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RESUMO

O presente estudo ¢ uma revisao de literaturas que abordam assuntos que envolvem a geracao de
Screenagers que sdo pessoas que passam a maior parte do seu tia olhando para uma tela de celular, por
exemplo, e tudo que fazem dependem de um dispositivo movel, seja para visualizar noticias, acessar
redes sociais, agendas, dentre outros. E possuem algumas peculiaridades como serem imediatistas,

e
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preferirem estudar de forma personalizada. Assim o estudo trata de assuntos sobre a atual geracao de
estudantes e sua relacdo com o universo educacional, onde aborda também os impactos que a geragao
traz no contexto escolar além das possibilidades que as metodologias e ferramentas educacionais
podem proporcionar para que a Geragdo Digital possa ter no seu percurso escolar. A revisao da
literatura foi embasada por autores que estudaram profundamente o tema sobre os Screenagers e
também sobre ferramentas atuais que auxiliam os professores nas metodologias de conteudos e
também aos proprios alunos com a Inteligéncia Artificial, Realidade Virtual e Plataformas Adaptativas.
De modo com que os alunos tenham ainda mais qualidade em seus estudos. Assim tem como conclusao
a importancia de ter alinhados as tecnologias e seus recursos como ferramentas para que possa
proporcionando ao aluno um melhor interesse em seus estudos.

Palavras-chave: Screenagers, Educa¢do, Realidade Virtual, Inteligéncia Artificial, Plataformas
Adaptativas.
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1 INTRODUCAO

E notdrio que qualquer tecnologia esta em constante evolugio em qualquer que seja 0 ramo, a
educacdo apresenta novas tendéncias no que se refere ao ensino e aprendizagem, podendo ser desde
um caderno para realizar suas anota¢fes ou um oculos 3D para conseguir observar em um mundo
digital computadorizado uma realidade diferente, segundo Hayne e De Souza Wyse (2018).

A utilizacdo de tecnologia na sociedade contemporanea perpassa o cotidiano de todos, o uso de
smatphones, redes sociais, inteligéncia artificial ¢ comum e é apresentado a criancas desde a primeira
infancia. A partir da Geracdo Z (pessoas nascidas a partir da segunda metade da década de 1990)
verifica-se um comportamento de total familiaridade com tecnologias digitais e uma maior capacidade
de lidar com as novidades que o mercado apresenta. Nota-se no mundo atual, vivemos em uma era de
digitabilidade, onde, em grande maioria, realizamos atividades diarias acompanhado por algum
dispositivo eletrénico, seja no transito, a caminho do trabalho, em momentos de lazer,
acompanhamento de salde e até como fonte de pesquisa e estudos gerais (Kampf, 2011).

Neste sentido, Costa (2022) diz que os adolescentes sdo conhecidos como Screenagers, pois
estdo numa rotina onde sdo despertados pela manha com um celular, e verificam as Ultimas
atualizacGes em redes sociais e mensagens que chegaram enquanto dormiam, isso tudo ainda deitados
na cama. Sendo que ao longo do dia passam interagindo com um celular para realizarem suas tarefas
e também em lazer com outras pessoas, ou seja, a maior parte do seu dia € acessando um celular.

Devido essa caracteristica que descreve 0s Screenagers, 0S mesmos possuem algumas outras
caracteristicas que fazem parte de seus modos de pensar como serem multitarefas e poderem realizar
algumas rotinas em paralelo, que também em caso de necessidade, buscam por informacdes de forma
rapida no Google, por exemplo. Possuem a capacidade de criar e personalizar informacdes de maneira
rapida, porém de forma individualizada, desta forma conseguem entender de um assunto de forma agil,
mas com um entendimento superficial do tema, ja que vivem o agora e buscam um retorno das tarefas
de maneira instantanea (Watson, 2010).

Diante disso, € importante observar que a forma pela qual a educagdo era transmitida em
décadas passadas, era notorio a forma pelas quais os estudos eram organizados, visto um contexto onde
o professor era detentor do conhecimento e os alunos apenas agiam de forma receptiva, coletando as
informacdes sem qualquer julgamento e critica apontado por Diesel, Baldez e Martins (2017) o que
deve ser apontado que ndo seria uma boa pratica utilizar nos dias atuais onde temos jovens Screenagers.

