic review was carried out, consulting academic sources such as books, scientific articles and specialized
studies. Inclusion criteria were articles published between 2018 and 2023 in national and international
Journals relevant to the field of screenager generation and education. In the text, the changes in the form of
learning and social interaction of Screenagers, the use of electronic devices as educational tools and the impact on

the cognitive and emotional skills of this digital generation were addressed. The adaptation of teaching methods
to engage Screenagers, the development of digital skills among educators and the proper management of screen

time were discussed. The research highlighted the importance of understanding the particularities of Screenagers
and promoting connected and meaningful education, balancing the use of technology with offline activities. The
challenges and opportunities of this reality were explored, highlighting the need to update educators and create
a learning environment aligned with the expectations and demands of this digital generation. In summary,

the study highlighted the importance of understanding and adapting to the particularities of the Screenager
generation, recognizing the possibilities and challenges for the educational universe. The active engagement
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of educators, combined with the development of digital skills, is critical to providing relevant education and
preparing Screenagers for the challenges of the ever-evolving digital world.

Keywords: Screenagers. Technology in education. Digital Culture.

1 Introducao

Nos tltimos anos, temos presenciado o crescimento acelerado da chamada “geragao
de Screenagers” - jovens que cresceram em meio a uma cultura digital, onde o uso
constante de telas e tecnologias é uma parte integrante de suas vidas. Essa geragao apresenta
caracteristicas singulares em relagio ao seu percurso escolar e, consequentemente, traz consigo
desafios e oportunidades para professores e escolas. Neste artigo, examinaremos a relagao entre a
geragdo de Screenagers e o universo educacional, explorando as possibilidades, impactos, desafios

e reflexdes pessoais sobre esse contexto (Carvalho; Prado, 2019).

A sociedade contemporinea estd imersa em tecnologias digitais, e isso tem um impacto
signiﬁcativo no desenvolvimento das novas geragoes. Os Screendgerx, termo que se refere aos
jovens que cresceram na era digital, estao constantemente conectados, consumindo e produzindo
conteudo por meio de dispositivos eletronicos, como smartphones, tablets e computadores.
Esses dispositivos se tornaram uma extensio de suas vidas, proporcionando-lhes acesso a uma
infinidade de informagdes, midias sociais e possibilidades de interacio virtual (Feitosa; Sales,

2018).

A importincia da tecnologia na vida dos Screenagers é inegével. Eles utilizam aplicativos,
redes sociais e plataformas online para se comunicar, aprender, entreter-se e construir suas
identidades digitais. A cultura digital na qual estao inseridos molda suas formas de pensar, agir e

se relacionar com o mundo ao seu redor (Braga, 2019).

No contexto educacional, a presenga dos Screenagers traz consigo mudangas significativas.
A forma como esses jovens aprendem, interagem e se engajam no processo educativo ¢ diferente
das geragoes anteriores. Os métodos tradicionais de ensino podem se tornar obsoletos diante
das demandas e expectativas dos Screenagers. Portanto, é essencial compreender essa geracao

e explorar as possibilidades e desafios que ela traz para o ambiente escolar (Almeida; Valente,
2019).

O objetivo deste artigo ¢ analisar a relacio entre a geragao de Screenagers e o universo
educacional, explorando as possibilidades, impactos e desafios que essa realidade traz para
professores e escolas. Pretende-se investigar as caracteristicas singulares dos Screenagers, o
papel da tecnologia em suas vidas e como a cultura digital influencia o contexto educacional.
Além disso, busca-se compreender as mudancas na forma de aprendizagem e interagio social
dos Screenagers, o uso de dispositivos eletronicos como ferramentas educacionais e o impacto
dessas transformagdes nas habilidades cognitivas e emocionais dessa geragao (Lemke, Coughlin,;
Garcia, 2019).

Por fim, pretende-se refletir sobre os desafios enfrentados pelos professores e escolas diante
desse cendrio, incluindo a necessidade de adaptagao dos métodos de ensino, o desenvolvimento
de competéncias digitais entre os educadores e o equilibrio entre o tempo de tela e a interacao

presencial. Através dessa andlise, espera-se contribuir para uma compreensio mais aprofundada
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do tema e fornecer insights para uma educagio mais conectada e significativa, alinhada as

demandas e realidade dos Screenagers.

Este artigo teve como base uma extensa revisio bibliogrifica realizada com base no
referencial tedrico existente sobre o tema da geracao de Screenagers e sua relagio com o universo
educacional. Para a realizacio desse estudo, foram consultadas diversas fontes académicas,
incluindo livros, artigos cientificos e estudos especializados, obtidos por meio de bases de dados
como o portal de periédicos da CAPES/MEC e o Google Académico. Os descritores utilizados
para a pesquisa incluiram termos como “Screenagers”, “tecnologia na educagao”, “impacto da
cultura digital” e “desafios para professores e escolas”. Foram considerados critérios de inclusao,
como artigos publicados no periodo de 2018 a 2023, em periédicos nacionais e internacionais,
relevantes para o campo da geragao de Screenagers e educagio. Foram excluidas pesquisas que nio
se adequavam aos critérios mencionados acima, como estudos em dreas nao relacionadas ou que

nao estavam disponiveis na integra e de acesso publico.

Diante da crescente presenga dos Screenagers e sua imersao na cultura digital, torna-
se essencial compreender as implicagoes desse fendmeno no contexto educacional. O presente
artigo busca analisar as possibilidades, impactos e desafios que a geracio de Screenagers traz
para professores e escolas, com o objetivo de promover uma reflexao critica sobre essa realidade
(Pereira; Ramos, 2018).

Ao explorar a relagao entre os Screenagers e o percurso escolar, considerando as mudancas na
forma de aprendizagem, o uso de tecnologias educacionais e o impacto nas habilidades cognitivas
e emocionais dessa geragdo, espera-se fornecer insights e sugestoes para o desenvolvimento de
abordagens pedagdgicas eficazes e inovadoras. Compreender as particularidades dos Sereenagers e
adaptar-se as suas demandas educacionais é fundamental para garantir uma educagio conectada,

significativa e alinhada com as necessidades e caracteristicas dessa geragao digital (Silva; Alves,
2019).

2 A geracgao de Screenagers e sua relagao com o universo educacional

Os Screenagers, ou “geragao de Screenagers”, referem-se aos jovens que cresceram na era
digital, onde o uso constante de telas e tecnologias é uma parte intrinseca de suas vidas. Essa
geragao ¢ marcada pelo acesso e familiaridade com dispositivos eletrénicos, como smartphones,
tablets e computadores, que se tornaram uma extensao de suas identidades e modos de interacao
com o mundo. Os Scremagem $30 nativos digitais, ou seja, cresceram em um ambiente onde a
tecnologia estd presente desde o inicio de suas vidas, o que influencia diretamente sua forma de

aprender, se comunicar e se relacionar com o mundo ao seu redor (Feitosa; Sales, 2018).

Caracteristicas gerais dos Screenagers incluem uma habilidade natural para utilizar
dispositivos eletronicos e navegar em aplicativos e plataformas online de forma intuitiva. Eles
estao sempre conectados, buscando informagoes, entretenimento e interagdes sociais por meio
de seus dispositivos. Além disso, os Screenagers sio adeptos da multitarefa, realizando vdrias
atividades simultaneamente, como assistir a videos, enviar mensagens e realizar pesquisas, gragas
a sua fluéncia em tecnologia. Essa geracdo valoriza a personalizagio, buscando contetdos e

experiéncias adaptados as suas preferéncias e interesses individuais (Buckingham; Willett, 2018).
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A tecnologia desempenha um papel fundamental na vida dos Sereenagers, sendo uma
ferramenta essencial para a sua comunicagio, entretenimento, acesso a informagao e constru¢io
de identidades digitais. Os dispositivos eletronicos e as plataformas online oferecem um mundo
de possibilidades e oportunidades para os Screenagers explorarem e se expressarem. Por meio de
aplicativos de mensagens, redes sociais, jogos e contetidos digitais, eles tém acesso a um vasto
conjunto de informagées e podem interagir com pessoas de diferentes partes do mundo. A
tecnologia também desempenha um papel na personalizacio da aprendizagem, permitindo que
os Screenagers acessem recursos educacionais online, realizem pesquisas e explorem diferentes

formas de adquirir conhecimento (Martins; Santos, 2018).

Além disso, a tecnologia oferece aos Screenagers uma plataforma para se expressarem
e construirem suas identidades digitais. Através de midias sociais, blogs e outras ferramentas
online, eles podem compartilhar suas opinioes, interesses e talentos, e interagir com comunidades
virtuais que compartilham os mesmos interesses. Isso promove a criatividade, a colaboragio
e o desenvolvimento de habilidades digitais que sao cada vez mais valorizadas no mundo
contemporaneo (Braga, 2019).

A cultura digital tem uma influéncia significativa no contexto educacional dos Screenagers.
Com a presenca cada vez maior de dispositivos eletrénicos e tecnologias nas salas de aula,
surgem novas oportunidades e desafios para os professores e escolas. A cultura digital valoriza
a interatividade, a colabora¢io ¢ a produ¢io de conteddo, o que demanda uma abordagem

pedagdgica mais dinimica e participativa (Lemke, Coughlin,; Garcia, 2019).

A utilizagio de dispositivos eletronicos como ferramentas educacionais pode ampliar as
possibilidades de aprendizagem, permitindo uma maior personaliza¢io do ensino e o acesso a
recursos multimidia. No entanto, também é necessirio considerar os desafios relacionados a
gestao do tempo de tela, a validagdo de informagées e & promogao de uma postura critica diante

do vasto contetdo disponivel na internet (Carvalho; Prado, 2019).

A cultura digital também exige uma atualizagao constante dos educadores, que precisam
desenvolver competéncias digitais para acompanhar as demandas e necessidades dos Screenagers.
Os professores precisam se familiarizar com as tecnologias utilizadas pelos alunos, explorar novas
abordagens pedagdgicas que integrem a tecnologia de maneira eficaz e incentivar a participagao
ativa dos alunos na criagao de conhecimento. Além disso, ¢ importante refletir sobre a forma como
a cultura digital afeta as relagoes interpessoais e o ambiente de sala de aula, buscando equilibrar
o uso da tecnologia com momentos de interagdo presencial e promovendo o desenvolvimento de

habilidades sociais e emocionais dos Screenagers (Almeida; Valente, 2019).

Ao compreender as deﬁnigées e caracteristicas dos Scremagers, reconhecer a importancia
da tecnologia em suas vidas e compreender a influéncia da cultura digital no contexto educacional,
¢ possivel explorar de maneira mais aprofundada as possibilidades, impactos e desafios que
essa geragdo apresenta para professores e escolas. Isso permite uma reflexio critica sobre como
promover uma educacio conectada, significativa e adaptada as necessidades e caracteristicas dos
Screenagers (Martins; Santos, 2018).
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3 Relagao dos Screenagers com o percurso escolar

A geragdo de Screenagers trouxe consigo mudangas significativas na forma como os jovens
aprendem e interagem socialmente. A presenga constante de dispositivos eletronicos e o acesso
a internet tém proporcionado novas oportunidades de aprendizagem e colaboragao (Pereira;
Ramos, 2018).

Os Screenagers tém acesso a uma infinidade de recursos online, como videos, tutoriais
e plataformas de aprendizagem interativa, que podem complementar e enriquecer o ensino
tradicional. Além disso, a internet permite que os Screenagers se conectem e interajam com pessoas
de diferentes partes do mundo, ampliando suas perspectivas e possibilitando o compartilhamento

de conhecimento e experiéncias (Feitosa; Sales, 2018)..

No entanto, essa mudanca também traz desafios, como a necessidade de desenvolver
habilidades de discernimento e avaliacio critica das informacées encontradas online, além de
encontrar um equilibrio entre o mundo virtual e o presencial para uma aprendizagem completa
e sauddvel (Braga, 2019).

Os dispositivos eletrénicos tém se tornado cada vez mais presentes nas salas de aula
como ferramentas educacionais. Os Screenagers utilizam smartphones, tablets e laptops como
instrumentos para acessar contetdos digitais, realizar pesquisas e participar de atividades
interativas. Essas tecnologias permitem que os alunos explorem diferentes abordagens de
aprendizagem, se envolvam de forma mais ativa no processo educacional e acessem recursos

educacionais especificos para suas necessidades individuais (Lemke, Coughlin,; Garcia, 2019).

Além disso, os dispositivos eletronicos podem promover a colaboragao entre os alunos,
permitindo que trabalhem em projetos conjuntos, compartilhem ideias e realizem discussoes
online. No entanto, é necessirio um planejamento cuidadoso para garantir que o uso dessas
ferramentas seja efetivo e esteja alinhado aos objetivos de ensino, evitando distragoes e

desigualdades no acesso a tecnologia (Buckingham; Willett, 2018).

O uso frequente de dispositivos eletronicos e a imersio na cultura digital podem ter
impactos significativos nas habilidades cognitivas e emocionais dos Screenagers. Por um lado, o
acesso 2 informagio instantinea e a capacidade de multitarefa podem desenvolver habilidades
de pesquisa, resolugio de problemas e pensamento critico. Além disso, a interagao online pode
promover habilidades sociais e de comunicagao, permitindo que os Screenagers se conectem com

pessoas de diferentes origens e culturas (Silva; Alves, 2019).

No entanto, também hd preocupagdes sobre os efeitos negativos do uso excessivo de
telas e da exposigao a contetidos inapropriados ou prejudiciais. O tempo excessivo gasto em
dispositivos eletronicos pode afetar a atencdo, a concentragio e o sono dos Screenagers. Além
disso, a dependéncia da tecnologia pode levar a uma diminui¢ao do tempo dedicado a atividades
fisicas, sociais e criativas. E essencial promover uma relacio saudavel e equilibrada com a
tecnologia, fornecendo orientagao adequada e incentivando atividades offline para garantir um

desenvolvimento cognitivo e emocional sauddvel (Carvalho; Prado, 2019).
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4 Desafios para professores e escolas

A presenca dos Screenagers no contexto educacional exige uma adaptagao dos métodos
de ensino para melhor engaji-los no processo de aprendizagem. Os métodos tradicionais de
ensino, baseados em aulas expositivas e contetidos estdticos, podem nio ser tdo eficazes para
essa geracdo digital, que estd acostumada com a interatividade e a participagio ativa (Almeida;
Valente, 2019).

