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Resumo: O paper traz como tema os screenagers, a geracio digital e sua relagio

com o contexto escolar no aspecto de aprendizagem e de interagio com os

recursos. Na educagio contemporinea ¢ nitido que as tecnologias digitais estao

presentes e se fazem até mesmo necessdrias em grande parte das praticas. Diante

disso, ¢ inevitdvel pensar e repensar sobre o formato do ambiente educacional

e como ocorre o percurso escolar desse aluno. O objetivo geral deste paper foi
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compreender os caminhos possiveis para as relagoes e interagdes no ambiente
escolar dos chamados nativos digitais. A metodologia empregada foi a pesquisa
bibliografica que levantou alguns artigos sobre o tema contribuindo assim para a
fundamentagao das ideias e organizagio das citagoes. A preferéncia de materiais
¢ que estivessem publicados entre os anos de 2018 a 2023 e estivessem tanto
em lingua portuguesa quanto em lingua estrangeira, podendo ser espanhola ou
inglesa. O paper estd organizado em um tnico tépico que traz as premissas e 0s
elementos sugeridos pelo roteiro de orientagio e torna-se de extrema importancia
para que futuros professores e docentes que ji trabalham na educagio tenham
nogao da realidade em que trabalham e visualizem novas tendéncias educativas
dentro de um mundo virtual. O que a literatura trouxe foi a necessidade de
construir metodologias, oportunidades, ambientes e possibilidades voltadas para
o uso de tecnologias e que sejam atrativas para esses estudantes. Isso porque a
dinamicidade ¢ uma das palavras-chave para o aprendizado dessa geragao e se
apropriar de um recurso Unico apenas sé promoverd insatisfagao.

Palavras-chave: Aprendizado. Tecnologias da Informagio e¢ Comunicagio.
Educacio. Percurso Escolar.

Abstract: The paper discusses screenagers, the digital generation and their
relationship with the school context in terms of learning and interaction with
resources. In contemporary education, it is clear that digital technologies are
present and even necessary in most practices. In view of this, it is inevitable to
think and rethink about the format of the educational environment and how
this student’s school path occurs. The general objective of this paper was to
understand the possible paths for relationships and interactions in the school
environment of the so-called digital natives. The methodology used was the
bibliographical research that raised some articles on the subject, thus contributing
to the foundation of the ideas and organization of the citations. The preference
for materials is that they were published between the years 2018 to 2023 and
were both in Portuguese and in a foreign language, which could be Spanish or
English. The paper is organized into a single topic that brings the assumptions
and elements suggested by the guidance script and becomes extremely important
for future teachers who already work in education to have a sense of the reality
in which they work and visualize new educational trends. within a virtual world.
What the literature brought was the need to build methodologies, opportunities,
environments and possibilities aimed at the use of technologies and that are
attractive to these students. This is because dynamicity is one of the keywords for
learning this generation and appropriating a single resource will only promote
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dissatisfaction

Keywords: Apprenticeship. Information and Communication Technologies.
Education. School Route.

Introducao

Na educagdo contemporinea ¢ nitido que as tecnologias digitais
estdo presentes e se fazem até mesmo necessirias em grande
parte das préticas. Isso porque, a geragio de hoje, hiperconectada ji
nao aprende de forma tunica, rigida, manual e seguindo normas muitos
estdticas. Hoje, os horizontes se abrem nao apenas para o mundo virtual,
mas para as grandes possibilidades de aprendizagem.

As geracoes, segundo Habowski e Ratto (2023) sdo denominadas
de cyberinfancia, infincia mididtica, geragdo eletronica, geracao virtual,
geragdo-net, screenagers, Homo Zapiens dentre outros. Tudo se torna um
marco para configurar o que a sociedade estd vivendo. Esses individuos j4
nasceram em um contexto de midias digitais.

Diante disso, é inevitdvel pensar e repensar sobre o formato do
ambiente educacional e como ocorre o percurso escolar desse aluno. Isso
porque muitos dos professores que atuam nessas primeiras etapas, por
exemplo, nio sio nativos digitais e outros possuem até dificuldades em
manusear com habilidade essas tecnologias. Surge entdo um conflito de
geragoes.

Pensando nessa linha de raciocinio é que o tema deste paper se
delimita na tentativa de compreender a geragao de screenagers que é aquela
que passa a maior parte do tempo conectada e o percurso escolar da mesma.
A pergunta-problema do trabalho é: quais os tipos de relagoes existentes no
percurso escolar da geracao digital?

O objetivo geral é compreender os caminhos possiveis para as
relagoes e interagoes no ambiente escolar dos chamados nativos digitais.
Como objetivos especificos foram tragados descrever as principais
caracteristicas dos nativos digitais que contemplam os screenagers;
compreender as possibilidades educacionais para esses sujeitos; identificar
os pontos principais da relagdo existente entre a geragao digital e a escola.