Neste contexto, uma nova evolugdo parte do uso cada vez mais frequente de maquinas digitais,
assim, possibilitando os professores uma nova forma de ensinar e os alunos uma nova forma de

aprender, onde se exige mais dos alunos e o professor menos o detentor dos conhecimentos tendo sua
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metodologia menos mecanizada (Garofalo, 2018). Assim estudos como a neurociéncia educacional se
fazem presentes e auxilia na pratica educacional onde atinge o aluno para que possa se ensinar melhor
e aprender melhor com mais qualidade no ambito escolar e no processo de ensino e aprendizagem.
(Atherton, 2005)

A geracdo Screenagers, caracterizada por sua intensa relacdo com as tecnologias digitais,
apresenta desafios Unicos para o sistema educacional. Como afirma Costa, "os adolescentes sao
conhecidos como Screenagers, pois estdo numa rotina onde sdo despertados pela manhd com um
celular, e verificam as Gltimas atualizagdes em redes sociais e mensagens que chegaram enquanto
dormiam, isso tudo ainda deitados na cama" (2022, p. 1). Esta realidade demanda uma adaptacao
significativa nas praticas pedagogicas.

O impacto dessa geracdo no ambiente escolar € profundo e multifacetado. Segundo Watson, 0s
Screenagers "possuem a capacidade de criar e personalizar informacGes de maneira rapida, porém de
forma individualizada, desta forma conseguem entender de um assunto de forma &gil, mas com um
entendimento superficial do tema" (2010, p. 2). Essa caracteristica exige uma reformulacdo das
estratégias de ensino para engajar efetivamente esses alunos.

A integracdo da tecnologia na educacdo torna-se, portanto, ndo apenas uma opg¢do, mas uma
necessidade. Conforme destacado por Oliveira, "Para cumprir o seu papel social, a escola ndo pode
ignorar as tecnologias ou entrar em guerra contra elas e continuar utilizando uma linguagem distante
da realidade dos jovens" (2018, p. 50). Esta afirmacdo ressalta a importancia de alinhar as préaticas
educacionais com a realidade tecnoldgica dos alunos.

O desafio para os educadores ¢ significativo, pois requer uma mudanca de paradigma. Como
observa Libaneo, "A principal funcéo social e pedag6gica da escola é a de assegurar o desenvolvimento
das capacidades cognitivas, operativas, sociais e morais pelo seu empenho na dinamizacdo do
curriculo, no desenvolvimento do processo de pensa, na formacdo da cidadania participativa e na
formacdo ética" (2017, p. 115). Alcancar esses objetivos com a geracdo Screenagers demanda uma
abordagem inovadora e adaptativa.

A formacéo continuada dos professores emerge como um fator crucial neste cenario. De acordo
com a dissertacdo analisada, "N&o é possivel ignorar que nossos cursos de formagéo de professores
sdo extremamente teodricos e ndo tem respondido as demandas da contemporaneidade, aos resultados
de aprendizagem e ao ensino de habilidades e competéncias previstas na BNCC" (LOURES, 2019, p.
39). Esta observacdo destaca a necessidade de atualizacdo constante das praticas pedagogicas.

A gestdo escolar também precisa se adaptar a esta nova realidade. Conforme apontado na

dissertagdo, "A gestdo macro tem desafios imensuraveis no que tange a implantacdo de recursos
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tecnoldgicos na educacdo municipal e principalmente na formacao dos professores” (LOURES, 2019,
p. 39). Isso implica em uma reestruturacdo ndo apenas das praticas de ensino, mas também da
administracdo escolar como um todo.

O papel da familia neste contexto ndo pode ser subestimado. Beale e Hall argumentam que é
"importante ter sempre um responsavel controlando o acesso dos individuos aos dispositivos moveis e
utilizar da tecnologia aplicagdes que vao de encontro com o ambito educacional, potencializando os
estudos e compreensao das informacdes que o aluno esta aprendendo na escola™ (2007, p. 10). Esta
parceria entre escola e familia é essencial para o uso saudavel e produtivo da tecnologia.