Os educadores precisam incorporar abordagens pedagdgicas mais dinimicas e
envolventes, como o uso de recursos multimidia, atividades praticas e colaborativas, gamificacio
e aprendizagem baseada em projetos. Além disso, é importante permitir que os Screenagers
utilizem a tecnologia como uma ferramenta de aprendizagem, incentivando-os a explorar, criar
e compartilhar contedidos de maneira criativa. Ao adaptar os métodos de ensino para atender
as caracteristicas e expectativas dos Screenagers, os educadores podem criar um ambiente de

aprendizagem mais estimulante e relevante (Pereira; Ramos, 2018).

Diante da presenga dos Screenagers e das demandas da cultura digital, é essencial que os
educadores também desenvolvam competéncias digitais para acompanhar as necessidades dessa
geragao. Os professores precisam estar familiarizados com as ferramentas tecnoldgicas e recursos
disponiveis, bem como compreender como integri-los efetivamente no processo educacional
(Martins; Santos, 2018).

Isso inclui a capacidade de usar aplicativos educacionais, plataformas de ensino online,
recursos interativos e midias digitais. Além disso, os educadores também precisam estar
atualizados em relagao as melhores préticas de seguranga online, ética digital e uso responsdvel
da tecnologia (Feitosa; Sales, 2018).

A formacio continua e o desenvolvimento profissional dos educadores sio fundamentais
para que eles possam se adaptar e aproveitar a0 mdximo as possibilidades oferecidas pelas

tecnologias digitais no contexto educacional (Carvalho; Prado, 2019).

Um dos desafios enfrentados pelos Screenagers e educadores é o gerenciamento adequado
do tempo de tela e o estabelecimento de um equilibrio saudédvel entre 0 mundo virtual e o
presencial. Embora a tecnologia ofereca muitas oportunidades de aprendizagem e conexio, é
importante que os Screenagers também tenham tempo para atividades offline, como exercicios
fisicos, interacoes sociais face a face, leitura de livros impressos e envolvimento em hobbies
criativos (Buckingham; Willett, 2018).

Os educadores desempenham um papel fundamental ao promover uma consciéncia
sobre o uso responsivel da tecnologia e incentivar momentos de desconexdo. Além disso, ¢
importante envolver os pais e responsdveis nesse processo, fornecendo orientagoes sobre o tempo
de tela adequado e incentivando prdticas sauddveis em casa. Encontrar um equilibrio entre o
mundo digital e as experiéncias do mundo real é fundamental para o bem-estar dos Screenagers

e para uma educacio integral (Almeida; Valente, 2019).
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15 Consideragdes finais

O objetivo deste artigo foi analisar a relagao entre a geragao de Screenagers e o universo
educacional, explorando as possibilidades, impactos e desafios dessa geracio digital no percurso
escolar. Ao longo do artigo, examinamos trés aspectos principais: as mudangas na forma de
aprendizagem e interacio social, o uso de dispositivos eletrdnicos como ferramentas educacionais

e o impacto nas habilidades cognitivas e emocionais dos Screenagers.

As mudangas na forma de aprendizagem e interagao social dos Screenagers sao evidentes
devido 4 imersdo na cultura digital desde o inicio de suas vidas. Eles valorizam a interatividade, a
colaboragao e a personaliza¢ao da aprendizagem. Os educadores precisam adaptar seus métodos
de ensino, incorporando abordagens pedagdgicas mais dinimicas e envolventes, que permitam

explorar recursos online, promover atividades praticas e fomentar a colaboragao entre os alunos.

O uso de dispositivos eletronicos como ferramentas educacionais abre um leque de
possibilidades de aprendizagem personalizada. Os Screenagers tém acesso a uma infinidade de
recursos online, que podem complementar o ensino tradicional e promover a participagao ativa
dos alunos. No entanto, é necessirio planejamento cuidadoso para garantir que o uso dessas

ferramentas seja efetivo, evitando distragoes e desigualdades no acesso a tecnologia.

O impacto nas habilidades cognitivas e emocionais dos Screenagers deve ser considerado.
O uso excessivo de telas e a dependéncia da tecnologia podem afetar negativamente a atengio,
a concentragio e o sono. E importante incentivar o gerenciamento sauddvel do tempo de
tela, equilibrando-o com atividades offline e promovendo a validacio critica das informacoes

encontradas online.

Por fim, ¢ fundamental que os educadores desenvolvam competéncias digitais para
acompanhar as demandas dessa geracio. Eles devem estar familiarizados com as ferramentas
tecnoldgicas relevantes, compreender como integra-las efetivamente no processo educacional
e estar atualizados em relacdo as melhores prdticas de seguranca online e ética digital. O
desenvolvimento profissional continuo e a formagao em tecnologia educacional sio essenciais
para capacitar os educadores a aproveitar a0 maximo as possibilidades oferecidas pelas tecnologias
digitais.

Em conclusao, a geracio de Screenagers apresenta desafios e oportunidades para professores
e escolas. Ao compreender suas particularidades, adaptar métodos de ensino, desenvolver
competéncias digitais e promover um equilibrio sauddvel entre o0 mundo virtual e o presencial, é
possivel oferecer uma educagao conectada, significativa e equilibrada, preparando os Screenagers

para os desafios e oportunidades do mundo digital em constante transformagio.
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Resumo: O presente trabalho tem por objetivo fazer uma explanagio sobre o uso dos Jogos Pedagdgicos
através de um estudo bibliogréfico sobre o tema. Essa Metodologia Ativa foi escolhida pela sua grande
variedade de opgoes, podendo ser aplicada com ou sem recursos tecnoldgicos avangados. Também sio
elencados os possiveis problemas que os docentes podem enfrentar durante o processo de execu¢io
da referida metodologia. Através dos estudos realizados foi possivel tracar o perfil que os professores
devem desenvolver para que sua a¢do pedagdgica seja exitosa na concretizagio de uma aprendizagem
significativa. O resultado da pesquisa atendeu aos objetivos propostos uma vez que permitiu explorar as
vantagens que podem ser proporcionadas pelos jogos pedagdgicos na educagio, assim como foram dados
exemplos priticos dessa metodologia, como o uso de plataformas de jogos educativos, gincanas temdticas
e trilhas. O tema é muito abrangente e pode contribuir com a prética de docente em qualquer 4rea de
conhecimento, independente da série ou idade escolar dos estudantes, uma vez que as Metodologias
Ativas sdo perfeitamente adaptdveis a qualquer situagio de ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: Metodologia. Jogos. Aprendizagem.

Abstract: The present work aims to explain the use of Pedagogical Games through a bibliographical study on the
subject. This Active Methodology was chosen for its wide variety of options, and can be applied with or without
advanced technological resources. Possible problems that teachers may face during the implementation process
of the aforementioned methodology are also listed. Through the studies carried out, it was possible to outline
the profile that teachers must develop so that their pedagogical action is successful in achieving meaningful
learning. The result of the research met the proposed objectives since it allowed exploring the advantages that
can be provided by pedagogical games in education, as well as practical examples of this methodology were
given, such as the use of educational game platforms, thematic scavenger hunts and trails. The topic is very
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comprehensive and can contribute to the practice of teaching in any area of knowledge, regardless of the grade
or school age of the students, since the Active Methodologies are perfectly adaptable to any teaching and learning
situation.

Keywords: Methodology. Games. Learning.

1 Introdugao

o longo da nossa convivéncia como aluno nas escolas pelas quais passamos, ouvimos

uito falar em metodologia, inclusive tivemos professores de Metodologia no

Ensino Médio e também nos Cursos de Gradua¢io. Como na educa¢io as mudancas demoram
a acontecer, muitos de nés fomos formados na escola tradicional, com metodologias nada
inovadoras. Também como professor, posso afirmar que essas metodologias ainda sio amplamente
utilizadas nos dias de hoje. Com o objetivo de apresentar a importincia do uso de Metodologias
Ativas e refletir sobre os desafios do seu uso e da importincia da preparagao do docente para
que ocorra a aprendizagem significativa dos estudantes, esse trabalho foi dividido em se¢oes. Na
primeira parte discorro sobre a Metodologia Ativa escolhida que é a gamificacio ou uso de jogos
na educagdo. Nesse momento fago um aprofundamento sobre o tema, enumerando suas etapas,
vantagens, cuidados na execugdo e dando exemplos préticos do seu uso. Na segunda secio ¢é feita
uma abordagem sobre as dificuldades que os docentes podem encarar no decorrer desse processo,
desde a falta de formagao especifica para o uso das novas metodologias até o enfrentamento do
novo para concretizagio dessa prética. Na terceira e tltima parte ¢ feita uma explanagio sobre as
caracteristicas que o docente precisa ter ou desenvolver para colocar em prética essa Metodologia
Ativa. Nas considera¢oes finais faco um breve relato sobre a relevincia do tema abordado, o
percurso para alcangar os objetivos tragados, enfatizando as vantagens do uso das metodologias

ativas, assim como os desafios encontrados para coloci-las em prética.

A metodologia usada para realizagio do trabalho foi a pesquisa bibliografica a respeito do
assunto, seguindo indicagdes de leitura, material disponibilizado pela Must University, bibliotecas
virtuais, textos impressos ou disponiveis em midias digitais. Alguns autores como Buesa (2023),
Faria (2021), Melo, Neto e Petrillo (2019), Piaget (1990), ente outros, fundamentaram a referida

pesquisa.

2 O uso dos jogos na educagio: explorar o ludico sem perder o foco

Sabemos que metodologia ¢ um caminho a ser seguido para que se atinja determinado
objetivo, dessa forma, podemos entdo defini-la como o estudo de estratégias a serem utilizadas na
consolidagao de uma meta. Partindo dessa defini¢ao de metodologia no ensino, podemos afirmar
que na busca de se alcangar determinados objetivos, o processo para tal deve ser considerado de
importancia imensurdvel. Dessa forma, inovar e ser criativo na escolha de metodologias que
propiciem a aprendizagem significativa pode fazer a diferenga para que a experiéncia de uma
nova maneira de ensinar seja exitosa. Segundo Buesa (2023), os jogos pedagdgicos contribuem

para que o aprendizado dos estudantes ocorra de forma mais agraddvel e menos monétona.
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Por outro lado deve-se levar em consideragio que o jogo é uma ferramenta de apoio e nao o
objeto principal no contexto da aprendizagem significativa. O uso do jogo deve estar associado
a0 conhecimento que se deseja trabalhar, do contririo os alunos podem perder o foco e passar
a jogar sem nenhum propésito pedagdgico. Para Melo, Neto e Petrillo (2019), além de ser
instrutivo o jogo deve gerar uma competigio sadia, despertando no aprendiz a vontade de ganhar

e estimulando a sua participagao.

Dentre outros beneficios do uso dos jogos pedagdgicos podemos citar algumas
habilidades desenvolvidas através do seu uso, como a colaboracio, a resolu¢io de problemas,
gerenciamento de risco, autoconfianca e criatividade. Para Munhoz (2019), o uso dos jogos
propicia a personalizagio do ensino, permitindo o acompanhamento do progresso individual
dos estudantes, além de evitar a evasio escolar e colocar o aluno como protagonista no processo
de aprendizagem. Conforme Emerick, Nogueira e Silva (2022), é importante ressaltar que os
jogos pedagdgicos podem ser confeccionados manualmente, como trilhas e tabuleiros, mas
também podem ser mais sofisticados, como jogos virtuais, plataformas de ensino baseadas em
gamificagdo e até mesmo pode-se criar um design para jogos online que, nesse caso, demanda um

conhecimento tecnoldgico mais especifico.

Jd vimos que os jogos pedagdgicos se constituem em uma metodologia ativa que pode ser
usada com ou sem o uso das novas tecnologias. Como exemplo de jogos pedagdgicos que podem
ser usados sem recursos tecnoldgicos avancados, podemos citar a gincana temdtica e a trilha. Na
gincana temdtica um roteiro deve ser tragado: defini¢io do publico-alvo, escolha do tema a ser
explorado, distribui¢io das tarefas, divulgacio da premiagio/pontuagio para todas as equipes
participantes e cronograma. Vale lembrar que a pontuagio é dada a todos os componentes das
equipes participantes em todas as disciplinas envolvidas no projeto. Dentro da gincana virios
jogos podem ser explorados, como: soletrando, dominé matemdtico, torre de Handi, jogo de
estimativa, quadrado mdgico, cubo mdgico, entre outros. A trilha é outro exemplo de jogo
pedagdgico que pode ser confeccionado pelos préprios estudantes sob a orientagao do professor.
Os materiais sio simples como pinos, dados e tabuleiros. A trilha pode ser confeccionada em
tamanho grande para que os proprios alunos substituam os pinos e caminhem dentro da mesma.
Uma grande diversidade de contetidos pode ser trabalhada. Uma das vantagens desse jogo é o
desenvolvimento do respeito as regras e a competitividade que estimula a interagao e o aprender

brincando.

Como exemplo de jogos que requer o uso das novas tecnologias, temos a Khan Academy,
que ¢é uma plataforma digital bastante usada para otimizar o desempenho dos alunos na
aprendizagem de Matemadtica e Ciéncias. O uso dessa plataforma pode ser feito em sala de
aula ou como atividade extraclasse. A grande variedade de recursos oferecidos, a facilidade de
seu uso, tanto por alunos como por professores, os guizes e os jogos educativos tornam as aulas
de Matemdtica mais dindmicas e menos mondtonas. A oferta gratuita e online é o ponto forte
desse recurso. Outra ferramenta totalmente pautada na gamificagio é a Mangahbigh. Trata-se de
uma plataforma criada para reforcar o aprendizado de Matemitica. Pode ser usada no ensino
hibrido e ¢ muito rica em games e quizes. Permite que os alunos joguem contra os préprios
colegas de sala ou de outras turmas e até mesmo de escolas, cidades e paises diferentes. Nesse
ambiente as aulas s3o baseadas em jogos digitais dinimicos e intuitivos que sao escolhidos pelo

professor de acordo com os contetdos e séries dos estudantes. Permite a emissdo de relatérios
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em tempo real para acompanhamento personalizado dos aprendizes e disponibiliza jogos para
serem trabalhados desde as séries iniciais até o Ensino Médio. Para Faria (2021), os games ji
fazem parte da realidade da nova geragio de estudantes. Cabe aos professores langar mao dessas
metodologias ativas e aplici-las na sala de aula, dinamizando sua prdtica pedagégica. Sabemos
que o uso de uma metodologia ativa nao ¢ suficiente para garantir o sucesso no processo de
ensino e aprendizagem, tornando-se necessdrio, além da inser¢ao da referida metodologia, todo
um planejamento até a sua execugao. Com os jogos pedagdgicos a atengao deve ser redobrada
para que essa rica metodologia nao se esvaia em uma atividade lidica sem propdsitos e objetivos

claros e relevantes.