A metodologia utilizada foi a pesquisa bibliografica que levantou
alguns artigos sobre o tema contribuindo assim para a fundamentacio
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das ideias e organizagao das citacoes. Além disso, foram feitas algumas
classificagdes prévias de acordo com os preceitos de Gil (2018) em que
define a abordagem qualitativa como uma forma adequada para alguns
tipos de trabalho e quanto aos objetivos (exploratérios) que auxilia na
aproximacao da pesquisadora com o tema.

A preferéncia de materiais é que estivessem publicados entre os anos
de 2018 22023 ¢ estivessem tanto em lingua portuguesa quanto em lingua
estrangeira, podendo ser espanhola ou inglesa. As plataformas que foram
utilizadas para as consultas foram a Scielo, a Google Scholar, algumas bases
de dados de universidades com as teses publicados e a plataforma Sucupira.

O paper estd organizado em um tnico tépico que traz as premissas
e os elementos sugeridos pelo roteiro de orientagdo e torna-se de extrema
importincia para que futuros professores e docentes que jd trabalham na
educagao tenham nogio da realidade em que trabalham e visualizem novas
tendéncias educativas dentro de um mundo virtual.

A geracdao da modernidade: screenagers e sua relacao
com o ambiente escolar

As novas tecnologias vieram modificar todas as dreas da sociedade
auxiliando no progresso, nas formas de se comunicar, de pensar e de
aprender. Os niveis produtivos tiveram outro tipo de alavancagem e ao
mesmo tempo o consumo também. O avango tecnoldgico transformou de
fato uma sociedade que vem se adaptando mesmo com tantas discrepancias
socioecondmicas aos recursos que estao disponiveis. As novas geragoes que

nascem diante desse cendrio, passam a ter outro tipo de comportamento e
de demanda (Pereira et al., 2020).

Com a popularizacao dos smartphones, esse avango tecnolégico se
tornou ainda mais presente no cotidiano, como por exemplo, nas escolas
e em casa. As criangas ji ndo brincam tanto com jogos e tarefas manuais.
O aspecto virtual se torna mais interessante e para além disso, passa a fazer
parte da prépria vida. Pensando nisso, ¢ vidvel trazer essa realidade para o
contexto escolar.

Segundo apontam Pessoa et al., (2021), no contexto escolar ¢é
comum alunos estarem utilizando os telefones celulares e suas maltiplas
funcionalidades, a interagao pelas redes sociais, o uso de videos, podcast,
novos ambientes de socializagdo e até busca por conhecimento. Os
professores por sua vez, podem explorar essa possibilidade e inserir tais
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recursos nas aulas, pois, se tornard certamente mais interessante para os
estudantes.

De acordo com Fernandes et al., (2020), a internet possibilita
estudar, acessar entretenimento, informagoes novas, possibilita pesquisas
cientificas e afins, conhecer pessoas e até trabalhar diretamente de casa. As
novas formas de relacionamentos, de aprender e de ensinar também fazem
parte dessa realidade. Esse modo virtual de viver contribuiu muito para o
fendmeno da globalizacao. Pode-se dizer ainda que a nova geracio passa
até mais de 18 horas conectadas tanto nas redes sociais como em outros
canais virtuais.

Diante de vérias geragoes jd vistas como a Z, a Y e a Alpha, hoje
pode-se dizer que os Screenagers sao os individuos que passam a maior
parte do tempo conectados aos recursos digitais no seu dia a dia. H4
diferencas na relagdo entre os niveis de natividade digital das geragoes X,
Y e Z dentre outras ¢ o tempo de uso do computador e da internet. E isso
¢ resultado de uma geracio que jd nasceu dentro do contexto tecnoldgico
e nio conhece outra realidade. Ao mesmo tempo, é uma geracio que
continua influenciando a sociedade e suas dreas como a educagio, pois,

suas demandas nao sio iguais aos de geragoes passadas (Sonego e Behar,
2020).

A atual geracao de adolescentes tem sido conceituada com categorias
tedricas, incluindo “screenagers”, “nativos digitais” e como “Geragao Net”.
Alguns sites de redes sociais como o Facebook, MySpace, Google e Twitter
sao uma parte regular do lazer na vida cotidiana entre pessoas de vdrias
idades grupos, géneros e origens raciais/étnicas. As tecnologias tornaram-
se uma parte central da cultura adolescente, redefinindo o significado da
palavra amigo, aprendizagem, relacionamentos, interagoes neste mundo de
comunidade digital e fornecendo uma plataforma para desfrutar da maior
parte do seu tempo de lazer usando as mesmas (Jain e Sharma, 2021).