A avaliacdo do processo de ensino-aprendizagem também precisa ser repensada para esta
geracdo. Como destacado na dissertacdo, "Efetivamente, o PPP € um documento de acdes deliberais
que Veiga caracteriza como: '[...] € politico por estar intimamente articulado a0 compromisso socio-
politico com os interesses reais e coletivos da populacdo majoritaria; e pedagdgico no sentido de definir
acOes educativas e as caracteristicas necessarias as escolas de cumprirem seus propositos e suas
intencionalidades [...]" (LOURES, 2019, p. 29). Isso implica em uma avaliacdo mais holistica e
alinhada com as competéncias do século XXI.

A implementacdo de metodologias ativas de aprendizagem surge como uma resposta
promissora aos desafios apresentados pelos Screenagers. Diesel, Baldez e Martins afirmam que "os
principios das metodologias ativas de ensino: uma abordagem teérica" (2017, p. 268) sdo fundamentais
para engajar esta geracdo. Estas metodologias colocam o aluno no centro do processo de aprendizagem,
alinhando-se com suas caracteristicas de autonomia e busca por informacoes.

Por fim, é crucial reconhecer que a educacdo da geracdo Screenagers ndo se limita ao espaco
fisico da escola. Como observado na dissertacdo, "A capacitacdo dos educadores tem relacdo direta
com a integracao das tecnologias ao curriculo da formacéo que se pretende ter. Seja no ambito pessoal
ou profissional™ (LOURES, 2019, p. 41). Isso implica em uma visdo mais ampla da educacao, que
transcende as paredes da sala de aula e se estende ao ambiente digital onde os Screenagers estéo
constantemente imersos.

No presente estudo sera relacionado dentro do universo educacional as possibilidades e os
impactos que a geragdo Screenagers ira presenciar, bem como os desafios dos professores e das

instituicdes de ensino sobre as inovagdes em formas de educar.

2 GERACAO DIGITAL E SEU PERCURSO ESCOLAR
A expressdo Geracdo Digital € dita por Souza e Gobbi (2014) que sdo pessoas que tiveram em

sua histdria de vida uma forma de socializar e da capacidade de aprender, criar e compreender sobre

‘

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v. 6, n. 2, p. 2667-2678, 2024 2671



*

Revista

AI\I—\ME

ISSN: 2358-2472

assuntos nas tecnologias de informacao e comunicagao, ou seja, aprenderam na maior parte da sua vida
através de meios digitais.

Para o entendimento deste trabalho, os estudos foram divididos em duas partes contendo
comentarios baseados em autores e obras sobre 0 tema. Portanto a primeira onde é entendida o contexto
da conhecida Screenagers no ambito educacional e observando o impacto que a geragéo tem nos dias
atuais diante seus estudos e a segunda parte contém uma visdo sobre os desafios que as escolas estdo
enfrentando para contornar os impactos causados pela geracdo digital bem como utilizacdo de

ferramentas para o tal.

2.1 RELACAO SCREENAGERS E SEUS IMPACTOS NO AMBITO EDUCACIONAL

Num campo observado por Bauman (2005), as caracteristicas envolto aos Screenagers sdo
descritas como serem inseguros, gostarem de liberdade em seu tempo, individualismo, desapego e de
pensamentos passageiros. Com isso é notdrio que possuem uma ansia por uma préatica de forma
personalizada, além de conteldos com poucos textos, mas com imagens, simbolos, links, dentre outras
formas de convivéncia em relacéo a aprendizagem. Desta forma os fazem ser imediatistas, onde através
de uma busca no Google conseguem tais informacdes ou através do uso de um aplicativo especifico,
podem realizar tal tarefa que seja mais pratico sendo realizado de forma virtual ao invés de presencial
onde podem obter um resultado mais rapido.

Desta forma, pode-se observar que através do imediatismo, da facilidade de estar tudo
conectado via aplicativo de celular, por exemplo, e da inseguranca, a Geracdo pode estar sendo
remetida em ndo ter resiliéncia, assim, quando surge um obstaculo no caminho de uma atividade de
seu dia, assim podem ndo conseguir resolver, pois em sua realidade que utiliza formas virtuais um
unico botdo resolveria, porém pode ser que seja necessario mais do que isso, 0 que pode ocasionar em
problemas de maiores dificuldades em solucionar.