2.1 O uso dos jogos pedagdgicos e os possiveis obstdculos no percurso

J4 vimos que os jogos se caracterizam como uma metodologia ativa muito eficiente na
dinamizagio das aulas, independente da série ou da disciplina em questao. Os principais desafios
encontrados na efetiva¢io desse recurso pedagdgico estao relacionados a sua modalidade. Quando
se trata de jogos simples, que podem ser confeccionados pelos alunos sob orientagio do professor,
¢ necessdrio que o docente tenha a habilidade de explorar o lidico no seu cotidiano escolar. Se
o professor nao ¢ propenso a esse exercicio j4 se cria uma barreira para o uso dessa metodologia.
Quando se trata de jogos que demandam o uso das novas tecnologias, o analfabetismo digital
e a exclusdo social se configuram como problemas a serem enfrentados. As politicas publicas de
democratizagao e inclusao digital ainda nao foram suficientes para que o avango tecnoldgico
chegasse de fato as camadas sociais menos favorecidas. Ainda existe uma grande disparidade no
uso das novas tecnologias entre alunos de escolas publicas e privadas. Na grande maioria das

escolas publicas o acesso a internet é limitado ou de baixa qualidade.

Segundo D’Ambrosio (1993), os professores que foram formados no ensino tradicional,
através de metodologias arcaicas, nao se sentem a vontade ou seguros para usarem metodologias
inovadoras. Por outro lado, a defasagem no aprendizado de determinados contetidos, em especial
na drea de exatas, estd relacionada ao excesso de abstragao e falta de contexto do que estd sendo
ensinado, ou seja, 0 método nao favorece o aprendizado. Muitas vezes a simples adaptagio de um
contetido a um jogo conhecido poderia despertar o interesse do aluno, porém, muitos professores
também nio se sentem a vontade com o uso do lddico em sala de aula. Segundo Piaget (1990),
o brincar é uma maneira agraddvel de transformar a realidade em conhecimento. Vejamos no

préximo tépico algumas solugoes para os problemas levantados.

2.2 Perfil e agoes necessdrias ao docente no uso dos jogos pedagigicos

A inovagdo na pritica pedagdgica, principalmente por parte de professores formados
na escola tradicional, perpassa pela formagao continuada. Porém, segundo Azeredo, Pizzollo e
Bitencourt (2018), muitas vezes esses programas de formacao patrocinados pelas secretarias de
educagio nao agradam aos professores, pois fogem do que realmente interessa aos docentes. O
principal motivo desse descontentamento ¢ o fato de as equipes responsdveis por essas formagoes

nao conhecerem a realidade da escola. Uma das a¢des que pode ser proposta pelo corpo docente
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¢ a reivindicagdo, junto ao grupo gestor e secretaria de educagio, de oficinas preparatérias para
o uso de jogos pedagdgicos, sejam jogos simples ou mais sofisticados, com ou sem o uso de
tecnologias.

Outra atitude importante, que deve ser de iniciativa do docente, é o desenvolver do hébito
da pesquisa. O professor precisa ser um pesquisador nato. Existe muito material disponivel em
bibliotecas fisicas e virtuais, repositérios, midias digitais, que vao dar suporte para o planejamento
de uma aula dinimica com o uso de Metodologias Ativas, como o uso de jogos pedagdgicos que
vai envolver toda turma e despertar o interesse dos estudantes. A Khan Academy, por exemplo, é
uma plataforma que oferece gratuitamente formagio para que os professores possam fazer bom
uso dos recursos disponibilizados. A insercao dessas novas ferramentas pode fazer a diferenca na
prética pedagégica do professor.

Além de ser um pesquisador, o professor precisa ter espirito coletivo e colaborativo para
trabalhar em equipe, ser criativo, flexivel, gerenciador de conflitos, tornando o espago da sala
de aula um ambiente agraddvel e polifonico, onde todos podem falar e ser ouvidos. Diante
do exposto, fica claro que, apesar de ndo parecer simples, a mudanca de paradigma na pratica
do docente é o ponto de partida para que o processo mude como um todo, porém, essa agio
demanda apoio por parte da coordenacio pedagdgica, grupo gestor e todos envolvidos no

processo educacional.

3 Consideracoes finais

O trabalho de pesquisa realizado foi bastante produtivo, pois cumpriu com o objetivo
de escolher uma das Metodologias Ativas estudadas e fazer uma pesquisa bibliogrifica para
aprofundamento do conhecimento sobre a mesma. Dessa forma foi possivel elencar as vantagens
e desafios do uso dos jogos pedagdgicos, assim como diferenciar aqueles que usam as novas

tecnologias daqueles mais simples que podem ser confeccionados por professores e alunos.

Também foi possivel descrever o perfil necessdrio que o professor precisa desenvolver
para trabalhar com essa Metodologia. Algumas agdes necessdrias para que essa pratica seja exitosa
também foram enumeradas, como formagao docente especifica para o uso dos jogos pedagdgicos
e apresentagao aos alunos de plataformas de gamificacio. Esse campo de estudo é bastante vasto e
cabe muito mais pesquisa. Foi feito um estudo inicial sobre a importincia de uma Metodologia

Ativa que pode ser mais explorada e estudada.
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Resumo: Viver ¢ sem duvida uma grande jornada, assim resumo as experiencia vividas na educagao
no decorrer de 23 anos de docéncia. Quem diria, participar de um momento histérico de globalizagao
tecnoldgica, onde mdquinas pensantes, imitam a capacidade humana de raciocinar, ou seja, a inteligéncia.
Que pensam por meio dos algoritmos, centrados nos exemplos e repeticoes, ligados a comandos para
executar tarefas. Atualmente encontra se super jogos, robds, dispositivos para reconhecimento de escrita
e voz, dentre muitos, a amadinha Alexia — uma assistente virtual que é capaz de interagir a partir do
comando de voz. Todo esse avango, resulta do uso de tecnologia, decorrente das pesquisas em Inteligéncia
artificial, incluindo na EAD. Nio s6 a IA pode ‘dialogar’ com o humano, como o humano ‘dialoga’ com
a IA constantemente, a fim de que os programas desenvolvidos sejam favordveis ao desenvolvimento
humano. Assim a convivéncia entre pessoas e mdquinas a cada dia tem se tornado mais harmoniosa, uma
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investigar os impactos na educagio e do uso de plataformas adaptativas, em linha reflexiva sobre o
assunto, explicitando com um pouco mais de detalhes mais 4 frente neste trabalho o uso da plataforma
adaptativa chamada Khan Academy, contribuindo assim, para o aumento significativo cognitivo e
aperfeicoamento profissional no exercicio da docéncia.
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Abstract: Living is undoubtedly a great journey, so I summarize the experiences lived in education over the
course of 23 years of teaching. Who knew, participating in a historic moment of technological globalization,
where thinking machines imitate the human capacity to reason, that is, intelligence. Who think through
algorithms, centered on examples and repetitions, linked to commands to perform tasks. Currently, there are
super games, tobos, handwriting and voice recognition devices, among many, the beloved Alexia - a virtual
assistant who is able to interact from voice command. All this advancement results from the use of technology,
resulting from research in artificial intelligence, including distance learning. Not only can Al ‘dialogue with
humans, but humans dialogue’ with Al constantly, so that the programs developed are favorable to human
development. So the coexistence between people and machines has become more harmonious every day, a trend
that came to add, not to replace, with artificial intelligence, time is gained to develop other skills and improve
knowledge. This bibliographical research intends to reflect on artificial intelligence, emphasizing its advantages,
disadvantages and challenges, as well as investigating the impacts on education of the use of adaptive platforms,
giving an overview of the subject and explaining with a little more detail later in this work. the use of the
adaptive platform called Khan Academy.

Keywords: Globalization. Skills. Education. Technology. Interaction.

1 Introdugao

Aiociedade tem passado por um momento de ampla transformagio social que
epercute mudangas muito significativas na forma como pensamos e como fazemos
educagio. Com as novas concepgoes de sociedade e dos interesses e necessidade dos individuos,
surge a Educacio EAD, aumentando as possibilidades das ofertas educacionais. Constitui em
um estilo de aprendizagem, no qual professores e alunos nao estao a0 mesmo tempo e no mesmo
local ensinando, por isso a importincia das ferramentas assincronas na EAD, que na verdade
sao aquelas que nao necessitam da presenca do emissor e do receptor, sao valiosas aliadas na
flexibilizacio do processo de aprendizagem, excelentes alternativas para cursos ou treinamentos

que tenham estudantes comprometido, organizado e independente.

No entanto para garantir melhores resultados, acredita-se que o ideal é conjugar
ferramentas sincronas e assincronas, criando um processo educacional equilibrado e pautado em

momentos de troca ativa e de reflexio individual.

Segundo pesquisas as ferramentas assincronas mais importantes na educagao a distancia
sao: Férum, E-mail, Blog e AVA. Enfatizo que diferentes paises do mundo dao nomes diferentes
para o ensino a distincia, e que essa metodologia de ensino supera fronteiras e atinge um publico
inimagindvel.

As escolas virtuais propiciam o encontro no ciberespago, sem lugar ou tempo definidos,
reunindo pessoas de diferentes lugares e perfis que se inserem em uma inteligéncia coletiva,
representando uma nova forma de cultura e de linguagem, de trocas de informagoes e de

interacoes, caracteristicas do momento atual da sociedade. (Kenski, 2012)

Apesar de muitos autores defenderem que a educacio a distincia é uma ideia moderna, o
fato ¢ que ela ji possui uma longa trajetéria, remontando a época em que teve origem a escrita.
Houve um periodo de educacio a distincia por correspondéncia, e um segundo periodo por
rddio, televisdo e outras midias, que aos poucos foram se transformando e chegando a educacio

on-line como conhecemos atualmente.
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Ao longo da saga por aperfeicoamento, na efetivagao do trabalho realizado na educagao,
visualiza se diferentes ponderagoes, quando a questio é relativa a opinides e ou posicionamento em
relagao aos estudo on-line. Analiso que hd uma consonéncia entre as declaragdes dos professores e
estudantes, assim percebo, na cidadezinha que resido no interior de Goids, municio de Mineiros.
Os discentes e docente apontam como atributos principais do professor para a aprendizagem em

ambientes virtuais a presenca ativa, o relacionamento afetivo, atengio e a dedicagao.

No entanto, vé se a necessidade de refletir sobre a importincia da humanizagio,
quanto as metodologias ativas na educacio, ver se que ¢ subsidios para a formagio inicial e
continuada de professores e estudantes, tanto do Ensino Fundamental, como do Ensino Médio.
com a finalidade de obterem-se melhores resultados, nos esforcos empreendidos para mediar
o desenvolvimento da aprendizagem. Neste interim, acredita-se, nas estratégias positivas de
interagdo, para o estreitamento do processo de inter-relacionamentos, principalmente, professor-

aluno num curso a distincia.

Sendo assim, a temdtica desenvolvida na presente pesquisa bibliogrifica pretende refletir
sobre a inteligéncia artificial, enfatizado suas vantagens, desvantagens e desafios, como também
investigar os impactos na educagio e do uso de plataformas adaptativas, em linha reflexiva
sobre o assunto, explicitando com um pouco mais de detalhes mais a frente neste trabalho o
uso da plataforma adaptativa chamada Khan Academy, contribuindo assim, para o aumento

significativo cognitivo e aperfeicoamento profissional no exercicio da docéncia.

2 Vantagens e desvantagens do ensino EaD e aplicagoes da inteligéncia artificial na
educagio a distancia

Analisando o processo histérico percebe se trés geragoes na EAD: (1) o ensino por
correspondéncia, caracterizado pelo uso de material impresso; (2) a teleducagao, que adicionou
o uso de meios radiofonicos e televisivos; e (3) os ambientes interativos, que permitem o acesso
a educagao sem restri¢ao de tempo para acesso. Esses ambientes permitem intera¢oes sincronas

ou assincronas.

Cada vez mais, as institui¢oes tentam se modernizar e oferecer tecnologias mais avangadas
que permitem aproximar alunos e professores nos diversos tipos de ambientes virtuais de
aprendizagem (AVA). Existem diversas plataformas capazes de abrigar cursos a distancia, sendo
a Plataforma Moodle uma das mais conhecidas e utilizadas, pois possibilita o uso de ferramentas

diversificadas que transformam o espago virtual em sala de aula.

Atualmente vista como tdbua de salva¢ao em algumas situagoes em que o aluno nao dispoe
de tempo para se deslocar para institui¢oes de ensino para dar prosseguimento a seus estudos,
a quantidade e a variedade de oferta de cursos a distincia vém aumentando sobremaneira na
tltima década.

Os cursos a distdncia, normalmente apresentam como vantagem principal o fato de o
aluno ter flexibilidade para estudar e cumprir suas tarefas de acordo com sua disponibilidade.
As escolas nao “fecham”. Em vez de se adaptar a uma grade hordria e a calendérios rigidos que
exigem sua presenca fisica em diversos momentos do processo, o aluno distribui os contetdos e

atividades previstas num curso de acordo com seu cronograma particular.
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Essa sensagdo de liberdade em que o aluno se vé como gerente do processo de aprendizagem
apresenta vantagens e desvantagens. As vantagens sio as anunciadas pelas instituigoes que
oferecem tais cursos — o aluno tem total autonomia para gerir seu ritmo e suas atividades de
estudo. As desvantagens residem no fato de que nem todos os alunos tém o perfil necessirio para
administrar suas préprias atividades. Em poucas palavras, essa aparente “liberdade” pode ser o
calcanhar de Aquiles da EAD, podendo gerar comportamentos de procrastina¢io, que acabam
sendo extremamente danosos para a aprendizagem. Em vez de se organizar e distribuir as tarefas
ao longo do curso, por exemplo, o aluno da EAD pode se dedicar aos estudos apenas em véspera

de prova ou para cumprir o calenddrio de entrega de tarefas.

Outro sentimento bastante comum no aluno é a sensagao de solidao inerente ao processo.
Acostumado a ter a presenga fisica do professor e 4 interagio com pessoas de “carne ¢ 0sso”, um
aluno pode estranhar as interagoes assincronas que os féruns e as salas de discussao possibilitam.
Apenas para citar um exemplo, uma pergunta feita nio é mais respondida imediatamente pelo
interlocutor como em uma conversa natural e espontinea. Espera-se que um bom professor /
mediador responda a questionamentos e dividas de seus alunos em até 24 horas, mas infelizmente
¢ raro encontrar institui¢bes de ensino on-line que consegue assegurar essa caracteristica, tao
necesséria. Isso pode amplificar a sensagao de solidao do aluno que, aparentemente, estd “falando
sozinho”. Um terceiro elemento bastante diferenciado na EAD ¢ a supressao do conceito de

educacao bancdria (Freire, 2005).