Hoje, os screenagers sao aqueles individuos que estao vinculados
diretamente a tudo que a virtualidade traz, ou seja, uma foto, um print, uma
gravagao. Tudo isso visa, no campo educacional, a facilitar o aprendizado, a
consulta posterior ao material e a outros beneficios. Portanto, a relagao com
o contexto escolar nao se delimita apenas ao ato de “copiar” manualmente
um conteido ou um resumo. O professor pode explorar a pritica de
organizagio de slides, de mapas mentais, de tarefas em plataformas digitais
dentre outras possibilidades (Paveau, 2020).

Pensando por esse lado, torna-se bvio que esse tipo de necessidade
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molda as priticas pedagégicas da escola e vai aprimorando todas as
metodologias utilizadas. O uso descontrolado dos recursos virtuais pode
trazer maleficios e por isso, os docentes precisam direcionar e dar sentido
aos instrumentos digitais nas aulas e no ambiente escolar como um todo.
E preciso que se democratize o uso da tecnologia na escola conduzindo-os
para a construgdo do processo de conhecimento (Siqueira et al., 2019).

Segundo apontam Habowski e Ratto (2023), até o brincar estd
diferente em tempos digitais e isso influencia no percurso escolar das
criangas que estao na Educacio Infantil, por exemplo. As tecnologias
possibilitam varios tipos de interagao do individuo com o mundo a sua volta
e podem até influenciar na constru¢ao da identidade, do comportamento,
das preferéncias.

O estilo de aprendizagem dos individuos criados como nativos
digitais diferem das competéncias de outras geragoes anteriores. A este
respeito, pode ser considerado normal que a Geragao X aprendia por um
livro, imagem e escrita orientada dentro do processo de educagio, e jd as
geragoes Y e Z, que tém acesso a ricos recursos tecnoldgicos na educacio
ingressam no processo com diferentes materiais, como video, som, imagem
e podem encontrar as informagdes que desejam na internet. Com isso,
¢ possivel dizer que possuem diferentes competéncias digitais (Coklar e
Tatli, 2021).

Segundo Hardika et al., (2020), existe a compreensao de que
hd uma transformacio do significado da aprendizagem na mentalidade
da geragao do milénio que se baseia em mudancgas na visao do préprio
estudante enquanto aprendiz e no ambiente de transformagio para essa
aprendizagem que pode ressoar em novos resultados. Tais mudangcas
podem ser citadas como: auto mudanga, auto experiéncia, criatividade,
motivagio, orientagio, amadurecimento. Nesse cendrio, ¢ relevante que se
crie um ambiente de transformagio da aprendizagem no percurso escolar
que pode apoiar mudangas nos resultados da aprendizagem, na forma de
inovagio, nas tecnologias, na criatividade e nas condigoes positivas.

Os docentes da atualidade devem basear suas propostas nas
necessidades dos alunos que tém no seu percurso escolar e na sua relagio
com a escola formas de aprendizagem unicas, como a multitarefa além
de terem uma forma Unica de pensar e acessar informagées. A educagio
bésica e superior deve adaptar-se a essas variagoes promovendo estratégias
mais orientadas para a tecnologia, para os métodos de aprendizagem
espontineos e multissensoriais (Alruthaya, Nguyen e Lokuge, 2021).
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Andrade, Gonzilez e Martin (2020) dizem que a formagao
de professores ¢ essencial na competéncia digital a im de enriquecer o
crescimento profissional, os conhecimentos bésicos, as habilidades, métodos
de ensino, ferramentas digitais, com o objetivo de entender e aprimorar o
treinamento de uma nova geracao de estudantes, que sio nativos digitais.
Reforgar as competéncias digitais nos professores é o elemento mais
essencial para viabilizar o uso de TICs na educagao e promover estratégias
compativeis com os screenagers.

Consideracgoes finais

O objetivo deste trabalho foi compreender os caminhos possiveis
para as relagoes e interagdes no ambiente escolar dos chamados nativos
digitais. O que a literatura trouxe foi a necessidade de construir
metodologias, oportunidades, ambientes e possibilidades voltadas para o
uso de tecnologias e que sejam atrativas para esses estudantes. Isso porque
a dinamicidade é uma das palavras-chave para o aprendizado dessa geracio
e se apropriar de um recurso Gnico apenas s6 promoverd insatisfagao.

Com isso, alguns trabalhos trouxeram aspectos comportamentais
sobre a geracao de nativos digitais e especificamente de screenagers que
sio aqueles que passam muitas horas conectadas. Com esse tipo de
comportamento e estilo de vida, as escolas precisam se adaptar caso ainda
nao o tenham feito, para uma proposta que utilize essa linguagem do
futuro. A linguagem propriamente usada na comunicacio, nas interagoes,
na busca por informagdes que os leve ao aprendizado.

Portanto, foi percebido que o percurso escolar dos screenagers e
suas relagoes com a escola serdo harmoniosas se estiverem mais préximos
da realidade em que nasceram e em que vivem. Caso contrdrio, se tornarao
indices de desinteresse e de baixa motivagao.
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