Algo que também € importante salientar € que o uso excessivo de aparelhos com telas,
relacionando com a inseguranca € o cyberbullying, descrito por Slonje, Smith e Frisén (2013) como
um comportamento repetitivo que possui motivacdo em incomodar, assustar, causar enfurecimento e
envergonhar as pessoas de forma virtual. Sendo assim, alunos podem estar em contato direto com
situacbes que ndo sdo benéficas para a sua saude mental. Assim, Beale e Hall (2007), aponta a
importancia de ter sempre um responsavel controlando o acesso dos individuos aos dispositivos moveis
e utilizar da tecnologia aplicacdes que vdo de encontro com o &mbito educacional, potencializando os
estudos e compreensdo das informagdes que o aluno esta aprendendo na escola, realizando pesquisa e

jogos educacionais ou gameficacdo, ja que € algo que também € atrativo na Geracdo Digital.
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2.2 DESAFIOS ESCOLARES RELACIONADOS COM A GERACAO DIGITAL

E inegavel que a Geracdo Digital se faz presente nas salas de aula, com isso o professor cogitar
0 que é dito como Metodologia Tradicional, citada por Albrecht e Kriiger (2013), como o professor
detentor do conhecimento e o aluno apenas um ouvinte em suas aulas pode ser uma estratégia ndo
muito adequada, visto como 0s Screenagers sdo habituados. Com isso o professor teve que aprimorar
as suas metodologias, bem como utilizar novas ferramentas para a construcdo de suas aulas.

Indo de encontro com a inovacdo em metodologias para sala de aula, a Inteligéncia Artificial
se torna uma aliada, conforme Pozzebon, Frigo e Bittencourt (2004) diz, a Inteligéncia Artificial € uma
ferramenta que estd sendo aplicada para auxiliar o aluno no processo de ensino e aprendizagem
engrandecendo as aulas e absorc¢éo de contetdos. Além de novas formas de utilizacdo de recursos para
que possam prender a atencdo, desafiar, avaliar o que foi apresentado em aulas.

Portanto, é necessario utilizar tais ferramentas para que o aluno se interesse a manter sua
concentracdo. Dessa forma, uma tecnologia somada a Inteligéncia Artificial pode ser o que é
compreendido por Kerckhove como Realidade Vitrual, sendo

uma realidade que se pode tocar e sentir, ouvir e ver atraves dos sentidos reais — ndo s6 com
ouvidos ou olhos imaginarios. Agora podemos juntar o pensamento a “mao da mente”.
Penetrando na tela com a luva virtual, a méo real transforma-se numa metéfora técnica,
tornando tangiveis as coisas que anteriormente eram apenas visiveis. A partir de agora
podemos querer tocar os contelidos do pensamento. Antes da invencdo da RV, ninguém
imaginaria o conceito de “uma mao mental”. O conceito em si nem sequer era imaginavel. Nao
parecia haver necessidade de sentir 0s objetos que ndo preenchiam a mente. Hoje, a incluséo

do tato entre as restantes extensfes tecno-sensoriais e psicotécnicas podem mudar a forma
como nds, ou os nossos filhos, pensamos que pensamos (Kerckhove, 1997, p.80).

Portanto pode-se unir também com metodologias e criar cenarios e aulas para explicacdo de
algum contetdo, como ir até locais onde seriam invidveis, por exemplo o espago, fundo do mar,
observar algum fato antigo em contexto histérico, assim as chances de que o aluno possa se interessar
pelas condicdes das aulas podem aumentar, ja que a Geracdo Digital se atraem por contetdos ludicos
e personalizados.