Assim, em vez de ter aulas “cospe giz”, o aluno é todo o tempo convidado a interagir e
participar. Uma ddvida nio é respondida num bate-bola direto com o professor / mediador. Em
vez disso, é esperada a contribuigio e participacio dos demais colegas de turma, que sugerem,

opinam, corrigem e até modificam o conteido, com a chancela do professor / mediador

Outro papel importante que se deve ser entendido é que o papel do professor nio
apresenta somente na elaboragio de aulas, mas também naquele que reconhece o local em que
estd inserido e as limitagdes de cada aluno, que reconhece suas necessidades e seus deveres,
sempre agindo de forma cordial e ética para que assim a educagao se tenha uma evolugio, nesta
linha de pensar, adotamos o pensamento que:

A (re)construgio dos saberes docentes é determinante na constituigao da profissio
professor, que se tece numa rede, que se desenha, a partir das crencas e ideologias

referentes a sua concepgao de mundo, sociedade, trabalho e educagio, bem como
do que se acredita ser fungao social da docéncia. (Costa, 2016, p.19).

2.1 O uso da tecnologia artificial no aprimoramento metodologia de ensino
aprendizagem

Enfatizo que ao realizar o exercicio da fun¢io de tutoria educacional, recentemente
participei de uma aula no Colégio Estadual Helena Oliveira Paniago, no municipio de Mineiros
em Goids, o Professor de Matemdtica Hugo Naves de Jesus, Graduado em Fisica pela UFG.
Mestrado em Ciéncias Naturais, Matemadtica e Estatistica pela UFG, elaborou eu planejamento
de aula, e para atender a proposta do Projeto Matemdtica Financeira, a presentou aos estudantes
0 GeoGebra — um aplicativo matemadtico aos estudantes de 9° Ano. Na execugio o engajamento

dos estudantes foi surpreendente, uma vez que o professor conseguir garantir a aproximagao entre



Revista Amor Mundi | Santo Angelo | v. 4 | n. 3 | p. 45-51 | 2023 49
DOI: hteps://doi.org/10.46550/amormundi.v4i3.203

o objeto de conhecimento e a realidade, dando assim maior significado ao ensino aprendizagem.
Na ocasiao o docente também mencionou ou uso do aplicativo Phet para impulsionar o ensino

de Fisica e o Phun que assegura a simulagao de situagoes reais da Fisica.

As intmeras possibilidades proporcionadas pelas Tecnologias de Informacio e
Comunicagio (TIC) aplicadas a Educacio estendem-se para as agoes pedagdgicas desencadeadas
na modalidade a distincia, articulando diferentes recursos tecnolégicos (material impresso, ridio,

sistema televisivo, computador, internet etc.) para a viabilizagao de processos educacionais.

Assim, através da IA, os ambientes virtuais de aprendizagem EAD evoluiram em
importantes aspectos para a aprendizagem: a facilidade do uso, interacdo com usudrio,

disponibilidade de feedback para tutor e diminui¢io da necessidade de encontros presenciais

(Kerckhove, 2003).

A caracteristica principal desses aplicativos é sua capacidade de interagir com pessoas,
percebendo as agdes do aluno e a partir disso, atualizando sua base de conhecimentos. Esse
sistema possui 0 Médulo do aluno, o Médulo Tutorial, 0 Médulo de dominio e a Interface, a

qual é responsavel pela interacio tutor/aluno.

Outro exemplo sio os Agentes Inteligentes, que simulam o comportamento humano
para resolver problemas. Hd diversas aplicagées da IA com EAD, principalmente design de

ferramentas para leituras online e desenvolvimento de solug¢des inteligentes (Kose, 2015).

Sendo assim, endosso que o cardter destas arquiteturas pedagdgicas é pensar a aprendizagem
como um trabalho artesanal, construido na vivéncia de experiéncias e na demanda de agio,

interagao e meta-reflexao do sujeito sobre os fatos e experiéncias vividas.

A arquitetura de a¢io simulada visa realizar uma atividade, ou seja, aprender a fazer
fazendo. Esta arquitetura é mais adequada quando o foco da aprendizagem é o dominio da
experiéncia, ou seja, simulam-se situacoes da vida real. Tais situacoes ‘virtuais’ tém o objetivo de
preparar o estudante a lidar com aspectos complexos que nao podem ser vivenciados diretamente
ou naqueles em que hd dificuldade ou impossibilidade para estar presente diante do fendémeno.
Criam-se simulacoes que podem implicar interagdes entre pessoas, institui¢oes, questoes urbanas,

geogréficas, culturais, fendmenos fisicos ou quimicos etc.

Contudo, a (IA) possibilita técnicas que permitem aos computadores habilidades
associadas aos seres humanos, como compreensao de linguagem natural, resoluc¢io de problemas e
capacidade de aprender por si; isso possibilita a melhoria dos ambientes virtuais de aprendizagem
em EAD. Como exemplo de inovagio tecnoldgica na educagio, desde 1994, com a expansio da
internet nas universidades, as instituigoes brasileiras passaram a oferecer cursos a distincia e a

utilizar mais as TDICs.

E nesse contexto digital, o professor tem o desafio de construir situacoes de aprendizagem
atrativas. Como possibilidade dessa construgao, existem as ferramentas tecnoldgicas chamadas
Plataformas Adaptativas como recurso interativo e de ensino personalizado com diagndstico
e feedback imediatos. Diante disso, o objetivo do presente artigo é investigar os impactos
na educagao do uso de plataformas adaptativas dando um panorama geral sobre o assunto e
explicitando com um pouco mais de detalhes mais a frente neste trabalho o uso da plataforma

adaptativa chamada Khan Academy.

Originalmente, a Khan Academy nasceu de acordo com a experiéncia e vivéncia de Khan,
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cujo objetivo era ajudar sua prima que estava com dificuldade na disciplina de matemitica.
Posteriormente, porém, a ideia inicial evoluiu para uma reflexao sobre a educagio e o processo de
ensino e aprendizagem em um conceito macro, acessivel a qualquer pessoa, de qualquer lugar do
mundo, e disponibilizado gratuitamente, desde que possa ser acessado por meio de dispositivos

moveis ou computador (Khan, 2013).

Hoje, a Khan Academy é uma plataforma de uso livre e sem fins lucrativos que se propoe
a colocar ao alcance de qualquer pessoa e em qualquer lugar contetidos diddticos que vao desde
videoaulas a artigos e exercicios por tema e que podem ser personalizados por nivel e ritmo de

cada um.

O professor, na qualidade de tutor, pode acompanhar seus alunos de forma coletiva ou
mesmo individualizada. No Brasil, a plataforma ¢é traduzida pela Fundagio Lemann e jd ndo s6
disponibiliza conteddo de matemdtica, mas também de outras ciéncias. O desejo de conhecimento
de Khan (2013) levou-o a querer replicar a forma de aprendizagem que considerava adequada e

que lhe deu o desejo de conhecer para além da sala de aula de forma interativa e ndo mecanica.

Seu desejo e perspectiva eram que os alunos nao apenas aprendessem, mas de fato

retivessem o conhecimento.

Nesse sentido, sua proposta era promover o aprendizado de forma que os alunos pudessem
compreender adequadamente um determinado conceito antes que pudessem compreender os

mais avangados.

3 Consideracoes finais

Grande relevincia tiveram as reflex6es adquiridas no decorrer desta pesquisa bibliogréfica,

as quais poderao ser usadas no exercicio do meu trabalho atuando na gestao pedagégica.

Modular a forma na qual adotamos as metodologias de ensino e de como isso interfere
na vida de alunos e professores se torna uma pratica obrigatdria tanto para quem atua, tanto
para os 6rgaos que orientam nossa atuacio, buscando sempre garantir a melhoria do ensino
aprendizagem aproximando a escola do contexto social vigente no pais, estruturando assim
a forma de ensinar, a partir das experiéncias jd realizadas em outros paises, que impactaram
positivamente as praticas educacionais moldando o fazer pedagégico, colocando o estudante no
centro do processo educativo. Neste paradigma percebe se a grande relevincia da influéncia

tecnoldgica e da interatividade na educacio.
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Resumo: Com o objetivo de apresentar um pouco da histéria da inclusio da tecnologia no curriculo
brasileiro, foi elaborado este paper com o subtema “Caminhos para a inclusio da tecnologia no curriculo
atual.” Para isso, foi descrito um pouco da histéria do curriculo, do uso das tecnologias no ambiente
escolar e da evolu¢io dos documentos que fundamentam a construgao do curriculo. Como a Pandemia
marcou o curriculo nestes tltimos anos, houve a cita¢do de uma prética inovadora vivenciada pela autora
na escola a qual exercia a funcio de Coordenadora Pedagdgica durante este periodo Pandémico, e para
conclusio, foi feita uma breve reflexio sobre o objetivo atingido e sobre a necessidade de uma atualizagao
no curriculo brasileiro, contemplando os novos caminhos tecnoldgicos vivenciados.

Palavras-chave: Curriculo. Tecnologias. Pandemia

Abstract: With the objective of presenting a little of the history of the inclusion of technology in the Brazilian
curriculum, this paper was prepared with the subtheme “Paths for the inclusion of technology in the current
curriculum.” For this, a little of the history of the curriculum was described, the use of technologies in the
school environment and the evolution of the documents that underlie the construction of the curriculum. As the
Pandemic has marked the curriculum in recent years, there was a citation of an innovative practice experienced
by the author at the school which performed the role of Pedagogical Coordinator during this Pandemic period,
and in conclusion, a brief reflection was made on the objective achieved and on the need for an update in the
Brazilian curriculum, contemplating the new technological paths experienced.
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1 Introducao

Desde a criagao dos primeiros documentos orientadores para a educagio, o uso das
tecnologias apresentava espago no curriculo brasileiro, porém, com o passar dos
anos, a tecnologia passou a ser vista nao apenas como instrumento isolado, mas como um

instrumento que faz parte da acio pedagdgica.

Sendo assim, este artigo, tem por objetivo geral apresentar um pouco da histéria da
introdugio da tecnologia no curriculo brasileiro até os dias atuais, pés-pandemia, elaborado
através da experiéncia inovadora vivida pela autora, que buscou inserir as TIC’s em sua pratica

curricular e do uso da pesquisa bibliogréfica para fundamentar o tema.

Ao longo do artigo foi descrito um pouco da histéria do Curriculo Brasileiro, a inser¢io
das tecnologias em cada documento criado ao longo dos anos e citado a experiéncia vivida pela
autora, fundamentando todas as a¢des bibliograficamente e concluindo com uma opinido clara

sobre o tema.

Vale destacar que a pesquisa bibliogréfica, utilizada durante a escrita do documento, nada
mais é do que o levantamento ou revisao de obras publicadas sobre a teoria que ird direcionar
o trabalho cientifico, o que necessita uma dedicagao, estudo e andlise pelo pesquisador que ird
executar o trabalho cientifico e tem como objetivo reunir e analisar textos publicados, para

apoiar o trabalho.

2 O curriculo brasileiro

Apenas ap6s a década de 80, com o inicio da democratizacio do Brasil, que o curriculo
brasileiro comegou a ser pensado fora do contexto das ideias norte-americanas e comegou a
incorporar em sua teoria os pensamentos de Foucault, Derrida, Deleuze, Guattari e Morin.
Porém, s6 a partir da década de 90 que o curriculo passa a ser considerado um texto politico
buscando alcangar pessoas de diferentes classes sociais, elaborando documentos que buscassem
levar o aprendizado para todos, entendendo que sdo seres pensantes e capazes de aprender.

Um curriculo que quer constituir-se pela e com a heterogeneidade, parte da
premissa de que todos, absolutamente todos os seres humanos, sao seres capazes
de exercer a critica, enraizada nas referéncias sociais e culturais, bem como ética
elucidativa das relagées sociais, enquanto interpretagdo nao décil. Entende que
essa condigao ¢ um direito de um Ser, onde interpretacio e compreensao nao sio

doagdes; sao presengas ontoldgicas, mobilizadas e constituidas por experiéncias e

conquistas sécio-histéricas. (MACEDO, 2007, p.42).

2.1 Caminbhos para a inclusio da tecnologia no atual curriculo

Na década de 90 surgiram dois principais documentos: a Lei de Diretrizes e Bases as
Educagao (LDB), em 1996, ¢ os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN’s), em 1997, que
trouxeram, em sua escrita, a inser¢ao da tecnologia como forma de alfabetizacao digital em
todos os niveis de ensino do fundamental ao ensino superior. Os PCN’s funcionaram até 2013,

com a criagio das Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) que, diferente do anterior, que
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eram apenas referenciais curriculares, foram transformados em leis, dando obrigatoriedade de
g

cumprimento em todo territério nacional.

O que antes era responsabilidade apenas dos estados e municipios de definir os contetdos
a serem aplicados nas escolas publicas e da definicio de contetido das escolas particulares com as
apostilas, virou obrigagao do Governo Federal em definir um “curriculo Gnico” nacional para as
escolas publicas e privadas. Essa ideia foi ainda mais fortalecida com a criagio da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) no ano de 2017, documento que veio para complementar as
DCN’s, que continuam valendo, e auxiliar no cumprimento do Plano Nacional de Educacio

(PNE) que define metas e estratégias a serem cumpridas até 2024.

Vale ressaltar que, mesmo com a cria¢do de um “curriculo inico nacional” cada escola
adapta o curriculo a sua realidade através da elaboragao do Projeto Politico Pedagégico (PPP)
que pense na diferenca, na pluralidade de saberes e de pessoas de acordo com o local em que a

escola se encontra inserida.

Sobre as tecnologias, a BNCC (2017) prevé que a escola possibilite aos estudantes,
apropriassem das tecnologias digitais e tornarem-se fluentes em sua utilizagao. Um conceito para

além de utilizar a tecnologia digital apenas como ferramenta, tornando-se parte do ato de educar.

Mesmo com essas mudancas na escrita dos documentos, as tecnologias digitais na educacio
¢ g g ¢
ganharam for¢a com o advento da Pandemia, que “impds” o aprendizado nao planejado e de

forma emergencial da tecnologia para que as agoes pedagdgicas nao ficassem paradas.

E verdade que muitas escolas particulares j4 estavam integradas aos usos da interner,
tendo em suas proprias “home pages”, porém estd nio foi a realidade encontrada nas escolas
publicas, que ndo promovem formagao para seus professores e os mantém “analfabetos digitais”
agarrando-se a velhas metodologias e velhos recursos pedagdgicos de quando eles préprios se
formaram. Além disso, familiares sem acesso aos recursos em casa para dar suporte aos seus filhos

durante esta nova forma de aprendizado.

Em meio a todos os impasses pedagdgicos, muitos familiares perderam seus empregos,
causando maiores angustias no ambiente familiar, sem computadores, com apenas um aparelho

telefénico para todos os filhos estudarem, sem internet em suas residéncias.

Entéo a revisao para elaboragio deste novo curriculo durante a Pandemia, mostrou aos
érgaos publicos a necessidade de politicas publicas voltadas ao acesso as novas tecnologias. Tanto
para os estudantes quanto para os professores, que por conta dos baixos saldrios nio tinham
aparelhos e internet boa o suficiente para realizarem suas aulas sincronas, quanto das familias

pelos pontos jd citados.

2.2 Prdtica inovadora

Vencendo essas barreiras, enquanto autora desde artigo e professora em Coordenagao
Pedagégica durante a Pandemia, vivenciei uma pratica inovadora que, com Sucesso, conseguimos
atingir cerca de 80% das criangas matriculadas na unidade de ensino, mesmo quando elas nao

possuiam internet em casa.

Trabalhando em uma escola pequena, com apenas criangas da creche e Pré-escola, e

entendendo que o foco da educagao infantil é a formagao de vinculos para continuar a desenvolver
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um trabalho com as familias, que antes era realizado presencialmente, buscamos o uso da internet
através dos aplicativos mais utilizados pela comunidade como o whatsapp (criando um grande
grupo de informes para todas as turmas e pequenos grupos de interagio por turma, quando
necessario, realizamos chamadas de videos por familia/criangas. Foi criado, também, um perfil
no Instagram, onde compartilhdvamos as fotos e videos recebidos, as atividades online com

orientagio proposta pelas professoras e respondiamos a todos nos posts e direct.

Para alcangas as familias sem acesso as redes sociais, realizamos a produgao de “Blocos de
atividades” para buscarem no inicio de cada més na secretaria da escola, tendo a devolutiva das
professoras em cada bloco, sem causar aglomeracio. Também, todos tiveram acesso ao recebimento

dos “Kits Pedagégicos” contendo materiais necessirios para a execugao das atividades programadas.

Algumas professoras utilizaram links para compartilhar atividades online, compartilharam
e sugeriram aplicativos, e quem teve dificuldade em acessar e realizar o download, buscava a
secretaria da escola. Para ndo criar aglomera¢ao, marcamos dias e hordrios para atendimentos por

turmas/aluno e fizemos cartazes colocados na parte externa da escola.

O Curriculo atual, pés Pandemia, acabou por ser modificado, préticas que anteriormente
nao utilizdivamos, como o uso dos grupos de Whatsapp e uso de aplicativos como tarefas para casa,
viram rotina pedagdgica e foram inseridas no Projeto Politico Pedagbgico da escola como forma

de vinculo com as familias e como instrumentos préticos no processo de ensino e aprendizagem.

3 Consideragoes finais

No desenvolvimento deste trabalho foi possivel retratar brevemente os caminhos
percorridos pelo curriculo brasileiro para a inser¢ao da tecnologia em seus documentos e em
suas praticas. Além disso foi retratado uma prética inovadora realizado pela instituicao de ensino
que a autora trabalhava onde foi possivel “visualizar”, no espaco educacional e real, o uso das
tecnologias a favor dos professores, dos alunos e de seus familiares, dando um valor para os

recursos tecnolégicos de forma planejada.

Contudo, ficou perceptivel, que apesar de novo, o curriculo brasileiro, em 4mbito nacional,
precisa ser atualizado para contemplar as novas formas de uso das tecnologias no ambiente
escolar, além de novas maneiras de propor formagoes para professores e toda equipe pedagdgica,
que contemplem a realidade do uso das tecnologias nos diversos ambientes educacionais (dentro

e fora da sala de aula).
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Resumo: Este paper aborda a geracio digital, também conhecida como “screenagers”, e seu impacto no
futuro da educacio. Analisando os desafios e as oportunidades dessa geragao, foram explorados os caminhos
escolares, a relacdo com o universo educacional e os desafios especificos para professores e escolas. Com
base em referéncias bibliogréficas, destacou-se a importincia da adaptagio dos educadores as necessidades
dos nativos digitais, considerando a constante evolugio tecnoldgica. Os desafios incluem a atualizagio das
habilidades digitais dos educadores e o equilibrio entre o uso da tecnologia e a concentragio dos alunos.
Por outro lado, as oportunidades envolvem o enriquecimento da aprendizagem por meio de recursos
digitais, a promogio de habilidades do século XXI e a criagdo de ambientes colaborativos. Para enfrentar
esses desafios e aproveitar as oportunidades, é necessdrio investir em formagio continuada e desenvolver
préticas pedagdgicas inovadoras. Ao adaptar-se a geracio digital, a educagao pode preparar os alunos para
os desafios futuros e construir um ambiente educacional mais relevante e engajador.

Palavras-chave: Screenagers. Ambiente de Aprendizagem. Professor.

Abstract: This paper addresses the digital generation, also known as “screenagers”, and their impact on
the future of education. Analyzing the challenges and opportunities of this generation, the school paths, the
relationship with the educational universe and the specific challenges for teachers and schools were explored.
Based on bibliographical references, the importance of adapting educators to the needs of digital natives was
highlighted, considering the constant technological evolution. Challenges include updating educators’ digital
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skills and balancing technology use with student focus. On the other hand, opportunities involve enriching
learning through digital resources, promoting 21st century skills and creating collaborative environments. To
Jace these challenges and take advantage of the opportunities, it is necessary to invest in continuing education
and to develop innovative pedagogical practices. By adapting to the digital generation, education can prepare
students for the challenges ahead and build a more relevant and engaging educational environment.

Keywords: Screenagers. Learning Environment. Teacher.

1 Introducao

A:épida evolugao da tecnologia nos tltimos anos tem impactado diversas esferas da
ociedade, e a educa¢io nao fica de fora dessa transformagao. Uma nova geracio,
conhecida como “Screenagers”, estd emergindo e trazendo consigo uma relagio intima e natural
com dispositivos digitais, como smartphones, tablets ¢ computadores. Esses jovens cresceram
imersos em um mundo digital, onde a informagao estd a apenas um toque de tela de distancia.
Eles sao nativos digitais, dominam as redes sociais, jogos eletronicos e aplicativos, e estao sempre

conectados.

A educagio tradicional enfrenta o desafio de se reinventar para engajar e inspirar os
Screenagers. Os métodos e abordagens pedagdgicas precisam evoluir para se adequarem a
um mundo cada vez mais digital e conectado. Ao mesmo tempo, é necessdrio encontrar um
equilibrio entre o uso da tecnologia e a preservagio de habilidades e valores fundamentais, como

a capacidade de concentragio, a interagdo social e o pensamento critico.

A medida que avangamos rumo a um futuro cada vez mais tecnolégico, é fundamental
compreender e atender as necessidades da geragao Screenagers na educagio. Somente assim
poderemos preparar esses jovens para serem cidaddos criticos, conscientes e capazes de utilizar
as ferramentas digitais de maneira responsdvel, contribuindo para um mundo cada vez mais

conectado e globalizado.

Neste paper, exploraremos a geragao Screenagers e o impacto que ela tem no futuro da
educacio. Veremos como essa nova realidade influéncia a forma como os jovens aprendem,
interagem e se desenvolvem como cidadaos. Além disso, discutiremos os desafios e as
oportunidades que surgem com essa geragdo digital e como os educadores podem se adaptar

para atender as suas necessidades.

O trabalho teve como metodologia a revisao bibliografica realizada a partir do referencial
teérico abordado na disciplina Design de Interface Educacional e selecionado de acordo com as

discussoes sobre o Screenagers: A Nova Geragao Digital e o Futuro da Educagao.

2 A geragdo Screenagers e o impacto que ela tem no futuro da educacio

A geragao Screenagers, composta pelos nativos digitais que cresceram imersos no mundo
digital, estd exercendo um impacto significativo no futuro da educagio. Essa geragio, familiarizada
desde cedo com dispositivos digitais e conectada as redes sociais, traz consigo habilidades e

desafios Ginicos que demandam uma abordagem pedagégica adequada.
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Segundo Moran (2019), autor brasileiro renomado na 4rea educacional, a incorporagao
das tecnologias digitais na educagio ¢ fundamental para atender as necessidades dos Screenagers.
Moran destaca a importincia de repensar a forma como a educacio é conduzida, buscando
integrar as ferramentas digitais de maneira significativa no ambiente escolar. O autor ressalta que
o uso dessas tecnologias pode promover uma aprendizagem mais colaborativa, participativa e

personalizada, estimulando o engajamento e a autonomia dos estudantes.

Nesse contexto, Silva (2017), em seu artigo sobre aprendizagem colaborativa mediada
por tecnologias digitais, discute como as caracteristicas da geracdo Screenagers podem ser
aproveitadas para fomentar a colaboragio entre os estudantes. O autor argumenta que o
acesso fdcil a informacio e a familiaridade com dispositivos tecnoldgicos permitem a troca de
conhecimentos e a construgio coletiva do saber. A aprendizagem colaborativa, quando aliada as
tecnologias digitais, pode estimular a criatividade, o pensamento critico e o desenvolvimento de

habilidades sociais.

A adaptagio da educagio a geracao Screenagers nao se resume apenas ao uso das tecnologias
digitais, mas também ao equilibrio entre o mundo virtual e o presencial. E essencial que os
educadores compreendam a importincia de habilidades nio digitais, como a concentracio,
a interagdo social e a resolu¢ao de problemas. Portanto, é necessirio encontrar um ponto de

equilibrio entre o uso das tecnologias e a valorizagao dessas competéncias fundamentais.

Diante desse contexto, aeducagao do futuro deve considerar as caracteristicas e necessidades
da geragao Screenagers. Os educadores tém o desafio de proporcionar uma educagio que explore
o potencial das tecnologias digitais, estimule a colaboragio e a criatividade, promova a mediagao

adequada do conhecimento e desenvolva habilidades essenciais para 0 mundo contemporaneo.

2.1 Screenagers e a educagdo: explorando as possibilidades e analisando os impactos

A geragdo Screenagers, composta pelos nativos digitais que cresceram imersos no mundo
digital, estd provocando uma série de possibilidades e impactos no campo da educagao. Esses
jovens, familiarizados desde cedo com dispositivos digitais e conectados as redes sociais, estao
trazendo mudangas significativas na forma como aprendem, interagem e se relacionam com o

conhecimento.

De acordo com Silva (2017), a geragao Screenagers tem acesso facilitado a informacao por
meio das tecnologias digitais. O autor destaca que essa ampla disponibilidade de recursos digitais
pode promover uma aprendizagem mais autdnoma e personalizada. Os estudantes podem explorar
uma variedade de fontes, pesquisar temas de seu interesse e acessar contetido multimidia, como
videos e aplicativos interativos. Essa autonomia na busca e selecio de informagdes possibilita
uma abordagem mais individualizada da educacio.

Moran (2019) salienta que a geragao Screenagers tem uma inclina¢do natural para
o compartilhamento e a colaboragio. Por meio das redes sociais e plataformas digitais, eles
tém a capacidade de se conectar e interagir com pessoas de diferentes partes do mundo. Essa
conectividade facilita a cooperacio entre estudantes, permitindo a troca de conhecimentos,
experiéncias e ideias. A aprendizagem colaborativa é fortalecida por meio dessas interacoes,

ampliando as perspectivas e incentivando o pensamento critico.
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No entanto, é importante ressaltar que a presenga constante de dispositivos digitais
pode trazer desafios para a educagio. A distragdo e a dificuldade de concentragio sio questoes
que os educadores precisam enfrentar. Conforme destacado por Moran (2019), é fundamental
equilibrar o uso das tecnologias com a valorizagao de habilidades nao digitais, como a capacidade

de reflexao, a intera¢io social face a face e a resolugao de problemas sem o auxilio de dispositivos.

Para lidar com esses desafios e aproveitar as possibilidades oferecidas pela geracao
Screenagers, os educadores precisam adotar uma abordagem pedagégica atualizada. Eles devem
integrar as tecnologias digitais ao curriculo de forma significativa, promovendo atividades
que estimulem a criatividade, a colaboragao e a solu¢io de problemas. Além disso, é essencial
fornecer orientagio e apoio aos estudantes, ensinando-lhes a utilizar as tecnologias de maneira

responsavel e critica.

Portanto, a geracao Screenagers estd transformando o ambiente educacional, trazendo
consigo uma série de possibilidades e desafios. Os educadores devem estar preparados para
explorar as potencialidades desses nativos digitais, promovendo uma educagao mais personalizada
e colaborativa. Ao mesmo tempo, é fundamental orientar o uso adequado das tecnologias,
buscando o equilibrio entre 0 mundo digital e as habilidades essenciais para uma formagao

integral.

2.2 O percurso escolar da geracio digital: a construgdo de conhecimento em um
mundo tecnoldgico

A geracio digital, composta por nativos digitais que cresceram em um ambiente
permeado por dispositivos tecnoldgicos, enfrenta um percurso escolar inico em comparagio as
geragoes anteriores. De acordo com Silva (2017), essa geracio tem acesso facilitado a um vasto
volume de informagées por meio da internet, o que amplia suas possibilidades de construgao
de conhecimento. Os estudantes podem realizar pesquisas, acessar conteido multimidia e
interagir com diversas fontes de informacio, possibilitando uma aprendizagem mais dindmica e

diversificada.

Moran (2019) destaca que a geragao digital apresenta uma familiaridade intrinseca
com as tecnologias, o que influencia sua forma de aprendizado. Esses jovens estdo acostumados
a interagir com dispositivos digitais desde cedo, o que os torna dgeis no uso das ferramentas
tecnoldgicas. Essa fluéncia tecnolégica proporciona oportunidades para explorar recursos digitais

de forma criativa, estimulando a construciao de conhecimento de maneira autbnoma e auténtica.