Nesse contexto, é possivel personalizar os ambientes de aprendizagem dos alunos sendo
conhecido como Plataformas Adaptativas, conforme explica Bechara e Haguenauer (2010), sendo uma
ferramenta que coleta dados e realizando avaliagfes sobre o0s estudos, caracteristicas e personalidade
dos alunos, sejam eles, tempo de utilizacdo de alguns contetidos e recursos da plataforma, tempo para
resolver alguma atividade, desempenho e realiza uma personalizacdo de seus estudos a plataforma
estimulando o aluno a buscar por novos conhecimentos e até direcionando para algum refor¢o em caso

de necessidade. Assim o aluno pode aprender os contetdos de acordo com o seu tempo e da maneira
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que se sinta confortavel de estar estudando, tornando a ferramenta uma potencial aliada para os dias
atuais.

A integracdo da tecnologia no ambiente escolar ndo é apenas uma questdo de modernizacao,
mas uma necessidade para atender as demandas da Geracdo Digital. Como afirma Oliveira, "A escola
deve se adaptar, se reciclar e se abrir para 0 mundo, integrando seu ensino as novas linguagens e aos
novos modos de expressao” (2018, p. 50). Esta adaptacéo € crucial para manter a relevancia e eficacia
do processo educativo.

O papel do professor neste novo cenario educacional também se transforma. Segundo Libaneo,
"A universalizacdo e melhoria da qualidade do ensino, a elevacdo da escolaridade, a preparacéo
tecnoldgica e a formacdo geral, abstrata, abrangente e polivalente dos trabalhadores, sdo fundamentais
para toda a sociedade™ (2017, p. 205). Isso implica em uma formacéo docente continua e alinhada com
as novas tecnologias.

A gestéo escolar enfrenta desafios significativos na era digital. De acordo com a dissertacao
analisada, "Diversos sdo os desafios para 0s gestores municipais empenhados em alterar o quadro da
educacdo basica nos municipios fluminenses” (LOURES, 2019, p. 41). Estes desafios incluem desde
a infraestrutura tecnoldgica até a formacao continuada dos professores.

A avaliacdo do processo de ensino-aprendizagem também precisa ser repensada para atender
as caracteristicas da Geragdo Digital. Como destaca Vieira et al., "o IDEB tem facilitado a implantagéo
daquilo que vem sendo chamado de politicas de responsabilizacdo” (2015, p. 85). Isso sugere uma
abordagem mais holistica e contextualizada da avaliacdo educacional.

A participacéo da familia no processo educativo ganha novos contornos na era digital. Beale e
Hall argumentam que € importante "ter sempre um responsavel controlando o acesso dos individuos
aos dispositivos mdveis e utilizar da tecnologia aplicacbes que vao de encontro com o ambito
educacional™ (2007, p. 10). Esta parceria entre escola e familia é fundamental para o uso saudavel e
produtivo da tecnologia.

O curriculo escolar também precisa ser adaptado para atender as necessidades da Geragéo
Digital. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece esta necessidade ao afirmar que é
preciso "constituir uma proposta curricular que assegure as competéncias e habilidades e resguarde,
nos objetos de conhecimento, as marcas culturais, ambientais e econémicas de cada regido"” (PEREZ,
2018, p. 13). Esta abordagem permite uma educagdo mais contextualizada e significativa.

A implementacdo de metodologias ativas de aprendizagem surge como uma resposta
promissora aos desafios apresentados pela Geragéo Digital. Diesel, Baldez e Martins afirmam que "o0s

principios das metodologias ativas de ensino: uma abordagem teodrica™ (2017, p. 268) séo fundamentais
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para engajar esta geracdo. Estas metodologias colocam o aluno no centro do processo de aprendizagem,
alinhando-se com suas caracteristicas de autonomia e busca por informacoes.

Por fim, é crucial reconhecer que a educacdo da Geracdo Digital ndo se limita ao espaco fisico
da escola. Como observado por Freire, "Participar é discutir, é ter voz, ganhando-a, na politica
educacional das escolas, na organizacdo de seus orcamentos™ (2008, p. 127). Isso implica em uma
visdo mais ampla da educacédo, que transcende as paredes da sala de aula e se estende ao ambiente

digital onde os nativos digitais estdo constantemente imersos.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Na presente revisdao de literaturas foram observados diversos pontos que sdo de suma
importancia a serem utilizados pelas instituicdes de ensino que com o uso da tecnologia atrelada a um
dispositivo movel, visto que a Geracdo Digital estd sempre ligada a ele como aliada no processo de
ensino e aprendizagem.