No entanto, é importante ressaltar que o percurso escolar da geragio digital também
apresenta desafios. A distracdo e a dificuldade de concentragio sio questoes que os educadores
precisam abordar. Silva (2017) observa que a capacidade de se manter focado em uma tarefa
por perfodos prolongados pode ser afetada pelo constante acesso a dispositivos tecnolégicos. E
necessario, portanto, desenvolver estratégias que promovam o uso consciente e equilibrado das

tecnologias durante o processo de aprendizagem.
Para maximizar as oportunidades e superar os desafios, os educadores devem adaptar
suas prdticas pedagdgicas ao contexto da geragio digital. De acordo com Moran (2019), ¢

fundamental utilizar as tecnologias como aliadas na construgio do conhecimento, oferecendo
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atividades interativas e colaborativas que estimulem a participacao ativa dos estudantes. Além
disso, é necessdrio promover a mediagio adequada do conhecimento, incentivando a reflexdo

critica e a capacidade de discernimento em um mundo digital repleto de informagoes.

2.3 Geragdo digital e educagdo: desafios e estratégias para professores e escolas

A geragdo digital traz consigo desafios tinicos para os professores e as escolas. Segundo
Oliveira (2018), uma das principais dificuldades enfrentadas é a atualizagio dos métodos de
ensino. Os educadores precisam se adaptar a novas tecnologias, compreender as demandas e
expectativas dos alunos digitais, além de dominar ferramentas e recursos digitais para tornar o

processo de ensino e aprendizagem mais efetivos.

Além disso, conforme apontado por Santos (2019), o engajamento dos alunos é um
desafio significativo. A geragao digital estd acostumada a interagoes rdpidas e estimulos constantes,
o que pode levar a uma menor capacidade de concentragio em atividades mais tradicionais e
longas. Os educadores precisam encontrar maneiras de manter os alunos motivados e envolvidos
em sala de aula, utilizando estratégias pedagdgicas que estimulem a participagio ativa e o uso das

tecnologias como ferramentas de aprendizagem.

Para enfrentar os desafios apresentados pela geracdo digital, é essencial que os professores
e as escolas desenvolvam estratégias adequadas. De acordo com Souza (2020), a formacio
continuada dos professores é fundamental. Os educadores devem buscar atualizagio constante,
participar de cursos, workshops e semindrios que abordem as novas abordagens pedagégicas e
tecnoldgicas. Isso permite que eles estejam preparados para utilizar efetivamente as tecnologias

digitais em sala de aula.

Além disso, Santos (2019) destaca a importincia de uma abordagem pedagégica que
integre tecnologia e contetido de forma significativa. Os professores podem explorar recursos
como aplicativos, plataformas educacionais e jogos digitais para enriquecer o processo de
ensino e aprendizagem. Ao combinar a tecnologia com estratégias pedagdgicas ativas, como a
aprendizagem baseada em projetos e a colaboragao entre os alunos, é possivel engajar e motivar

a geragao digital.

2.4 Desafios e oportunidades da geracio digital na educacio e a adaptacio dos
educadores

A geragdo digital traz consigo uma série de desafios para os educadores. Conforme
mencionado por Santos (2020), um dos principais desafios é a necessidade de atualizagio
constante das habilidades digitais. Os educadores devem se manter atualizados sobre as mais
recentes tecnologias e ferramentas digitais, a fim de acompanhar as demandas dos alunos e

integrar adequadamente a tecnologia ao processo de ensino e aprendizagem.

Além disso, como observado por Silva (2018), a geracio digital tem uma capacidade
de multitarefa aprimorada, o que pode afetar a concentragio em sala de aula. Os educadores
enfrentam o desafio de engajar os alunos, criar ambientes de aprendizagem que promovam a

concentra¢do e equilibrar o uso produtivo da tecnologia com atividades mais tradicionais.
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Apesar dos desafios, a geragao digital também traz consigo intimeras oportunidades para
os educadores. Conforme apontado por Souza (2019), a tecnologia pode ser uma ferramenta
poderosa para promover a aprendizagem ativa e personalizada. Os recursos digitais podem facilitar
a pesquisa, a colaboracio e o acesso a informagoes de forma rdpida e abrangente, enriquecendo

a experiéncia educacional.

Adicionalmente, como destacado por Oliveira (2021), a geracao digital possui uma
habilidade natural para lidar com a tecnologia, o que possibilita a criagio de ambientes de
aprendizagem inovadores e criativos. Os educadores podem aproveitar essa afinidade para
promover o desenvolvimento de habilidades do século XXI, como pensamento critico, resolucio

de problemas e comunicagao.

Para atender as necessidades da geragao digital, os docentes devem se adaptar e atualizar
suas préticas pedagégicas. Conforme mencionado por Rodrigues (2017), a formagao continuada
¢ essencial para que os educadores estejam preparados para enfrentar os desafios e aproveitar as
oportunidades oferecidas pela tecnologia. Cursos, workshops e trocas de experiéncias podem

contribuir para o desenvolvimento profissional dos educadores.

Além disso, como observado por Medeiros (2022), é fundamental que os professores
adotem uma abordagem flexivel e adaptativa. Eles devem estar dispostos a experimentar novas
estratégias pedagdgicas que integrem a tecnologia de forma eficaz. Isso pode envolver a utilizagao
de aplicativos educacionais, plataformas online, recursos multimidia e metodologias ativas de

ensino, como aprendizagem baseada em projetos e gamificacio.

Além disso, é importante que os educadores incentivem a colaboragio e a participagio dos
alunos, criando espagos para que eles possam compartilhar suas habilidades digitais e aprender uns
com os outros. A cria¢do de ambientes de aprendizagem colaborativos e o estimulo  criatividade

dos alunos sio aspectos-chave para engajd-los e promover uma educacio significativa.

3 Consideracoes finais

Em um mundo cada vez mais tecnoldgico, a geracao digital apresenta tanto desafios
quanto oportunidades para a educagao. Os educadores enfrentam a necessidade de se adaptar a
um ambiente tecnoldégico em constante evolugio, buscando atualizagio e formagio continua para
atender as demandas dessa geracdo. No entanto, também surgem oportunidades emocionantes
para transformar a educacio, utilizando recursos digitais para promover uma aprendizagem mais
dinAmica, personalizada e colaborativa. Ao integrar efetivamente a tecnologia em suas praticas
pedagdgicas, os educadores podem capacitar os alunos a desenvolver habilidades essenciais para

o século XXI, preparando-os para os desafios do futuro.

No entanto, para aproveitar plenamente essas oportunidades, é necessdrio um esforgo
conjunto de professores, escolas e demais atores do sistema educacional. E crucial investir em
programas de formacio continuada, que capacitem os educadores a utilizar as ferramentas digitais
de forma eficaz e a adaptar suas abordagens pedagdgicas as necessidades da geragao digital. Além
disso, é importante criar ambientes de aprendizagem que estimulem a criatividade, a colaboragao
e a participagdo ativa dos alunos, permitindo que eles se tornem protagonistas de seu préprio

processo de aprendizagem. Ao enfrentar os desafios e abragar as oportunidades apresentadas por
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essa geragdo, a educacao pode se tornar mais relevante, envolvente e preparar os alunos para

serem cidadaos competentes em um mundo cada vez mais tecnoldgico.
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Resumo: O uso de metodologias ativas proporciona ao estudante a oportunidade de tornar-se a parte
mais importante do seu processo de ensino/aprendizagem e, ao professor, a possibilidade de diversificar
suas aulas tornando seu trabalho mais satisfatério e mais completo, neste contexto, o uso da plataforma
Google Classroom se apresenta como uma dessas metodologias ativas para melhorar a interagio entre
professor-aluno, um ambiente de ensino que combina momentos e préticas presenciais e virtuais. O
presente artigo objetivou-se refletir acerca das tecnologias e no uso das metodologias ativas aplicadas no
ensino atual, na perspectiva de unir estratégias presenciais e virtuais, visando a oferta de um ensino mais
completo e atrativo. Os principios metodolégicos utilizados correspondem 2 organizacio e andlise dos
dados a partir de uma andlise sistemdtica da literatura, com critérios de inclusao-exclusio, tais como,
trabalhos publicados com até 10 anos e no idioma portugués, ou, publicagdes que atendessem aos
objetivos do artigo e que fizessem parte de revistas com relevincia cientifica. Os resultados mostram as
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vantagens no uso da plataforma, a melhoria da comunicacio e interagio entre professor- aluno, bem
como, os desafios associados a falta de alguns recursos especificos para construir ambientes virtuais que
permitam os discentes a discutirem temas.

Palavras-chave: Google Classroom. Metodologias Ativas. Ensino Virtual. EAD.

Abstract: The use of active methodologies provides the student with the opportunity to become the most
important part of their teaching/learning process and, for the teacher, the possibility of diversifying their classes,
making their work more satisfactory and more complete, in this context, the use of from the Google Classroom
platform presents itself with one of these active methodologies to improve teacher-student interaction, a teaching
environment that combines face-to-face and virtual moments and practices. This article aimed to reflect on
technologies and the use of active methodologies applied in current education, with a view to uniting face-
to-face and virtual strategies, aiming to offer a more complete and attractive education. The methodological
principles used correspond to the organization and analysis of data from a systematic analysis of the literature,
with inclusion-exclusion criteria, such as published works up to 10 years old and in portuguese, or publications
that met the objectives of the article and that they were part of journals with scientific relevance. The results
show the advantages in using the platform, the improvement of communication and interaction between
teacher and student, as well as the challenges associated with the lack of some specific resources to build virtual
environments that allow students to discuss topics.

Keywords: Google Classroom. Enabled Methodologies. Virtual Teaching. EAD.

1 Introdugao

Hé décadas, a educagao ¢é caracterizada como tradicionalista, visto que, essa consiste
em apresentar o professor como o detentor de todo conhecimento, aquele que
repassa o conteiido e nao apresenta abertura para didlogos, bem como, o estudante apresenta-
se como o receptor inerte desse contetudo, qual, o seu tGnico papel ¢ absorver as informacoes,
ocupando assim, um lugar secunddrio dentro da sua prépria formagio (Vergna; Silva, 2018;
Santori; Hung; Moreira, 2016; Freire, 2016). Consequentemente, diante desse cendrio o aluno
nao apresenta o devido interesse no contetdo, assim como, nio pde em pauta a relevincia do

papel do professor (Vergna; Silva, 2018).

Entretanto, a partir do momento que o estudante tem nogao do seu papel dentro do seu
processo de formagao, seu aprendizado torna-se muito mais perceptivel e significativo, isto &,
essa mudanca de perspectiva muda até o método de ensino, consequentemente, inicia-se a fala
no uso de metodologias ativas, estas, que nao associamos apenas das que necessitam de conexao
com a internet para existirem, mas, de prdticas que quando bem aplicadas colocam o estudante
no foco do processo de ensino-aprendizagem, tornando-o protagonista (Moran; Bacich, 2015;
Moreira, 2011; Freire, 2016).

Neste caso, o docente deixa de ser o detentor de todo o conhecimento para assumir o seu
real lugar, ou seja, o de facilitar e mediar o saber (Moran; Bacich, 2015). Deste modo, ampliando
a escolha das ferramentas utilizadas na formagao discente, considerando aquelas que podem fazer
toda diferenca quando se trabalha com foco além dos resultados (Bruzzi, 2016; Moran; Bacich,
2015). E nesta perspectiva, Prensky (2008) afirma que o papel da tecnologia em sala de aula deve
ser para apoiar a nova pedagogia, onde os alunos aprendem por si préprios, todavia, seguindo

as orientagoes dos professores, estas acoes, que s30 uma caracteristica presente nas metodologias
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ativas.

Neste contexto, se faz relevante a abordagem dessa temdtica, visto que, podemos observar
o meio digital caminhar cada vez mais rdpido para atender as demandas dos discentes e docentes
na buscar por apresentar um mais moderno e eficiente, proporcionando para ambas as partes,
um processo diferenciado e significativo de construgio da aprendizagem (Névoa, 2007; Prensky,
2008). Todavia, durante o processo de escolha da ferramenta ¢ essencial que tanto o docente
quanto a escola, empenhem-se na perspectiva de criar condi¢oes para que o trabalho possa se dar
de maneira eficiente de modo a desenvolver as habilidades dos alunos (Moreira, 2011; Moran;
Bacich, 2015).

Desta forma, o presente artigo objetivou-se refletir acerca das tecnologias e no uso das
metodologias ativas aplicadas no ensino atual, na perspectiva de unir estratégias presenciais e
virtuais, visando a oferta de um ensino mais completo e atrativo, assim, perceber através das
avaliagdes frequentes, compreender as ferramentas do processo, quais sio criando e/ou recriadas
para realizar praticas capazes de aprimorar os saberes e motivar todos os envolvidos no processo

de ensino/aprendizagem.

O procedimento metodoldgico contou com pesquisa bibliogréfica, associado a uma
organizagao e andlise dos dados a partir de uma andlise sistemdtica da literatura, com critérios de
inclusdo-exclusio (Marconi; Lakatos, 2009), tais como, trabalhos publicados com até 10 anos
e no idioma portugués, ou, publicacdes que atendessem aos objetivos do artigo e que fizessem
parte de revistas com relevancia cientifica. Utilizou-se de szrings para realizar a busca no meio
eletronico, como: ferramentas tecnoldgicas de ensino; interagio dinimica de ensino; ensino a

distAncia; metodologias ativadas; EAD; google classroom; e ensino virtual. (Diehl; Tatim, 2004).

2 Desenvolvimento

2.1 O que é o Google Classroom?

Em tempos de ensino hibrido, independentemente da modalidade de ensino e/ou faixa
etdria dos alunos, a expectativa é a que o docente tenha habilidades tecnoldgicas suficientes para
propiciar ao alunado, a melhor experiéncia possivel na escola, e conforme Moran & Bacich
(2015) ao associar o processo de ensino atual com as novas midias pode-se iniciar uma revolucao,
pois, eles podem mudar simultaneamente os paradigmas convencionais de ensino, que mantém
distantes professores e alunos, a0 mesmo tempo que ensinar com ar de modernidade, ou seja,

inovar sem mexer no essencial.

Um dos principais recursos atualmente utilizados pelos docentes é a ferramenta “Google
Classroom”, ele é um sistema de gerenciamento de contelddo para escolas que procuram
g p que p

simplificar a criacdo, a distribuigao e a avalia¢io de trabalhos, ou seja, ele é um recurso do Google
s redirecionado a drea de educacio, devido a sua modernidade, praticidade e gratuidade.

A d d de ed devid dernidad ticidad tuidad
Além de que, os docentes e discentes podem fazer uso da plataforma, seja pelo computador ou
pelo aparelho celular, contando com a possibilidade de dividir a turma com outros professores

(Liu; Chuang, 2016).
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Desta forma, a principal palavra-chave associada a ferramenta “Google Classroom”é a
versatilidade, pelo fato de concentrar vdrias ferramentas dentro de uma sé plataforma, assim,
possibilitando programar as aulas pelo préprio docente e para os estudantes, criando um espago de
interatividade online entre professor(es) e a turma, ou seja, a oferta de um ambiente semelhante as
redes sociais, tornando o AVA (ambiente virtual de aprendizagem) do “Google Classroom” mais
atrativo. Consequentemente, permitindo que os prazos para entrega dos trabalhos e atividades
sejam lembrados através da agenda, em uma plataforma sem antncios, portanto, nio desvia a
atencio dos usudrios, assim, também favorece a devolutiva das atividades de modo individual e/
ou coletivo, e possibilita o armazenamento virtual, ou seja, nao pesa na meméria do computador

ou do aparelho celular (Prensky, 2008).

Todavia, conforme Aratjo & Ribeiro (2015) como qualquer outro recurso ou ferramenta,
o Google Classroom nio ¢ a perfeicao em forma de plataforma, assim sendo, ela possui algumas
desvantagens, tais como, inicialmente a falta de conexo com a internet apresenta-se como o
maior desafio, visto que, em boa parte das escolas publicas os alunos nio possuem internet
em casa, ou, quando hd, nao ¢ de boa qualidade. Ainda conforme Aradjo & Ribeiro (2015) a
baixa conectividade atrapalha a interagio nos féruns e discussdes em tempo real, interagao esta,
que pode deixar a aula muito mais interessante, visto que, aproxima o modelo remoto da aula

presencial.

Para OCDE (2015) e Demo (2009), o Google Classroom por ser uma ferramenta
digital, a falta de condicoes socioecondmicas dos estudantes das classes sociais mais populares
nao favorece boa parte do alunado das escolas publicas, isto ¢, dependendo da quantidade de
estudantes sem acesso, inviabiliza o uso da plataforma, ou seja, a Gnica desvantagem no uso dessa

ferramenta ¢ a diferencga econdmica entre os alunos-alunos, e os alunos-professores.

2.2 Os beneficios do uso de metodologias ativas

Conforme Pellegrino et al. (2012) a época em que vivemos ¢ caracterizada como a época
da sociedade da informagio, qual, todos estamos reaprendendo a compreender, comunicar,
ensinar, integrar com pessoas e com as novas tecnologias, aprendendo a se integrar com outros
individuos, grupos e sociedades. Ainda conforme Pellegrino et al. (2012) é importante sempre
conectar o ensino com a vida dos alunos, e apresenta-los a os ferramentais digitais, e metodologias
que possibilite o aluno a percorrer todos os caminhos possiveis, isto ¢, fazé-lo aprender pela
experiéncia, pela imagem, pelo som, pela performance (dramdtica, analégica), pela multimidia,

além, da interacio online e offline.

Segundo as afirmativas de Freire (2016), o modelo tradicional de ensino deve ser lembrado
e replicado de forma sistemdtica e organizada, caso contrdrio, os alunos ficam limitados ao plano
do professor que atua especificamente em sala de aula, ser um ser passivo sem critica, criatividade
e inibi¢do. Desta forma, compreender que ensinar nio ¢ transmitir conhecimento, mas criar
possibilidade de produgio prépria ou a construgio de um aluno mais aberto além da sala de aula,

motivando-o a ser curioso, a fazer indaga¢oes e perguntas sem tabus da critica.

Ainda conforme as afirmativas de Freire (2016) um aluno critico, indagador e inquieto

diante da tarefa aprende mais, além de, posteriormente, contribuir para a transmissio de
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conhecimento entre os préprios colegas de classe. E, neste contexto, as metodologias ativas se
configuram como um modelo de ensino onde o professor deixa de ser o detentor primdrio do
conhecimento e passa a ser um intermediador, um facilitador de aprendizagem (Vergna; Silva,
2018; Santori; Hung; Moreira, 2016; Freire, 2016).

Todavia, segundo Demo (2009) as transformagoes das metodologias ativas acontecem de
acordo com as formas de relacionamento entre a comunicagio e sua interacio com os avangos
tecnoldgicos, visto que, elas mudam freneticamente e isso se reflete nos alunos e na sala de
aula. Concernente a afirmativa de Demo (2009), Souza e Souza afirma que os estudantes da
era tecnoldgica sao provenientes de uma sociedade digital, com caracteristicas préprias, tais
como, individuos que almejam respostas imediatistas, excesso de tempo no ambiente virtual,

uso continuo de tecnologias, e interagio com vdrias pessoas em distintos lugares do planeta.

Entretanto, Demo (2009) também enfatiza que essas ferramentas precisam ser
bem utilizadas, visto que, elas provocam alteragdes no perfil educacional dos professores,
e consequentemente, reflete no perfil socio académico dos alunos, assim, se as metodologias
ativas forem aplicadas considerando todas as varidveis no processo de ensino-aprendizagem com
ferramentas digitais, elas levam ao melhor conhecimento e maior aprofundamento do contetido

estudado.

Para Souza e Souza (2016), os métodos de aprendizagem colaborativa, ou, metodologias
ativadas fornecem um ambiente para a constru¢io colaborativa do conhecimento que pode ser
mantido e suportado por meio do uso de alguns sistemas colaborativos informatizados, como
por exemplo, o Google Classroom, qual, atualmente é uma tecnologia aliada a aprendizagem
colaborativa que potencializa situagdes em que professores e alunos pesquisam, discutem e

constroem conhecimento individual e coletivo.

Ainda segundo Souza e Souza (2016), a constru¢io colaborativa do conhecimento requer
uma participagio mais ativa dos alunos para que aprendam juntos, por meio de instrutores em
busca de respostas e artefatos que os ajudem a construir uma aprendizagem colaborativa em
pequenos grupos, ou seja, independente do ambiente sendo ele virtual ou nio, independente
da metodologia aplicada, se faz necessdrio o interesse do aluno no processo de autoformacio

durante e depois das aulas.

3 Consideracoes finais

Neste artigo, foi apresentado o Google Classroom como apoio no processo de ensino-
aprendizagem do aluno-professor, em época da educagio digital ou de forma hibrida, assim,
apontando as possiveis potencialidades, contribuigoes e limitacoes das ferramentas para
potencializar a linguagem, a interagio e a comunicagao entre vdrios pablicos-alvo, desta forma,
demonstrando o potencial da plataforma e seus recursos para facilitar a formagao académica do

aluno.

As reflexoes apontadas também ressaltam a relevincia dessas interagdes virtuais, que sao
essenciais, principalmente em ambientes mistos, e revelam algumas considera¢oes frutiferas, como
por exemplo, a importancia da mediagdo docente para possibilitar plataformas de alinhamento

de objetivos e praticas, no sentido de gerenciar a forma e o contetido a ser abordado.
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E, as metodologias ativas possibilitam o despertar pelo interesse por tais praticas interativas
ao invés de apenas completar tarefas, monitorar e desenvolver habilidades digitais para usar
essas ferramentas ¢ momentos de discussio e reflexio sobre a importincia do engajamento e
colaboragao online na constru¢ao do conhecimento do contetido programdtico da disciplina.

Desta forma, os resultados mostram as vantagens no uso da plataforma em um aspecto
simples e resumindo, e como a melhoria da comunicagio e interagio entre professor-aluno, sao
os desafios associados  falta de alguns recursos especificos para construir ambientes virtuais que

permitam os discentes a discutirem temas contetido programadtico.
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Resumo: Este trabalho explora as habilidades de conectividade, comunicagio e desenvolvimento das
atividades oferecidas por meio de telas pela geragio Screenagers. Seu objetivo ¢ pesquisar e abordar
os desafios e possibilidades enfrentados pelos professores ao colaborar na formacio Screenagers, e as
contribuigées da Inteligéncia Artificial no processo de ensino e aprendizagem. A metodologia adotada
baseia-se em pesquisa bibliografica, com foco na anélise qualitativa de conceitos relevantes para o tema.
O embasamento teérico ¢ construido a partir de livros e artigos disponiveis em plataformas virtuais,
abrangendo autores como Castro (2012), Moran (2000), Mattar (2012) e Bacich et al. (2015). Este
trabalho estd dividido em trés partes principais: a primeira apresenta uma breve defini¢io do conceito de
Geragio Screenagers; a segunda discute os desafios e possibilidades da prdtica docente no contexto dessa
geragio; e a terceira aborda a contribui¢io da Inteligéncia Artificial no processo de ensino e aprendizagem
Screenagers. A pesquisa revela diversos desafios enfrentados pelos professores atualmente e enfatiza a
necessidade de formagio continua para explorar as possibilidades no uso da tecnologia, especialmente a
Inteligéncia Artificial, para transformar o ambiente escolar e promover o ensino.

Palavras-chave: Ciberconvivéncia. Desafios. Possibilidades. Prética docente. Screenagers. Tecnologia.

Abstract: This work explores the skills of connectivity, communication and development of activities offered
through screens by the Screenagers generation. Its objective is to research and address the challenges and
possibilities faced by teachers when collaborating in Screenagers training, and the contributions of Artificial
Intelligence in the teaching and learning process. The methodology adopted is based on bibliographical research,
Jocusing on the qualitative analysis of concepts relevant to the theme. The theoretical basis is built from books
and articles available on virtual platforms, including authors such as Castro (2012), Moran (2000), Mattar
(2012) and Bacich et al. (2015). This work is divided into three main parts: the first presents a brief definition
of the Screenager Generation concept; the second discusses the challenges and possibilities of teaching practice
in the context of this generation; and the third addresses the contribution of Artificial Intelligence in the
process of teaching and learning Screenagers. The research reveals several challenges faced by teachers today and
emphasizes the need for continuous training to explore the possibilities of using technology, especially Artificial
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Intelligence, to transform the school environment and promote teaching.

Keywords: Cyberliving. Challenges. Possibilities. Teaching practice. Screenagers. Technology.

1 Introdugao

Azecnologia tem transformado radicalmente a sociedade contemporinea, trazendo
onsigo uma série de desafios relacionados ao seu uso. Enquanto a geracio anterior
enfrenta dificuldades em dominar plenamente as telas, a geracao Screenagers ¢ desafiada a nao
ser dominada por elas. Nesse contexto, encontrar um equilibrio no uso das tecnologias torna-se

crucial, uma vez que ¢ praticamente impossivel viver desconectado no século XXI.

Compreender a geragdo Screenagers ¢ essencial para melhor orientd-la. Embora essa
geragdo seja habilidosa em manipular as telas, os adolescentes ainda nao possuem maturidade
suficiente para digerir e gerenciar as informagdes que recebem, principalmente no que diz
respeito a sua formacao social e intelectual. Portanto, é necessario que os adultos desempenham

um papel orientador fundamental nesse processo.

Este trabalho cogita investigar os desafios e possibilidades enfrentados pelos professores
na orientagdo e formagao dos Screenagers, assim como analisar as contribuicoes da Inteligéncia
Artificial no processo de ensino e aprendizagem. Para alcangar esses objetivos, foi desenvolvida
a metodologia baseada em pesquisa bibliografica, fundamentada na observacio qualitativa de

conceitos relacionados ao tema.

Este trabalho estd dividido em trés partes distintas. A primeira parte apresenta uma breve
definicio do conceito de Geragio Screenagers, fornecendo uma visdo geral de suas caracteristicas.
A segunda parte aborda os desafios e oportunidades enfrentados pelos educadores ao conviver
com essa geragdo, destacando a importincia de encontrar abordagens adequadas para a pratica
docente. Por fim, a terceira parte discute o papel da Inteligéncia Artificial, explorando como
essa tecnologia pode ser aplicada aprimoradamente no processo de ensino e aprendizagem

Screenagers.

Ao longo da pesquisa, foram identificados desafios enfrentados pelos professores
atualmente, o que ressalta a importancia da formagio continua para poderem encontrar modos
eficazes de incorporar a tecnologia, especialmente a Inteligéncia Artificial, no ambiente escolar.
Essa abordagem torna-se fundamental para promover uma educagio mais eficiente e focada com

as necessidades especificas da geracao Screenagers.

2 Geragao Screenagers

Castro (2012) e Rushkoft (1999) utilizam o termo Screenagers para descrever os jovens
contemporaneos, que estio envolvidos tanto como produtores, receptores, consumidores quanto
admiradores da interagdo entre vérias telas. Esses jovens sio constantemente expostos a telas
de computadores, celulares, TVs, tablets e jogos, que desempenham um papel importante na

revelacio de identidades e transmissao de sensacoes. Essa realidade nos leva a refletir sobre a
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capacidade dos jovens em separar o tempo dedicado aos estudos do tempo gasto nas redes sociais
por meio de smartphones e outros dispositivos. Essa questdo tem gerado preocupagio e polémica
entre os professores, resultando muitas vezes na resisténcia em permitir o uso de dispositivos

méveis em sala de aula.

Segundo Rushkoft (1999), a geragio Screenagers, nascida na década de 80, interage
facilmente com controles remotos, joysticks, mouse, Internet e softwares, com uma forma

diferente de pensar e aprender.

Atualmente, o modo de ler e se comunicar nio diminuiu, apenas se modificaram os
suportes de leitura. Canclini (2008) afirma que nio basta apenas promover a leitura, é necessdrio
ensinar a ler nos diferentes suportes, alternando entre ser leitores, espectadores e internautas. Os

Screenagers realizam isso com maestria, lendo hipertextos em diferentes telas diariamente.

A geragao Screenagers, constantemente conectado as redes sociais e exposto a diversas
influéncias online, passou por mudancas em seu processo de crescimento bioldgico e social. Essas

experiéncias influenciaram sua forma de moldar crengas, valores e interesses.

Para Tully (2007), as trés principais mudangas no processo de crescimento na sociedade
moderna estdo relacionadas a modificagio das relagoes familiares, 3 manutengao das fases da
infincia e juventude (com a adolescéncia comecando mais cedo e independéncia ocorrendo mais

tarde) e ao crescimento continuo das habilidades em manipular aparelhos tecnoldgicos.

Observa-se que, com o aumento do acesso a internet e a conectividade, os Screenagers tém
a sua disposicao as informacoes online. Isso lhes permite conhecer e explorar diferentes culturas,
perspectivas e ideais, o que pode influenciar seus comportamentos, crengas e valores, uma vez

que estao constantemente expostos a diferentes estilos de vida e padroes de comportamento.