Porém também utilizando outras ferramentas que auxiliam nas Metodologias Atuais e
inovadoras como o auxilio da Inteligéncia Artificial atreladas com os infinitos recursos que a Realidade
Virtual oferece e as Plataformas Adaptativas impulsionando o processo de ensino e aprendizagem de
acordo com cada aluno, favorecendo o seu interesse e motivacdo de acordo com 0s materiais de
contetdos de uma disciplina em questdo e a0 mesmo tempo motivar os alunos a continuarem os estudos
seja na plataforma, sites ou em livros de forma externa a um computador, fazendo com que o desejo
do aluno em continuar focando nos estudos ndo sé prevaleca, mas com que dé resultados em suas
avaliagdes.

Portanto havendo todo o suporte aos docentes no auxilio ao uso dos recursos oferecidos pelas
instituicGes de ensino pode causar um impacto positivo no interesse dos alunos pelo engajamento e
interesse pelos estudos que foram apresentados. Tendo entdo o seu crescimento pessoal, académico e
profissional, fomentando os alunos a buscarem seu senso critico e a serem cada vez mais ativos ndo sé
em sala de aula, mas na sociedade.

A andlise realizada neste estudo sobre a Geragdo Screenagers e Seu impacto no percurso
educacional revela a necessidade urgente de uma transformagéo profunda no sistema educacional. As
instituicOes de ensino, desde a educacao basica até o ensino superior, precisam se adaptar rapidamente
para atender as demandas e expectativas desta nova geragédo de estudantes.

E evidente que a mera introduc&o de tecnologia nas salas de aula n&o é suficiente. E necessaria

uma mudanca de paradigma que envolva ndo apenas a infraestrutura tecnologica, mas também as
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metodologias de ensino, a formag&o dos professores e a propria concep¢do do que significa aprender
e ensinar no seculo XXI.

Os educadores tém um papel fundamental nesta transformacdo. Eles precisam estar dispostos
a aprender continuamente, a experimentar novas abordagens pedagdgicas e a se tornarem facilitadores
da aprendizagem, em vez de meros transmissores de conhecimento. ISso requer um investimento
significativo em programas de formacéo continuada que sejam praticos, relevantes e alinhados com as
necessidades da era digital.

As politicas educacionais também precisam evoluir para acompanhar essas mudancas. E
necessario um marco regulatério que permita maior flexibilidade curricular, incentive a inovacéo
pedagogica e reconheca as multiplas formas de aprendizagem que ocorrem dentro e fora do ambiente
escolar tradicional.

A parceria entre escola e familia torna-se ainda mais crucial neste contexto. Os pais e
responsaveis precisam ser educados sobre 0 uso responsavel da tecnologia e como podem apoiar 0
aprendizado de seus filhos em um mundo cada vez mais digital. As escolas, por sua vez, devem buscar
formas inovadoras de envolver as familias no processo educativo.

E importante ressaltar que, embora a tecnologia seja um componente central na educacéo da
Geracdo Screenagers, ndo se deve perder de vista 0o desenvolvimento de habilidades humanas
essenciais. Competéncias como pensamento critico, criatividade, colaboracéo e inteligéncia emocional
continuam sendo fundamentais e devem ser cultivadas ao lado das habilidades digitais.

O desafio de educar a Geracdo Screenagers também apresenta uma oportunidade Unica de
repensar e redesenhar todo o sistema educacional. Este € 0 momento de questionar préaticas arraigadas,
experimentar novos modelos de ensino e aprendizagem, e criar um ambiente educacional que seja
verdadeiramente relevante e engajador para os estudantes do seculo XXI.

Por fim, é crucial lembrar que a educagdo é um processo continuo e em constante evolucdo. As
estratégias e abordagens que funcionam hoje podem ndo ser eficazes amanha. Portanto, é essencial
manter uma postura de aprendizagem e adaptagdo constante, sempre buscando compreender e atender

as necessidades educacionais em constante mudanca da Geragdo Screenagers e das geracdes futuras.
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