Ao compreender os desafios enfrentados pelos Screenagers ao construir sua identidade
em um ambiente digital repleto de complexidade e em constante transformacao, fica evidente
que eles estao expostos a uma quantidade excessiva de informagdes provenientes da internet e
das redes sociais. Essa sobrecarga de informagées dificulta a habilidade de filtrar e selecionar
conteddo relevante, além de influenciar na formacao de uma identidade autbnoma. Diante desse
cendrio, ¢ crucial que os Screenagers recebam orientagoes para aprender a selecionar e filtrar
os contetidos necessdrios para o seu desenvolvimento intelectual, e nesse processo, o professor

assume um papel fundamental como mediador.

Mattar (2012) destaca a importincia das redes sociais na conexdo da interagio entre as
pessoas, promovendo a ciberconvivéncia e permitindo a conexio em torno de interesses comuns
e o acesso a informagodes online. No 4mbito cognitivo, os elementos presentes no ciberespago,
como os hipertextos, apresentam uma caracteristica nio linear e nio sequencial, permitindo

vérias formas de leituras, conexoes, didlogos, participagao e colaboragio.

2.1 Desafios e possibilidades da pritica docente na geracio Screenagers

Os professores precisam adaptar e implementar estratégias pedagdgicas eficazes que
aproveitem as habilidades e competéncias comportamentais e digitais dos Screenagers, a fim de

promover um ensino diferenciado capaz de engajar e ressignificar a aprendizagem.

Conforme Moran (2000), dentre os muitos desafios enfrentados pelos educadores, estao
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a tornar as informagoes significativas, selecionar aquelas mais importantes e possibilitar uma
compreensio abrangente e profunda. Isso requer a ado¢do de estratégias pedagdgicas mais eficazes

para comunicar e estimular novas formas de produgio, compartilhamento e aprendizado.

Para Silva (2003, p. 55) os professores enfrentam desafios constantes ao adaptar suas
metodologias de ensino com o intuito de atender as necessidades da atual geracdo. Pois, “[...]
romper com a atitude do mestre que ensina, que instrui, em favor do mestre que provoca a
inteligéncia coletiva dos estudantes a construgio da aprendizagem”. Tem sido fator fundamental,
dando ao estudante a possibilidade de “[...] assumir de uma vez por todas que a experiéncia
de intervenciao na mensagem difere da recepgao de informagdes prontas”. Sabendo que atua
diante de estudantes, que vivem conectados no ciberespaco constantemente, por isso, o professor
precisa perceber “[...] a importincia da interatividade como dimensio comunicacional favordvel
a aprendizagem genuina’. E a tecnologia possibilita a integragao Screenagers, pois os mesmos

interagem em vdrias telas a0 mesmo tempo, e em tempos diferentes.

Freire (1996) diz que a prética docente nao deve ser apenas o ensino dos contetdos, ji
que “[...] esse ¢ um momento da atividade pedagégica. Tao importante quanto ele, o ensino dos
contetdos, é o meu testemunho ético ao ensind-los”. No entanto, ensinar ¢ criar possibilidades
para sua prépria constru¢io. Em especial atualmente diante da liquidez moderna e de “[...] um
mundo que se desfaz e refaz”, tem sido desafiador para os professores, ao se tratar da construgio

da prépria identidade.

Segundo Fedoce e Squirra (2011), o processo de ensino-aprendizagem estd passando
por grandes transformagdes devido ao avango das Tecnologias de Informagao e Comunicagio
(TICs). As escolas devem estar atentas as inovagdes que surgem constantemente, uma vez que
novos paradigmas estio moldando e definindo os modelos pedagdgicos e organizacionais,

impulsionados pela disseminagao das TICs e seus usudrios.

Torres et al. (2017) enfatiza que com o avango das TICs, é necessdrio um novo olhar
para o processo de ensino-aprendizagem e nas concep¢des que atendam aos novos perfis de
docentes e discentes. Trata-se de uma perspectiva que requer um novo paradigma da educagio
na Era Screenagers construindo o conhecimento a partir da coletividade, da colaboracao, da
interrelagio entre professores ¢ alunos. Nesse paradigma os alunos passam a ser sujeitos ativos
e transformadores do conhecimento; e o professor assume o importante papel de mediar o

conhecimento.

O uso de (TICs) tem se tornado cada vez mais presente na nossa sociedade, com isso, o
processo de ensino-aprendizagem estd passando por grandes transformagoes. Um exemplo destas
mudangas é o Mobile Learning (M-Learning), que emprega dispositivos méveis para oferecer
contetdo a toda horae em qualquer lugar, proporcionando uma melhor motivagio do aluno. Dessa
forma, é necessdrio que as escolas estejam atentas as novas inovagoes que surgem constantemente
para se manter atualizadas. De maneira geral, podemos observar que as (TICs), inclui nao apenas
os telefones celulares e smartphones, os quais tém provocado mudangas significativas na rotina e

na dinimica de vérios setores e na vida cotidiana da sociedade contemporinea.

Conforme a argumentacio de Josgrilberg (2007), a simples existéncia de uma rede
de comunicagio nio ¢ suficiente para atender plenamente as necessidades do processo
educativo. Nesse sentido, os professores desempenham um papel fundamental na garantia da

implementagio completa do ensino-aprendizagem. Seria ideal que as escolas adotassem novas
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formas de comunicagio e integrassem as tecnologias ao processo educativo, a fim de facilitar a
dinimica do ensino. Isso se justifica pelo fato de que a maioria dos jovens, se nio todos, utiliza
dispositivos tecnoldgicos tanto dentro quanto fora da escola, seria uma ferramenta de estimulo

para os estudantes.

Keller (2000, p.2) aponta o desafio para motivar os alunos em sala de aula, “todo
educador conhece o desafio de estimular e manter a motivagao do estudante e da dificuldade
de encontrar métodos confidveis e vélidos para isto”. Portanto, os educadores sio desafiados a
motivar e manter motivado os estudantes na sala de aula mesmo diante de recursos limitados,
sendo que os estudantes tém livre acesso a diversidade oferecida nas telas, informagoes, games

entre outros atrativos.

Pode-se observar outra possibilidade para motivar os estudantes ¢ a inclusio da IA
na pritica pedagégica como facilitadora ou suporte tanto para o planejamento e trabalho do
professor quanto para orientar, informar e estimular os Screenagers pois os mesmos podem
utilizd-la de forma individualizada para desenvolver os estudos e habilidades partindo de seus

avancos e ou dificuldades.

2.2 As contribuigoes da Inteligéncia Artificial no processo de ensino e aprendizagem
Screenagers

Os sistemas de Inteligéncia Artificial podem acompanhar o progresso académico dos
Screenagers e ajustar automaticamente o contetdo eadificuldade nasatividades deacomodamento
com o desempenho de cada aluno. Isso permite que cada aluno avance em seu préprio ritmo,
recebendo desafios adequados as suas habilidades, garantindo assim que nio fiquem aborrecidos

ou sobrecarregados.

Os docentes precisam propor o uso e explorar a IA para auxiliar o trabalho e fazer
adaptacoes necessdrias a sua pratica docente ao atender as necessidades individuais dos Screenagers.
Cabe ao docente personalizar o ensino usando a IA com base em caracteristicas individuais dos

estudantes conforme as habilidades, interesses e estilos de aprendizagem.

A utilizagio de costumes de inteligéncia artificial para analisar o desempenho e os
padrées de aprendizagem dos estudantes, fornecer feedbacks personalizados e recomendagoes de
atividades obrigatérias, coletar e analisar dados relacionados ao desempenho estudantil, como
resultados de estimativas, tempo gasto em atividades e a avaliagao de satisfacio com o material
de estudo, s3o exemplos de atividades possiveis de serem realizadas com o auxilio da inteligéncia

artificial.

Para Keller (2006, p. 7) a “aprendizagem baseada em computador é uma importante
estratégia para conectar a experiéncia tecnoldgica do estudante com contetdo de aprendizagem”.
Partindo desse pressuposto, os professores precisam propor atividades em que os algoritmos
de IA podem reconhecer as dreas que os alunos encontram dificuldades ou tém habilidades de
aprendizado, seus estilos de processamento de informagoes. E evidente que a personalizagio
da educagio com base na IA pode melhorar o envolvimento e o desempenho académico dos

Screenagers.

De acordo com Benevento (2023), a geragao Screenagers utiliza a internet para pesquisar
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e realizar trabalhos escolares, tanto em sala quanto fora dela, ao contrario da época escolar de seus

antecessores, que as pesquisas eram baseadas apenas nos livros.

Ao se tratar da [A em sala de aula, o pensamento que temos é o chat GPT trazendo
sua contribui¢io por meio do didlogo. Logo, na Cultura Sceenagers, o ChatGPT contribui
diretamente na Educacio pela possibilidade de incluir a ferramenta nas escolas, e oferecer
recursos condizente com as transformagées tecnoldgicas. Por ser um chatbot, facilita o didlogo

natural, semelhante ao didlogo humano, entre o estudante e a mdquina.

Para Barbosa (2023) a eficdcia da ferramenta para o uso dos professores ao elaborar as
aulas e ao pesquisar contetidos curriculares, sao extraordindrios. Portanto, o autor recomenda
aos docentes experimentarem o ChatGPT para esses fins antes de propor o uso aos estudantes. A
ferramenta a ser explorada em sala de aula e fora dela, possibilita a realizagio de diversos trabalhos
em diferentes dreas do conhecimento, cabendo ao professor orientar os alunos quanto as formas
de direcionar a pesquisa no chat, j4 que quanto mais elaboradas forem as perguntas, ou prompts
mais eficazes serdo as respostas fornecidas pelo ChatGPT. Ao utilizé-lo, os docentes também
podem planejar aulas, criar roteiros para videoaulas, produzir histérias a partir de personagens

idealizados ou sugeridos pela inteligéncia artificial, dentre outras atividades personalizadas.

Para Fullan (2009, p. 1), a aprendizagem personalizada “envolve a criagao de experiéncias
de aprendizagem que engajam todos e cada aluno a uma aprendizagem significativa que se
conecta as suas necessidades especificas no contexto do que eles necessitam para ser cidadaos
eficazes em um mundo diverso e desafiador”. Diante dessa afirmagio, a IA tem contribuido para
engajar os estudantes, por proporcionar o desenvolvimento de atividades significativas de acordo

com o nivel de aprendizagem dos estudantes.

Dioginis et al. (2015) considera que é importante atentar-se que os recursos tecnoldgicos,
por si s6, sdo insuficientes para desenvolver por completo o conhecimento dos educandos, mas
sao facilitadores do aprendizado. Atualmente, as ferramentas tecnoldgicas tém sidas incluidas
em sala de aula para auxiliar no aprendizado. Dentre tantas estao o video e a TV, recursos
considerados comuns utilizados no contexto da sala de aula que contribuem para estimular a
linguagem oral e escrita, por explorar a capacidade visual e auditiva, e favorecer a motivagao e o

relacionamento entre professores e estudantes.

Para Tapscott (1999), o uso da tecnologia difere da concepgao de cada professor, para uns
gera preocupagio e outros entusiasmos. O autor afirma que muitas vezes, os professores veem
os dispositivos méveis dentro da escola como a¢io negativa, simplesmente por nio saberem

manused-los, e por nao acompanharem a evoluc¢io tecnoldgica.

Conforme Améncio (2021), os aparatos tecnoldgicos auxiliam de forma positiva a
expansio de conhecimento tanto do aluno como do professor, pois as ferramentas despertam a
atengao do discente, quando sao utilizadas de maneira propicia, assim, é importante conhecer as

abordagens que envolvem os discentes e as tecnologias usadas nesse 4mbito.

De acordo com Lima e Ponciano (2020), o professor desempenha um papel fundamental
na exploragao educacional e deve estar ciente das tecnologias voltadas para o processo de
ensino. E importante que ele esteja disposto a enfrentar o desafio de mudar sua abordagem de
ensino e utilizar essas tecnologias a seu favor, visando formar cidadaos atualizados. Os autores

destacam que a necessidade de adaptar o processo de ensino e aprendizagem a tecnologia nao
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deve ser vista como uma obriga¢ao ou uma disputa, mas como oportunidade para contribuir
para o desenvolvimento das habilidades e competéncias necessdrias para utilizar plenamente as

ferramentas tecnoldgicas na era digital.

Bacich etal. (2015), afirmam que as tecnologias digitais transformam o ambiente no qual
estao inseridas, desenvolvendo relagoes entre os sujeitos envolvidos no processo de aprendizagem:
professor, estudantes e contetido. Portanto, alertam que sao mais eficazes ou mais relevantes para
ensinar e aprender. Enfatiza que a presenga cada vez mais frequente no cotidiano da sociedade,
requer que sejam consideradas e exploradas pedagogicamente, contribuindo para uma maior

identificagdo do processo de ensino e aprendizagem com a realidade dos estudantes.

Os sistemas de IA podem acompanhar o progresso académico dos Screenagers e,
automaticamente, ajustar o contetdo e a dificuldade nas atividades conforme o seu desempenho.
Isso permite que cada aluno avance de acordo com o seu ritmo, recebendo desafios adequados as

suas habilidades e assegurando que nio fiquem entediados ou sobrecarregados.

3 Consideragoes finais

Este artigo abordou a convivéncia da geragao Screenagers, destacando o dominio dos
recursos tecnoldgicos pelos jovens e seu acesso as informagdes, os desafios e possibilidades que as
TICs apresentam na prética docente. Além disso, discutiu-se a contribui¢io da IA no processo

de ensino e aprendizagem nesse contexto.

Dividido em trés partes, o artigo apresentou um breve conceito da Geragio Screenagers,
explorando os desafios ¢ possibilidades enfrentados pelos professores ao conviver com essa

geragdo e examinar como a inteligéncia artificial pode contribuir nesse processo de ensino.

E importante ressaltar que esta pesquisa bibliografica possui restricio, uma vez que se
baseia na observagao qualitativa de conceitos relacionados ao tema. Diferentes perspectivas podem
ser adotadas na interpretagio do objeto proposto, além das limita¢cdes das fontes pesquisadas, o
que impede generalizagoes.

Espera-se que este estudo possa contribuir para estimular e ampliar a discussao sobre o

tema, incentivar outros pesquisadores a explorar e compartilhar conhecimentos relevantes para a

area educacional.

Por fim, observou-se que, embora a geragio Screenagers tenha habilidades no uso das
telas e recursos tecnolégicos, nem sempre possui maturidade para selecionar e filtrar informagoes
de maneira eficaz. Nesse sentido, é fundamental que os pais e professores desempenham um

papel ativo nessa orientagio.
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